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Resumen. La regulacién emocional se ha identificado como un factor clave en el éxito acadé-
mico y bienestar de los estudiantes. Este estudio tiene un disefio cuasiexperimental, compa-
rando la regulacion emocional de estudiantes en clases diferentes, la clase en el “grupo tradi-
cional” (control) y “grupo gamificado” (experimental). Se utilizé la Escala GES-II para medir
emociones, encontrando que las clases gamificadas generaron puntuaciones significativamente
mas altas en emociones positivas y mas bajas en emociones negativas en comparacion con las
clases tradicionales. Los resultados son: la gamificacion mejora el ambiente de aprendizaje y
contribuye a reducir emociones negativas. En conclusion, la gamificacién evoca mayores emo-
ciones positivas y menores negativas que las clases tradicionales.

Palabras clave: Regulacion emocional, Gamificacién, Ensefianza Tradicional, Ensefianza,
Aprendizaje

Abstract. Emotional regulation has been identified as a key factor in students' academic suc-
cess and well-being. This study has a quasi-experimental design, comparing the emotional
regulation of students in different classes, the class in the “traditional group” (control) and
“gamified group” (experimental). The GES-II scale was used to measure emotions, finding
that the gamified classes generated significantly higher scores in positive emotions and lower
scores in negative emotions compared to the traditional classes. The results are: gamification
improves the learning environment and contributes to reduce negative emotions. In conclusion,
gamification evokes higher positive and lower negative emotions than traditional classes.

Keywords. Emotional regulation, Gamification, Traditional Education, Teaching, Learning.
1. Introduccién

La regulacion emocional se define como la activacion de un propdsito para modificar una
respuesta emocional en desarrollo (Castro-Paniagua et al., 2022). Por su parte, la inteligencia
emocional se presenta como la acumulacién de conductas y habilidades que ayudan a gestionar
las emociones personales e interpersonales (Castro-Paniagua et al., 2022). En este contexto, se
identifican distintos tipos de emociones. Las emociones negativas (EN) se caracterizan por
conductas inadecuadas como la ira, el miedo, la ansiedad y la depresion. Si no se manejan
adecuadamente, estas emociones pueden intensificarse y correr el riesgo de patologizarse (Pi-
queras et al., 2009; Stamateas, 2012; Castro-Paniagua et al., 2022).

En cuanto a las emociones positivas, estas pueden manifestarse en los estudiantes de di-
versas maneras. Por ejemplo, pueden acentuar los niveles de atencién en clase (ampliacion
cognitiva), mejorar las interacciones sociales entre compafieros (ampliacion social) e incre-
mentar los niveles de energia dedicados a las actividades académicas (ampliacidn fisica) (Car-
mona-Halty., 2019).

En el ambito educativo, la capacidad de los estudiantes para regular sus emociones ha
sido identificada como un factor determinante en sus resultados académicos y bienestar

Revista de Inclusion Educativa y Diversidad (RIED), 2025, 3(1)

https://ried.website/nuevo/index.php/ried/index



Revista de Inclusion Educativa y Diversidad (RIED) 2 de 9

escolar. (Schwartz et al., 2023) En este sentido, Jarrin y Moreta-Herrera (2024) sefialan que la
regulacion de las emociones desempefia un papel esencial en el manejo adaptativo escolar,
desde la comprobacion de que los estudiantes con altos niveles de estrés tienen dificultades
para regular sus emociones. Estas dificultades se acentlian durante la adolescencia, un periodo
de desarrollo caracterizado por cambios biolégicos, cognitivos y emocionales (Ramirez et al.,
2022). Ademas, la autorregulacion emocional es indispensable para afrontar conflictos de ma-
nera asertiva, controlar la impulsividad y la frustracién, expresar las emociones adecuadamente
y mejorar la calidad de vida y el bienestar subjetivo (Garcia & Murcia, 2023). Por lo mencio-
nado, comprender el bienestar emocional y la adaptacion de los adolescentes es crucial para
garantizar su éxito educativo y personal (Jarrin & Moreta-Herrera, 2024).

