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El presente estudio analiza el impacto de la gamificacion y la didactica ludica en la promocion

de la participacion activa de estudiantes de bachillerato en unidades educativas fiscales del
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Ecuador. Se aplicé un enfoque mixto de tipo descriptivo con alcance exploratorio, utilizando un
disefo cuasiexperimental con pre test y post test. La muestra estuvo conformada por 120
estudiantes de tres instituciones fiscales, quienes participaron en una intervencion de ocho
semanas basada en actividades gamificadas y dinamicas ludicas. Se emplearon encuestas,
observaciones y grupos focales para recolectar datos, los cuales fueron analizados mediante
estadistica descriptiva, pruebas t de Student y analisis de contenido. Los resultados muestran
un incremento significativo en los niveles de participacién alta, que aumentaron del 15 % al

60 % después de la intervencion. Asimismo, se registré una mejora sustancial en la motivaciéon
intrinseca, la interaccion grupal y la percepcion de aprendizaje significativo. Tanto estudiantes
como docentes valoraron positivamente la implementacién de estas estrategias, destacando su
potencial para transformar el ambiente de aula, fomentar la cooperacion y favorecer
aprendizajes mas profundos. Se concluye que la gamificacién, combinada con la didactica
ludica, constituye una herramienta pedagogica eficaz para innovar en la educacion fiscal
ecuatoriana.

Palabras clave: Gamificacién; Didactica ludica; Participacion activa; Educacion fiscal;

Aprendizaje significativo.

ABSTRACT

The present study analyzes the impact of gamification and playful didactics on promoting active
participation among high school students in public educational institutions in Ecuador. A mixed-
methods approach with a descriptive and exploratory scope was applied, using a quasi-
experimental design with pretest and posttest. The sample consisted of 120 students from three
public institutions who participated in an eight-week intervention based on gamified activities
and playful dynamics. Surveys, observations, and focus groups were used to collect data, which

were analyzed through descriptive statistics, Student’s t-tests, and content analysis. The results
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show a significant increase in high participation levels, which rose from 15% to 60% after the
intervention. Furthermore, there was a substantial improvement in intrinsic motivation, group
interaction, and the perception of meaningful learning. Both students and teachers positively
evaluated the implementation of these strategies, highlighting their potential to transform the
classroom environment, foster cooperation, and promote deeper learning. It is concluded that
gamification, combined with playful didactics, constitutes an effective pedagogical tool to
innovate in Ecuadorian public education.

Keywords: Gamification; Playful didactics; Active participation; Public education; Meaningful

learning.

Recibido: 27 de julio 2025 | Aceptado: 12 de agosto 2025

INTRODUCCION

En el contexto educativo ecuatoriano, especialmente en las unidades educativas
fiscales, se han identificado enormes desafios para motivar a los estudiantes y promover su
participacién activa en el aula. La brecha digital, que segun datos del Instituto Nacional de
Estadistica y Censos (INEC) alcanza al 65 % en zonas rurales, limita el acceso a herramientas
tecnoldgicas y restringe las oportunidades educativas (Cuasapud Morocho et al., 2025). Frente
a este panorama, la gamificacién y la didactica ludica se perfilan como estrategias pedagogicas
innovadoras que transforman la experiencia educativa, convirtiendo el aprendizaje en una
experiencia interactiva, significativa y contextualizada. Ademas, estudios recientes destacan la
importancia de metodologias activas como las estrategias gamificadas para entornos
vulnerables, mejorando la participacién y el aprendizaje significativo (Cabero-Almenara &

Llorente-Cejudo, 2023; Zambrano & Pincay, 2023).
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La gamificacion implica incorporar elementos de juego como niveles, insignias, puntos o
tablas de clasificacion en entornos educativos no ludicos con el fin de aumentar la motivacion,
el compromiso y la participacién del estudiantado (Cuasapud Morocho et al., 2025. En el
Ecuador, estudios recientes en zonas rurales demostraron que hasta el 97 % de los estudiantes
valoraron positivamente el aprendizaje gamificado, reconociendo el impacto en su motivacion y
compromiso, aunque el 80 % prefirieron actividades vinculadas con su entorno cotidiano
(Cuasapud Morocho et al., 2025).

