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Resumen

La gamificacion representa una metodologia activa que integra elementos
ludicos en contextos educativos formales, transformando dindmicas tradicionales
mediante mecdanicas propias del juego. Este estudio cuasiexperimental con disefio
pretest-postest analiza los efectos de estrategias gamificadas sobre la participacion
activa de estudiantes de Educacién General Béasica Superior en instituciones
particulares del norte de Guayaquil. La muestra incluyé 80 estudiantes distribuidos
equitativamente entre grupo experimental (n=40) y grupo control (n=40). Durante ocho
semanas se implementd una intervencion pedagégica estructurada mediante
plataformas digitales interactivas como Genially, Kahoot, Wordwall, Classcraft,
Mexty.ai, fundamentada en principios de retroalimentacién inmediata, progresion
gradual y reconocimiento por logros. Los instrumentos empleados contemplaron
rubricas de observacion participativa validadas mediante juicio de expertos, escalas de
autoevaluacion del compromiso académico y registros sistematicos de frecuencia de
intervenciones. Los resultados evidencian incrementos estadisticamente significativos
en dimensiones como frecuencia de intervenciones voluntarias, calidad argumentativa
de aportes y colaboracion entre pares en el grupo experimental. Las comparaciones
intergrupo mediante prueba t de Student confirmaron diferencias significativas
favorables al grupo experimental en participacién verbal, compromiso cognitivo y
trabajo colaborativo, con tamafios del efecto grandes. La discusion articula estos
hallazgos con investigaciones previas que documentan efectos positivos de entornos
gamificados sobre motivacion intrinseca y engagement académico. No obstante, se
identifican limitaciones vinculadas al tamafio muestral, contexto socioeconémico
particular y temporalidad acotada del estudio. Se concluye que la gamificacion
constituye una herramienta pedagdgica viable para estimular participacion activa,
siempre que su disefio contemple alineacién con objetivos curriculares, diversidad de
estilos de aprendizaje y sostenibilidad metodoldgica.
Palabras clave: gamificacion, participacion activa, educacién basica superior,
plataformas digitales, motivacion académica.

Abstract

Gamification represents an active methodology that integrates playful
elements into formal educational contexts, transforming traditional dynamics through
game mechanics. This quasi-experimental study with a pretest-posttest design
analyzes the effects of gamified strategies on active participation of upper basic
education students in private institutions in northern Guayaquil. The sample included
80 students equally distributed between experimental group (n=40) and control group
(n=40). During eight weeks, a structured pedagogical intervention was implemented
through interactive digital platforms such as Genially, Kahoot, Classcraft, Wordwall and
Mext.ai, based on principles of immediate feedback, gradual progression and
achievement recognition. The instruments included participatory observation rubrics
validated through expert judgment, academic commitment self-assessment scales and
systematic intervention frequency records. Results show statistically significant
increases in dimensions such as frequency of voluntary interventions, argumentative
quality of contributions and peer collaboration in the experimental group. Intergroup
comparisons using Student's t-test confirmed significant differences favoring the
experimental group in verbal participation, cognitive engagement and collaborative
work, with large effect sizes. Discussion articulates these findings with previous
research documenting positive effects of gamified environments on intrinsic motivation
and academic engagement. However, limitations related to sample size, particular
socioeconomic context and limited study temporality are identified. It is concluded that
gamification constitutes a viable pedagogical tool to stimulate active participation,
provided its design contemplates alignment with curricular objectives, diversity of
learning styles and methodological sustainability.
Keywords: gamification, active participation, upper basic education, digital platforms,
academic motivation.
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Introduccioén

La educacion contemporanea enfrenta desafios significativos relacionados con la
capacidad de mantener altos niveles de participacion estudiantil en contextos donde las
tecnologias digitales y las dinamicas sociales han transformado radicalmente las formas de
interaccion y procesamiento de informacion. Diversos estudios documentan la problematica
de la pasividad académica caracterizada por escasa intervencion voluntaria, bajo
compromiso cognitivo y participacion superficial en actividades de aprendizaje (Zeng et al.,
2024). Esta desconexion afecta particularmente a estudiantes de educacién bésica
superior, quienes atraviesan etapas criticas de desarrollo cognitivo y social donde la

interaccion activa resulta fundamental para consolidar aprendizajes significativos.