Las investigaciones sobre regulacion emocional han demostrado que esta competencia es
esencial para el bienestar emocional y la adaptacion de los adolescentes, siendo vital para su
éxito educativo y su vida en general (Jarrin & Moreta-Herrera, 2024). En Chile, la educacion
emocional se considera un aprendizaje necesario que permite a los estudiantes desarrollar su
personalidad e identidad (Fernandez Calisto et al., 2022). Asimismo, la inteligencia emocional,
que incluye la regulacién emaocional, se asocia con la gestion adecuada de sentimientos como
la ansiedad y la depresion, ademas de aumentar la autoestima y la autosatisfaccién con el tra-
bajo (Puertas-Molero et al., 2020). En este contexto, la evidencia constata que el curriculum
escolar chileno carece de manera explicita de objetivos de aprendizaje que resaltan la impor-
tancia de la educacién emocional para la formacion de las nuevas generaciones (Garcia &
Murcia, 2023; Saavedra et al., 2024).

En respuesta al problema de la regulacién emocional en la educacion, como lo menciona,
Pedrini et al. (2022) las intervenciones escolares sobre la regulacion emocional en estudiantes
adolescentes muestran efectos pequefios a moderados sobre la salud mental y la reduccién de
conductas de riesgo, en la literatura se plantean maltiples intentos resolutivos, uno de ellos la
gamificacion, el cual este puede tener un impacto positivo en la participacion y el bienestar
escolar, pero si no se mantiene o acompafia, puede aumentar el riesgo de abandono escolar
prematuro (Guerrero-Puerta & Guerrero, 2021)

En este contexto, la gamificacion se presenta como una metodologia innovadora que
puede transformar la experiencia educativa al involucrar a los estudiantes de manera mas ac-
tiva, generando emociones positivas que favorecen el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Yllana-Prieto et al., 2021), principalmente porque mejora la motivacion y participacién del
estudiante en clases, con la finalidad de aprender de eficientemente, disfrutar de las actividades
que realiza (Huamani, 2021) y adecuar/contextualizar el aprendizaje establecido en el curricu-
lum nacional (Jorquera & Candia, 2024).

Las investigaciones sobre gamificacion y regulacion emocional comprueban que las emo-
ciones positivas, como la alegria y la satisfaccion, aumentan significativamente tras una inter-
vencién gamificada; sin embargo, también se reportan incrementos en emociones negativas,
como el nerviosismo y la frustracion (Yllana-Prieto et al., 2021). La gamificacién personali-
zada se ha asociado con un incremento en las emociones positivas y en la motivacion, lo que
mejora los resultados de aprendizaje en comparacién con enfoques no personalizados (Xiao &
Hew, 2024). No obstante, sigue existiendo la necesidad de investigar cémo estas metodologias
contribuyen especificamente a la regulacién emocional y de compararlas con métodos tradi-
cionales.

En consideracion de la evidencia actualizada mas la recomendacion explicita de Roma et
al. (2022), planteamos como objetivo de investigacién comparar el impacto de clases gamifi-
cadas y tradicionales en la regulacién emocional de las estudiantes. En concordancia al obje-
tivo, planteamos como pregunta de investigacion ¢;Cémo afecta la metodologia gamificada a
la regulacion emocional de los estudiantes en comparacion con una clase tradicional?

Se plantea la hip6tesis de que la implementacién de una clase gamificada conducira a
niveles mas altos de regulacién emocional en los estudiantes en comparacion con aquellos que
participen en una clase tradicional. Se espera que en el grupo que participe en la experiencia
gamificada, las emociones positivas aumenten y las emociones negativas se reduzcan en linea
con investigaciones antecesoras que investigan diversas herramientas de gamificacion (Yllana-
Prieto et al., 2023; Martinez et al., 2024).
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2. Método

El presente estudio adopta un disefio cuasiexperimental, comparando dos grupos de es-
tudiantes que aprendieron sobre el tema "Regulacion Emocional”. Un grupo recibi6 clases de
forma tradicional, al que llamaremos en adelante “grupo tradicional” y el otro que participé en
clases gamificadas sera nombrado como “grupo gamificado”. Este enfoque permite evaluar las
diferencias en las emociones experimentadas por los participantes en cada modalidad educa-
tiva y comprobar las hipétesis de investigacion (Hernandez et al., 2006).