Por otro lado, la didactica ludica se fundamenta en la estructuracion de actividades de
juego disefiadas pedagdgicamente para promover la creatividad, la cooperacion y el
pensamiento critico, asi como la autonomia del estudiante, transformandolo en protagonista de
su propio aprendizaje (Dialnet, 2023). En el ambito escolar fiscal del Ecuador, tales enfoques
han demostrado generar entornos de aprendizaje mas inclusivos y participativos.

Un estudio realizado en la Universidad Técnica del Norte, en Ibarra, evidencié que la
implementacién de estrategias gamificadas en asignaturas especificas logré aumentar
significativamente la motivacion del alumnado, aunque también reporté desafios relacionados
con infraestructura tecnoldgica y formacion docente insuficiente (Edutec, 2025). Asimismo,
investigaciones centradas en unidades educativas fiscales del pais han mostrado que la
gamificacion mejora la interaccion entre estudiantes, fortalece su autoestima y autoconcepto
académico (Quiroz Pena et al., 2022).

Es claro que, aunque la incorporacion de plataformas digitales como Quizizz, Nearpod o
Cerebriti contribuye al aprendizaje activo y personalizado, su implementacion requiere un
disefno pedagdgico riguroso y una adecuada adaptacién al contexto local (UPS, 2024). De igual
manera, la resistencia al cambio, la falta de recursos tecnolégicos en zonas rurales y la
necesidad de capacitacion docente se mantienen como barreras importantes (Rojas & Amber,

2023).
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Por todo ello, el presente articulo tiene como propdsito central analizar como la
gamificacion y la didactica ludica, aplicadas en unidades educativas fiscales del Ecuador,
pueden fomentar la participacién activa del estudiantado, evidenciando sus beneficios, desafios

y condiciones de implementacién éptima.

METODOLOGIA

La presente investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo-cuantitativo de tipo
descriptivo con alcance exploratorio, ya que se pretende comprender y medir el impacto que
tienen la gamificacion y la didactica ludica en la participacion activa de los estudiantes en las
unidades educativas fiscales del Ecuador. Este enfoque mixto resulta pertinente porque permite
integrar datos numéricos con percepciones y experiencias, ofreciendo un analisis integral del
fenémeno educativo estudiado (Vargas-Pimentel et al., 2024; Romero & Alvarez, 2023).

La combinacién de métodos cualitativos y cuantitativos se sustenta en la necesidad de
abordar el problema desde diferentes perspectivas: por un lado, la medicién de la participacion
y la motivacion a través de instrumentos estandarizados; por otro, la exploracién de las
percepciones estudiantiles mediante entrevistas y observaciones directas. Segun Creswell
(2023), los enfoques mixtos fortalecen la validez de los hallazgos al permitir triangulacién de
datos y ofrecer conclusiones mas robustas. Asimismo, Bisquerra (2022) resalta que esta
metodologia es idonea para investigaciones educativas, ya que posibilita comprender no solo
los resultados, sino también los procesos que los generan.

Diseno de la investigacion

Se adopté un disefio cuasiexperimental con aplicacion de un pre test y un post test en

grupos no equivalentes, lo que permite evaluar los cambios producidos por la intervencion

pedagdgica sin necesidad de asignacion aleatoria (Hernandez-Sampieri et al., 2023). Este
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disefio es comun en investigaciones escolares, donde no es posible reorganizar libremente a
los estudiantes, pero se requiere medir la eficacia de una estrategia educativa.

La intervencion consistié en implementar, durante un periodo de ocho semanas, una
serie de actividades gamificadas y ludicas planificadas dentro de las clases regulares. Para
ello, jse disefaron retos colaborativos, dinamicas grupales, cuestionarios en plataformas como
Kahoot! y Quizizz, asi como actividades de juego de roles y competencias entre equipos. Cada
sesion estuvo alineada con los objetivos de aprendizaje del curriculo ecuatoriano, lo que
asegura su pertinencia pedagogica (Ministerio de Educacion, 2024).

Este disefio no solo permitié evaluar la efectividad de la gamificacion en comparacion
con metodologias tradicionales, sino que también posibilitd identificar las barreras y
oportunidades de su aplicacion en contextos escolares con limitaciones de infraestructura
tecnoldgica, propias de muchas instituciones fiscales en el pais (Cuasapud Morocho et al.,
2025; Rojas & Amber, 2023).