Procedimiento

Para llevar a cabo la investigacion, se obtuvo autorizacién de tres establecimientos solo
para nifias, ubicados en las comunas de La Pintana, MaipQ y Recoleta, en la Region Metropo-
litana de Chile. La recoleccion de datos se realizé a través de dos modalidades de clases: ga-
mificadas y tradicionales.

En el enfoque gamificado, se utilizé un juego basado en una ruleta de preguntas sobre
regulacién emocional. Algunas de las preguntas incluyeron: "¢ Qué te hace feliz?", "¢ Como se
siente tu cuerpo con el miedo?" y "¢ Cudl es tu lugar favorito?", entre otras. La ruleta se pro-
yecto en la pizarra, y una de las estudiantes debia presionar un boton para hacerla girar. La
pregunta seleccionada debia ser respondida por una compariera elegida por quien giraba la
ruleta, aunque otras estudiantes también podian participar compartiendo sus experiencias y
percepciones. Ademas, contamos con una caja llamada "SOS", que contenia sugerencias de
técnicas de regulacion emocional. Esta caja podria ser utilizada por cualquier estudiante que
lo solicitara. EI nombre del juego era "Buscando a la Psic6loga del Curso", y al finalizar, se
entregaba un diploma a la estudiante que respondia la mayor cantidad de preguntas.

Por otro lado, en las clases tradicionales se emplearon diapositivas sobre temas relacio-
nados con la regulacién emocional, tales como: "¢ Qué es la Regulacién Emocional?", "'; Cémo
regular mis emociones?", "¢, Como identificar mis emociones?" y ";Por qué es importante re-
gular nuestras emociones?". Estas presentaciones adoptaron un formato expositivo en el que
se abordaron los conceptos clave del tema.

La investigacion se llevo a cabo en diferentes cursos. En las clases gamificadas (grupo
experimental) participaron un curso de séptimo basico, cuatro de primero medio, uno de se-
gundo medio y uno de tercero medio. En las clases tradicionales (grupo control) participaron
un curso de octavo basico, dos de segundo medio y uno de tercero medio. Al finalizar cada
intervencion, se aplicaron dos instrumentos de medicion: la Escala GES-Il (Games and Emo-
tion Scale), validada por Lavega-Burgués et al. (2018).

Muestra

La muestra estd compuesta por un total de N=305 estudiantes escolares mujeres, 195
pertenecen al grupo gamificado y 110 al grupo tradicional. Las participantes tienen una edad
media de 14,73 £ 1,31 afios y provienen de escuelas exclusivamente femeninas en la ciudad
de Santiago de Chile. La seleccion de la muestra se realizd en un contexto educativo donde se
implementaron las dos modalidades de ensefianza durante el mismo periodo de tiempo.

Instrumentos

Para la recoleccion de datos, se utilizo la Escala GES-Il (Games and Emotion Scale),
validada por Lavega-Burgués etal. (2018). Esta escala permite medir las emociones positivas
y negativas experimentadas por los estudiantes durante las clases, proporcionando datos que
permiten evaluar el impacto de las distintas metodologias de ensefianza en la regulacion emo-
cional de las estudiantes. Esta escala es valida para nuestra investigacion, puesto que, presenta
un Alpha de Cronbach = 0,72.

Procedimiento de andlisis
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Los datos fueron analizados utilizando el paquete estadistico SPSS v25. Se calcularon
estadisticas descriptivas, presentando las medias y las desviaciones estandar de las variables
de estudio. La normalidad de la muestra fue calculada mediante la prueba de Kolmogorov-
Smirnov, la que indico que los datos no siguen una distribucién normal (p<0,05). Por lo tanto,
se realizaron comparaciones entre grupos utilizando la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para calcular las diferencias en las emociones entre los grupos. Asimismo, se calculd
la correlacion bivariada para comprobar las relaciones entre las variables emocionales.