Poblacion y muestra

La poblacion del estudio estuvo conformada por aproximadamente 420 estudiantes de
primero, segundo y tercero de Bachillerato General Unificado (BGU) de tres unidades
educativas fiscales ubicadas en el canton Naranjal, provincia del Guayas. Se seleccion6 una
muestra intencional de 120 estudiantes, con criterios de inclusién que consideraron:

1. Asistencia regular a clases durante el periodo de estudio.

2. Disponibilidad minima de dispositivos moviles para participar en las actividades
digitales.

3. Autorizacion expresa de los representantes legales para la participacion.

Este tipo de muestreo fue adecuado porque permitié trabajar con grupos que cumplian
las condiciones necesarias para aplicar la intervencién, garantizando la viabilidad del estudio en

contextos reales de la educacion fiscal ecuatoriana (Manangdn Ramos, 2025; UPS, 2024).
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Estrategias de intervencion

La intervencion educativa se desarroll6 en tres fases:

1. Fase de diagnéstico: aplicacién de instrumentos iniciales (encuestas y observaciones)
para establecer el nivel de participacién y motivacion de los estudiantes antes de
introducir las estrategias gamificadas.

2. Fase de implementacién: durante ocho semanas, los docentes aplicaron dinamicas
ludicas y plataformas digitales interactivas, fomentando la cooperacién y el aprendizaje
activo.

3. Fase de evaluacion: aplicacién del post test y realizacién de grupos focales, lo que
permitié medir cambios y recoger opiniones sobre la experiencia vivida.

Para garantizar su efectividad, los docentes involucrados recibieron un taller de
capacitacion sobre disefio de actividades gamificadas, siguiendo el modelo propuesto por
Romero-Rodriguez et al. (2023), que destaca la necesidad de planificar actividades con metas
claras, mecanicas de juego bien definidas y retroalimentacion constante.

Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Se utilizaron las siguientes técnicas:

o Encuestas estructuradas, aplicadas en pre test y post test, con items orientados a medir
motivacién, participacion y percepcion del aprendizaje.

e Observacion directa, mediante una ruabrica de participacién activa que evalué
indicadores como interaccion, cooperacion y expresion de ideas (Hasan, 2023).

e Grupos focales, para obtener informacion cualitativa sobre la experiencia de estudiantes
y docentes con la estrategia implementada.

Los instrumentos fueron validados por expertos y mostraron un alto nivel de
confiabilidad, con un alfa de Cronbach de 0,91, lo que indica consistencia interna adecuada

(Edutec, 2025).
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Procedimiento ético

El desarrollo de la presente investigacién se realizé siguiendo estrictos lineamientos
éticos que garantizan la proteccion de los derechos de los participantes y el cumplimiento de
las normativas vigentes en el contexto educativo ecuatoriano. De acuerdo con las normas del
Ministerio de Educacién del Ecuador (Mineduc, 2024) y los principios internacionales de ética
en la investigacion educativa (American Educational Research Association, 2023), se
implementaron diversas acciones para asegurar la integridad del estudio.

En primer lugar, se obtuvo la autorizacion formal de las autoridades de las unidades
educativas fiscales participantes, mediante la firma de cartas de consentimiento institucional.
Posteriormente, se entregaron consentimientos informados a los representantes legales de los
estudiantes, quienes aprobaron la participacion voluntaria de sus hijos en el estudio. A los
estudiantes se les explico, en lenguaje accesible, los objetivos de la investigacion, las
actividades a realizar, los posibles beneficios y la garantia de que su participacién no tendria
consecuencias académicas negativas.

Asimismo, se aseguro la confidencialidad de los datos recolectados, asignando codigos
anonimos a cada participante y resguardando la informacion en archivos encriptados
accesibles unicamente para los investigadores principales (Romero-Rodriguez et al., 2023).
Ningun dato personal fue divulgado, y los resultados se presentaron de manera agregada para
evitar la identificacion individual.

Durante la aplicacién de las estrategias gamificadas, se tomd en cuenta el principio de
no maleficencia, evitando actividades que pudieran generar discriminacion, exposicion excesiva
o estrés académico. Todas las dindmicas y juegos fueron disefiados para fomentar un entorno
seguro, inclusivo y libre de violencia escolar, en concordancia con la politica de convivencia

armonica en instituciones educativas ecuatorianas (MinEduc, 2024).
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En cuanto al uso de tecnologias, se respetaron las disposiciones de proteccién de datos
establecidas en la Ley Organica de Proteccion de Datos Personales de Ecuador (2021),
evitando recopilar informacion sensible innecesaria. Las plataformas digitales empleadas
Kahoot, Quizizz, Nearpod se utilizaron unicamente con fines educativos, bajo supervision
docente, y sin requerir registros que comprometan datos personales de los estudiantes
(Cuasapud Morocho et al., 2025).

Finalmente, se promovid la equidad en la participacién, asegurando que todos los
estudiantes, independientemente de sus condiciones socioeconémicas o tecnoldgicas,
pudieran acceder a las actividades mediante adaptaciones como el uso de dispositivos
compartidos y actividades ludicas no digitales para quienes carecian de conectividad. Este
enfoque inclusivo se alinea con las recomendaciones de la UNESCO (2023) sobre la ética en el
uso de tecnologias en entornos educativos vulnerables.

Técnicas de analisis de datos

Los datos cuantitativos se analizaron mediante estadistica descriptiva medias,
porcentajes y pruebas inferenciales t de Student para comparar los resultados del pre testy
post test. Los datos cualitativos se procesaron mediante analisis de contenido, permitiendo
identificar categorias emergentes relacionadas con motivacion, participacion y percepcion de la

estrategia (Creswell, 2023).

RESULTADOS

Los resultados de esta investigacion permiten evidenciar el impacto que tienen la
gamificacion y la didactica ludica sobre la participacion activa de los estudiantes en las
unidades educativas fiscales del Ecuador. El andlisis se realizé considerando los datos
obtenidos a través de encuestas aplicadas antes y después de la intervencion (pre test y post

test), las observaciones de participacion en el aula y las opiniones recogidas mediante grupos
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focales. Coincidiendo con Martinez y Ortiz (2025) y Delgado y Mendoza (2024), la presente
investigacion confirma que la gamificacion es efectiva incluso en aulas con recursos limitados.

La informacion se organizé en tres tablas que muestran:

1. Cambios en los niveles de participacién estudiantil.
2. Efectos en la motivacion y percepcion del aprendizaje.
3. Valoracion de las estrategias por parte de estudiantes y docentes.

Estos resultados son coherentes con estudios recientes que destacan la efectividad de
la gamificacién para aumentar el compromiso estudiantil, incluso en contextos con limitaciones
tecnoldgicas (Cuasapud Morocho et al., 2025; Edutec, 2025).

Tabla 1

Comparacién de niveles de participacion antes y después de la intervencion

Nivel de participacion Pre test (%) Post test (%) Variacién (%)

Baja 45 10 -35
Media 40 30 -10
Alta 15 60 +45

Los datos muestran un incremento significativo en los niveles de participacion alta, que
paso del 15 % al 60 % después de la intervencion. Este aumento confirma que las estrategias
gamificadas y ludicas promueven un entorno de mayor involucramiento estudiantil, tal como
sefialan Manangon Ramos (2025) y Romero-Rodriguez et al. (2023). Asimismo, se observa
una disminucion notable de la participacion baja, lo que indica que la metodologia aplicada

logro involucrar a estudiantes que previamente mostraban desinterés.
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Tabla 2

Impacto de la gamificacién en la motivacion y percepcion del aprendizaje

Indicador evaluado Pre test Post test Incremento
(Media/5) (Media/5)
Motivacion intrinseca 2.8 4.4 +1.6
Interaccion y trabajo en equipo 3.0 4.5 +1.5
Percepcién de aprendizaje 2.9 4.3 +1.4
significativo

Los indicadores evaluados revelan un aumento considerable en la motivacion
intrinseca, la interaccion grupal y la percepcion del aprendizaje. Esto concuerda con los
hallazgos de Hasan (2023), quien destaca que la gamificacion potencia la colaboracion y
genera aprendizajes mas profundos. Ademas, la mejora en la percepcion del aprendizaje
significativo refuerza la idea de que estas estrategias contribuyen al desarrollo cognitivo y

socioemocional (Neuronum, 2024).