3. Resultados

En este apartado, primero se presentan los datos descriptivos de la muestra (Tabla 1).
Seguido, se presentan los hallazgos obtenidos a partir del analisis comparativo entre los grupos
de ensefianza gamificada y tradicional, con enfoque en las emociones experimentadas por los
estudiantes. A través del analisis estadistico, se constatan diferencias significativas en las emo-
ciones positivas y negativas en ambos entornos educativos. Asimismo, se realiza un analisis
detallado de cada componente emocional, evidenciando la existencia de diferencias significa-
tivas en los items evaluados.

Tabla 1.

Descriptivos de la muestra

Gamificacién

N=195 M DE
Edad 14,73 1,31
Rendimiento académico 60,89 4,54
Satisfaccion académica 6,18 0,73
Emociones positivas 5,57 1,36
Emociones negativas 1,83 1,04
Alegria 5,57 1,36
Rechazo 1,85 1,40
Tristeza 1,99 1,50
Rabia 1,65 1,29
Miedo 1,82 1,54
Tradicional

N=111

Edad 15,24 1,06
Rendimiento académico 60,13 6,26
Satisfaccion académica 5,82 1,10
Emociones positivas 4,97 1,26
Emociones negativas 2,15 1,20
Alegria 4,97 1,26
Rechazo 2,30 1,59
Tristeza 2,44 1,71
Rabia 2,05 1,52

Nota. M: Media; DE: Desviacion Estandar; Fuente. Elaboracién propia.

Ahora, se exponen los resultados obtenidos al analizar las diferencias entre los grupos
gamificacion y tradicional, y relaciones entre las variables: Emociones positivas; Emociones
negativas; Alegria; Rechazo; Tristeza; Rabia; Miedo.

Relaciones entre las variables componentes de las emociones

Al hacer un andlisis de correlacién bivariada (Tabla 2) entre las variables comprobamos
la hipétesis de Lavega-Burgués et al. (2018) que constata la relacion fuerte y positiva entre las
variables rechazo, tristeza, rabia y miedo que las convierten en los componentes del indicador
“Emociones negativas”. Asimismo, la variable Alegria que es la emocion positiva se relaciona
negativamente con las cuatro variables de las emociones negativas.

Tabla 2.
Relacion entre las variables componentes de la emoci6n positiva y negativa
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Alegria Rechazo  Tristeza  Rabia Miedo  Emociones negativas

Alegria 1

Rechazo -, 29%* 1

Tristeza -,35** A3** 1

Rabia -, 22%* ,34%* ,51** 1

Miedo -,14* ,31** 425 347 1

Emociones negativas ~ -,34** ,710** ,81** 13** 71** 1

* La correlacion es significativa en el nivel 0,05.
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01.

Diferencias emocionales entre grupos

El andlisis constata que existen diferencias significativas entre los grupos con clases ga-
mificadas y clases tradicionales (U de Mann-Whitney= 8470,5; p=0,004). Las emociones ne-
gativas se manifiestan mas en las estudiantes del grupo tradicional (M=2,15 + 1,19) que en las
estudiantes del grupo gamificacion (M=1,83 + 1,04).

Un anélisis detallado sobre cada item que compone el instrumento de medicién de las
emociones positivas y negativas en clases, observamos que existen diferencias significativas
en los items: Alegria, Rechazo, Tristeza, Rabia. Sin embargo, en el item Miedo, no existen
diferencias significativas (Tabla 3). Las diferencias entre grupos constatan que las clases tra-
dicionales evocan mas emociones negativas y menos emociones positivas que las clases gami-

ficadas.
Tabla 3.
Diferencias en las emociones generadas por las clases tradicionales y gamificadas
U de Mann-Whitney p Grupo M DE
) Gamificada 5,57 1,36
Alegria 7498,5 0,000* .
Tradicional 4,97 1,26
Gamificada 1,85 1,40
Rechazo 8657,0 0,005* .
Tradicional 2,30 1,59
. Gamificada 1,99 1,50
Tristeza 8801,5 0,011* .
Tradicional 2,44 1,71
. Gamificada 1,65 1,29
Rabia 8693,5 0,003* .
Tradicional 2,05 1,52
. Gamificada 1,82 1,54
Miedo 10454,5 0,913 .
Tradicional 1,81 1,53