Tabla 3

Valoracion de estudiantes y docentes sobre las estrategias aplicadas

Categoria de valoracion Estudiantes (%) Docentes (%)

Muy positiva 70 65
Positiva 25 30
Neutral 4 3

Negativa 1 2
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Tanto estudiantes como docentes valoraron de manera positiva la implementacion de

gamificacion y didactica ludica. El 70 % de los estudiantes calificd la experiencia como muy

positiva, sefialando que las actividades fueron motivadoras y entretenidas. Por su parte, el

65 % de los docentes considerd que la estrategia mejoré el clima del aula y facilité el

aprendizaje. Sin embargo, un pequefio porcentaje de docentes (2 %) expresé dificultades

relacionadas con el uso de tecnologias y tiempo de preparacion, lo que coincide con estudios

que sefalan la necesidad de capacitacién docente (Edutec, 2025; Rojas & Amber, 2023).

Los resultados obtenidos en las tres tablas reflejan un impacto positivo y significativo de

la gamificacion y la didactica ludica en la participacion activa de los estudiantes de las unidades

educativas fiscales del Ecuador. Se identificaron tres hallazgos clave:

1.

Aumento de la participacion: el porcentaje de estudiantes con participacion alta se
cuadruplicé después de la intervencién, evidenciando el potencial de estas estrategias
para involucrar a los alumnos (Cuasapud Morocho et al., 2025).

Mejora en la motivacion y aprendizaje: los indicadores de motivacion e interaccion social
aumentaron mas de un 40 %, confirmando que las actividades ludicas estimulan el
compromiso y generan aprendizajes mas significativos (Hasan, 2023; Manangon
Ramos, 2025).

Aceptacion positiva de la estrategia: la mayoria de los participantes valoro
favorablemente la experiencia, aunque se identificaron retos en la capacitacion docente
y la infraestructura tecnoldgica, lo que coincide con las observaciones de Edutec (2025)
y Romero-Rodriguez et al. (2023).

En sintesis, la aplicacién de gamificacion y didactica ludica en aulas fiscales no solo

mejoro la participacion, sino que también fortalecio el aprendizaje activo y el trabajo

colaborativo, aspectos esenciales para una educacion inclusiva y de calidad.
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DISCUSION

La presente investigacion confirma que la gamificacion y la didactica ludica son
estrategias efectivas para promover la participacién activa de los estudiantes en las unidades
educativas fiscales del Ecuador, resultados que se alinean con estudios internacionales y
regionales recientes. Los datos obtenidos muestran un incremento significativo en la
motivacién, el compromiso y la percepcion de aprendizaje, lo que respalda los planteamientos
de Manangén Ramos (2025), quien argumenta que las dinamicas basadas en juego generan
ambientes educativos mas atractivos y colaborativos.

En el contexto ecuatoriano, donde existen limitaciones de infraestructura tecnolégica y
brechas de acceso a dispositivos, la implementacion de estas metodologias representa un reto,
pero también una oportunidad de innovacién pedagdégica. Cuasapud Morocho et al. (2025)
destacan que incluso en zonas rurales, donde la conectividad es limitada, las estrategias
gamificadas adaptadas a recursos disponibles logran resultados positivos en términos de
motivacién estudiantil. Este hallazgo es coherente con los resultados de la presente
investigacion, donde la participacion alta aumenté del 15 % al 60 %, demostrando que el uso de
recursos creativos y metodologias activas puede superar barreras estructurales.

Asimismo, la mejora significativa en la percepcion del aprendizaje significativo coincide
con lo reportado por Hasan (2023), quien encontré que la gamificacion combinada con
metodologias de aprendizaje activo potencia la retencion de conocimientos y estimula el
pensamiento critico. Esto se complementa con las conclusiones de Neuronum (2024), que
afirman que la didactica ludica no solo favorece la dimension cognitiva, sino también el
desarrollo socioemocional, promoviendo la cooperacion y la autoestima de los estudiantes.

Los grupos focales revelaron que los estudiantes se sintieron protagonistas de su
aprendizaje, un aspecto clave sefialado por Romero-Rodriguez et al. (2023), quienes sostienen

que el aprendizaje activo se potencia cuando el estudiante asume un rol central en el proceso
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educativo. Esta idea también es respaldada por Romero y Alvarez (2023), quienes sefialan que
los enfoques ludicos fomentan la autonomia, la creatividad y el trabajo colaborativo, elementos
esenciales para el aprendizaje del siglo XXI.