Nota. P: significancia; M: Media; DE: Desviacién Estandar.
Fuente. Elaboracién propia

4, Discusion

En primer lugar, constatamos que el Alpha de Cronbach es adecuado para la utilizacion
del instrumento de evaluacién de emociones, la Escala GES-1l (Games and Emotion Scale) de
Lavega-Burgués et al. (2018). Ademas, encontramos una relacion fuerte y positiva entre las
variables rechazo, tristeza, rabia y miedo, que se consolidan como componentes del indicador
"Emociones Negativas". En contraste, la variable Alegria, como emocion positiva, se relaciona
negativamente con estas cuatro emociones negativas, lo que reafirma la validez del instru-
mento en nuestra muestra.

Es importante destacar que esta dinamica se alinea con hallazgos previos en la literatura.
Por ejemplo, Barrios & Gutiérrez De Pifieres (2020) en su estudio sobre neurociencias, emo-
ciones y educacion superior realizado en Colombia concluyen que las emociones negativas,
tales como ira, frustracion, vergiienza y aburrimiento, estan asociadas con un esfuerzo redu-
cido, un menor rendimiento, una mayor necesidad de regulacién externa y una disminucién en
el uso de estrategias de aprendizaje autorreguladas.
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Nuestros resultados revelan una relacién fuerte y positiva entre las emociones negativas,
lo que respalda la hipétesis de Lavega-Burgués et al. (2018), la cual incluye variables como
rechazo, tristeza, rabia y miedo. Este hallazgo consolida la idea de que estas variables consti-
tuyen un conjunto cohesivo que define un perfil emocional negativo. Asimismo, es consistente
con investigaciones previas que enfatizan laimportancia de la gestion emocional en el contexto
educativo. Por ejemplo, Fernandez et al. (2022) destacan que la educacion emocional en Chile
enfrenta desafios significativos para abordar estas emociones de manera efectiva, particular-
mente en entornos educativos tradicionales. Esto refuerza la necesidad de prestar atencion a
estas dindmicas emocionales. En este sentido, se ha afirmado en la literatura que las interven-
ciones de gamificacion en educacién son mas efectivas para el aprendizaje a corto plazo, mos-
trando mayores efectos en la educacion superior y en intervenciones mas breves (Kim & Cas-
telli, 2021).

Los resultados de nuestra investigacion evidencian que el grupo que particip6 en clases
gamificadas reporta puntuaciones significativamente mas altas en emociones positivas y mas
bajas en emociones negativas en comparacion con el grupo tradicional. Este hallazgo sugiere
que la gamificacién no solo fomenta un ambiente de aprendizaje deseable, sino que también
contribuye a la reduccién de emociones negativas. Estos resultados son coherentes con los
hallazgos de Huamani y Vega (2023), quienes estudiaron los efectos de la gamificacion en la
motivacion y el aprendizaje, concluyendo que el desarrollo pedagogico en clases gamificadas
crea un entorno que promueve tanto la motivacién como la participacion de los estudiantes en
el ambito académico. Asimismo, Garcia-Lopez et al. (2023) destacan que las estrategias de
aprendizaje gamificadas pueden ayudar a disminuir la desmotivacion de los estudiantes e in-
fluir positivamente en su rendimiento académico.

Sin embargo, también encontramos estudios que presentan una perspectiva divergente.
En este sentido, Toda et al. (2018) sefialan que los efectos negativos de la gamificacién en la
educacién pueden incluir la pérdida de rendimiento, vinculada a elementos de disefio del juego,
como las tablas de clasificacién, lo que sugiere que estos elementos deben ser evitados en
entornos gamificados. De igual forma, Barrios y Gutiérrez De Pifieres (2020) explican que las
emociones negativas estan asociadas con un menor rendimiento y una reduccion en el esfuerzo,
lo que permite comprender el impacto que estas emociones pueden tener en el aprendizaje y
la autorregulacién. Este hallazgo se relaciona con investigaciones sobre gamificacion que des-
tacan que elementos de disefio como insignias, competiciones, tablas de clasificacion y puntos,
son frecuentemente identificados como causantes de efectos negativos en los sistemas educa-
tivos. Estos efectos incluyen falta de compromiso, dificultades en la comprension, irrelevancia,
problemas de motivacién y empeoramiento del rendimiento (Almeida et al., 2021). Asimismo,
es crucial considerar la individualidad de los estudiantes, ya que Smiderle et al. (2020) men-
cionan que la gamificacion en la educacion impacta el aprendizaje, la participacion y el com-
portamiento de los estudiantes de manera diferente, dependiendo de sus rasgos de personalidad
en un entorno de aprendizaje de programacién basado en la web.

El analisis de la regulacién emocional revela que las estudiantes en entornos gamificados
experimentan una menor intensidad de emociones negativas en comparacién con aquellas que
asisten a clases tradicionales. Este hallazgo coincide con la investigacion de Garcia y Murcia
(2023), quienes enfatizan la necesidad de que los docentes en formacion desarrollen estrategias
de regulacién emocional para mejorar el clima emocional en el aula. Ademas, Jarrin y Moreta-
Herrera (2024) destacan que los estudiantes enfrentan mayores dificultades de adaptacién y
niveles de estrés en entornos donde predominan las emociones negativas. Esto sugiere que
intervenciones como la gamificacion pueden tener un impacto positivo en la experiencia emo-
cional de los estudiantes, contribuyendo a un entorno de aprendizaje mas saludable.

En nuestro estudio, se verifica que las clases tradicionales evocan mas emociones nega-
tivas y menos emociones positivas en comparacion con las clases gamificadas. Este hallazgo
se alinea con la investigacion de Vilema (2023), quien analiza la gamificacién como una es-
trategia didactica innovadora en la ensefianza de las ciencias naturales. En su estudio, se sefiala
que el 56% de los encuestados considera que el uso del juego como estrategia de aprendizaje
podria incrementar la motivacién hacia el estudio. Ademas, el 58% de los participantes coin-
cide en que el material utilizado en las clases gamificadas es creativo y estimula un mejor
aprendizaje. En consonancia con esto, el gobierno de Chile, a través de su encuesta nacional
"Congreso Pedagdgico y Curricular”, revela que el 52,1% de la comunidad educativa y la so-
ciedad civil chilena prefieren la gamificacion como método de ensefianza por sobre otras
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estrategias didacticas (MINEDUC, 2024). Asimismo, uno de los estudios de comparacion en-
tre clases tradicionales y gamificadas sostiene que los entornos de aprendizaje gamificados
(GLE) fomentan un mayor interés y mejoran el aprendizaje de los estudiantes en comparacion
con los entornos tradicionales (Pelden, 2022).

Estos resultados refuerzan la idea de que la educacion emocional es fundamental para
mejorar el bienestar estudiantil. Las emociones negativas muestran una fuerte correlacion,
mientras que la alegria, como emocion positiva, actlia como un contrapeso (Supervia & Bordas,
2018). Sin embargo, estos hallazgos muestran la necesidad de profundizar en las estrategias de
regulacion emocional en el aula para lograr un equilibrio entre las emociones negativas y po-
sitivas. En esta linea, la literatura respalda que la gamificacidn personalizada incrementa las
emociones positivas y la motivacion, mejorando los resultados de aprendizaje en mayor me-
dida que la gamificacion no personalizada (Xiao & Hew, 2024).

Otro de nuestros hallazgos es que las emociones negativas se manifiestan con mayor in-
tensidad en las estudiantes del grupo tradicional en comparacion con el grupo de gamificacion.
Este resultado es consistente con la investigacion de Lampropoulos y Sidiropoulos (2024),
quienes indican que los resultados de aprendizaje y el rendimiento académico de los estudian-
tes, asi como su motivaciéon y compromiso, son significativamente mayores en entornos de
aprendizaje gamificado en comparacion con el aprendizaje tradicional y el aprendizaje en linea.
Asimismo, Zainuddin et al. (2020) destacan que la gamificacion en el aprendizaje y la instruc-
cién estimula la motivacion, la participacion de los alumnos y la influencia social.