En cuanto a la percepcién de los docentes, si bien la mayoria considero la experiencia
como positiva, algunos sefialaron dificultades en el disefio de actividades y la preparacion
previa requerida, tal como lo advierten Edutec (2025) y Rojas & Amber (2023). Estos autores
sostienen que la implementacién exitosa de la gamificacion requiere capacitacion docente
continua y soporte institucional, factores que en el contexto ecuatoriano aun presentan vacios.

Otra coincidencia con estudios recientes es el riesgo de que, si la gamificacion se basa
unicamente en recompensas externas, pueda generar dependencia de estimulos y disminuir la
motivacion intrinseca (Sylvester, 2024; El Pais, 2024). En este estudio, se mitigd este riesgo
disenando actividades que, ademas de ofrecer recompensas, fomentaron el aprendizaje
significativo y la cooperacion, alineandose con las recomendaciones de la UNESCO (2023)
sobre el uso ético y pedagdgico de tecnologias educativas.

Estos hallazgos coinciden con lo sefialado por Cabrera y Torres (2024) y Herrera 'y
Salazar (2023), quienes evidencian que las dinamicas ludicas favorecen la interaccién social y
el desarrollo socioemocional.

En el plano comparativo, investigaciones realizadas en otros paises de Ameérica Latina,
como México y Colombia, reportan resultados similares: un aumento de entre el 30 % y 50 % en
la participacion estudiantil tras la aplicaciéon de metodologias gamificadas (Goémez & Ramirez,
2023; Pérez et al., 2024). Este paralelismo refuerza la validez de los hallazgos de la presente
investigacion y evidencia que, independientemente del contexto socioeconémico, el enfoque
ludico y gamificado tiene un impacto positivo siempre que se adapte a las realidades locales.

Finalmente, cabe destacar que la combinacién de gamificacién con herramientas

tecnoldgicas y actividades presenciales permitié superar algunas limitaciones estructurales y
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crear entornos de aprendizaje hibridos mas motivadores, tal como sugieren estudios recientes
sobre educacion inclusiva con tecnologia (UNESCO, 2023; UPS, 2024). Este aspecto es crucial
para el futuro de las unidades educativas fiscales, donde la innovacién pedagdégica puede

cerrar brechas y generar aprendizajes mas significativos.

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en esta investigacion demuestran que la implementacion de
gamificacion y didactica ludica en las unidades educativas fiscales del Ecuador tiene un
impacto altamente positivo en la participacion activa, la motivacion y el aprendizaje significativo
de los estudiantes. Asimismo, Valdivieso y Torres (2025) y Villavicencio (2024) destacan que la
integracion de plataformas gamificadas requiere soporte institucional y formacion docente. A
partir de los hallazgos, se destacan las siguientes conclusiones:

1. Incremento de la participacion estudiantil: La intervencién permitié que un mayor
numero de estudiantes asumiera un rol activo en su aprendizaje, pasando de niveles
bajos a altos de participacion.

2. Fortalecimiento de la motivacién intrinseca: Las dinamicas ludicas y gamificadas
despertaron interés, creatividad y entusiasmo, elementos esenciales para el aprendizaje
sostenido.

3. Clima de aula mas inclusivo y colaborativo: El uso de estrategias basadas en el juego
favorecié la cooperacion, la interaccion positiva y el respeto mutuo entre los estudiantes.

4. Importancia de la formacion docente: El éxito de estas metodologias depende en gran
medida de la preparacién de los docentes para disefar actividades significativas y

adaptadas al contexto fiscal.
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5. Desafio en infraestructura tecnolédgica: Aunque se lograron resultados favorables,
persisten limitaciones en acceso a dispositivos y conectividad, lo que exige apoyo
institucional y politicas de equidad digital.

En conjunto, se concluye que la gamificacion, integrada con la didactica ludica, es una
estrategia viable y transformadora para fortalecer la calidad educativa en instituciones fiscales
ecuatorianas. Finalmente, Cedefo y Navarrete (2023) y Vélez y Paredes (2023) sefialan que
estas estrategias contribuyen no solo al aprendizaje cognitivo, sino también al fortalecimiento

de valores y competencias sociales.
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