Nuestros resultados son concordantes en un aspecto y disimiles en otro con los hallazgos
de Vidanaralage et al. (2022). Estos autores constatan que el aprendizaje gamificado se asocia
con una mayor prevalencia de emociones positivas en comparacion con el aprendizaje no ga-
mificado. Sin embargo, en su investigacion, las emociones predominantes en ambos grupos
son negativas, mientras que en nuestro estudio se observan emociones positivas en el grupo
gamificado. Esta discrepancia podria explicarse por el hecho de que nuestra muestra esta com-
puesta en su totalidad por mujeres, y la literatura sugiere que las mujeres tienden a regular
mejor sus emociones que los hombres (Delhom et al., 2021). Ademas, Ritzhaupt et al. (2021)
argumentan que la gamificacion en entornos educativos formales mejora significativamente
los resultados afectivos y conductuales de los estudiantes, destacando que los elementos de
disefio y el contexto desempefian funciones moderadoras en este proceso.

Proyecciones y Limitaciones

El presente estudio, al adoptar un disefio cuasiexperimental, ha proporcionado evidencia
sobre el impacto de la gamificacién en las emociones de los estudiantes en el contexto de la
regulacién emocional. Sin embargo, es esencial considerar que este enfoque tiene limitaciones
inherentes. Por un lado, la naturaleza cuasiexperimental impide establecer relaciones causales
definitivas entre la gamificacion de clases y las emociones reportadas. Ademas, el hecho de
que la muestra esté compuesta exclusivamente por estudiantes mujeres puede limitar la gene-
ralizacion de los resultados a poblaciones mas amplias. Para futuras investigaciones, seria be-
neficioso incluir una muestra mas diversa en términos de género y contexto educativo, lo que
podria ofrecer una visién mas completa sobre cdmo la gamificacion influye en diferentes gru-
pos.

Asimismo, aunque los resultados sugieren que la gamificacién mejora las emociones positivas
y reduce las negativas, existen variables contextuales que podrian moderar estos efectos. Por
ejemplo, los elementos de disefio de la gamificacion, como las tablas de clasificacion, que han
sido sefialados como potencialmente perjudiciales para el rendimiento académico (Toda et al.,
2018). La implementacion de estrategias de gamificacion debe ser cuidadosamente planificada,
considerando las caracteristicas individuales de los estudiantes y el entorno educativo en el
que se aplican. Proyecciones futuras podrian incluir investigaciones longitudinales que eva-
lGen el impacto a largo plazo de la gamificacion en el bienestar emocional y académico, asi
como estudios que exploren como la personalizacidn de estas intervenciones puede maximizar
sus beneficios.

5. Conclusion
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El presente estudio ha permitido comparar el impacto de las clases gamificadas y tradi-
cionales en la regulacion emocional de las estudiantes, ofreciendo evidencia significativa sobre
la eficacia de la gamificacion como estrategia educativa. Los resultados indican que las clases
gamificadas generan puntuaciones significativamente mas altas en emociones positivas y mas
bajas en emociones negativas en comparacion con las clases tradicionales. Este hallazgo su-
giere que la metodologia gamificada no solo fomenta un ambiente de aprendizaje mas atractivo,
sino que también contribuye a la reduccién de emociones negativas.

Sin embargo, también es importante considerar las perspectivas divergentes encontradas
en la literatura. Algunos estudios sefialan que elementos de disefio gamificado, como las tablas
de clasificacion, pueden tener efectos adversos en el rendimiento y la motivacion. Esto subraya
la necesidad de un disefio cuidadoso de las intervenciones de gamificacion, teniendo en cuenta
las caracteristicas individuales de los estudiantes y el contexto educativo. Ademas, el anélisis
de la regulacion emocional reveld que las estudiantes en entornos gamificados experimentan
menos intensidad de emociones negativas, lo que apoya la idea de que la gamificacién puede
mejorar el clima emocional en el aula. No obstante, se debe tener en cuenta la limitacion de
nuestra muestra, compuesta exclusivamente por mujeres, lo que podria influir en la generali-
zacion de los resultados a otras poblaciones.

En conclusién, la gamificacién genera un incremento en las emociones positivas y reduc-
cién de las negativas en comparacion con las clases tradicionales.
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