Asimismo, Mora y Camacho (2019) describen que las metodologias activas
emergen como alternativas pedagdgicas orientadas a transformar roles tradicionales
docente-estudiante, promoviendo entornos donde el aprendizaje se construye mediante
experiencias participativas, colaborativas y significativas. Entre estas propuestas
metodoldgicas, la gamificacibon ha ganado protagonismo en las Ultimas décadas al
incorporar elementos caracteristicos de mecanicas de juego en contextos educativos
formales, con la intencién de incrementar motivacion, compromiso y resultados académicos

(Gil y Prieto, 2020).

La gamificacion, definida como la aplicacion de elementos y dinamicas propias del
disefio de juegos en entornos no ludicos (Deterding et al., 2011), busca aprovechar
aspectos motivacionales intrinsecos mediante sistemas de recompensas, desafios
progresivos, retroalimentacion inmediata y narrativas envolventes. Investigaciones

recientes evidencian que estrategias gamificadas bien disefiadas pueden mejorar la
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participacion estudiantil, fortalecer habilidades cognitivas y sociales, ademéas de generar

experiencias de aprendizaje mas dindmicas y atractivas (Jack et al., 2025).

A nivel internacional, multiples experiencias documentan la efectividad de entornos
gamificados en diversos niveles educativos. Estudios metanaliticos revelan efectos
positivos sobre rendimiento académico, motivacion y engagement en estudiantes de
educacién primaria, secundaria y superior (Bai et al., 2020). Andlisis comprehensivos de
mas de 50 investigaciones empiricas identifican tamafios del efecto moderados a grandes
en variables como desempefio académico, participacion en clase y actitudes hacia el

aprendizaje (Olmedo et al.,2024)

En América Latina, y particularmente en Ecuador, la incorporacion de estrategias
gamificadas en educacién bésica constituye un campo emergente con creciente interés
investigativo. Diversos estudios regionales han explorado el potencial de plataformas
digitales interactivas para promover aprendizajes significativos en areas como mateméticas,
ciencias naturales, lengua y literatura (Zainuddin et al., 2020). Sin embargo, persiste una
brecha en la comprension de cdmo estas estrategias impactan especificamente la

participacién activa en contextos socioeducativos ecuatorianos.

El concepto de participacion activa, entendido como involucramiento conductual,
cognitivo y emocional de estudiantes en procesos de aprendizaje, constituye un constructo
multidimensional que trasciende la mera asistencia fisica a clases. La participacion
conductual refiere a comportamientos observables como intervenciones verbales,
formulacion de preguntas y contribuciones en discusiones grupales. La participacion
cognitiva implica esfuerzo mental, uso de estrategias de aprendizaje profundo y
autorregulacion. La participacion emocional abarca interés, entusiasmo y sentido de

pertenencia al entorno educativo (Pérez & Gértrudix, 2021).
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El norte de Guayaquil presenta caracteristicas demogréficas y socioeconémicas
particulares que lo diferencian de otras zonas urbanas ecuatorianas. Las instituciones
educativas particulares de este sector atienden mayoritariamente a familias de estratos
medios y medios-altos con acceso regular a tecnologias digitales, conectividad estable y
expectativas educativas orientadas hacia educacion superior. Este contexto ofrece
condiciones favorables para implementar intervenciones pedagodgicas tecnolégicamente

mediadas.

Las instituciones educativas particulares del norte de Guayaquil, pese a contar con
recursos tecnoldgicos y condiciones materiales favorables, enfrentan dificultades para
promover participacion activa consistente en estudiantes de Educacién General Béasica
Superior. Observaciones preliminares y reportes docentes identifican patrones recurrentes
caracterizados por intervenciones espontaneas limitadas durante clases, dependencia de
instrucciones explicitas para iniciar actividades académicas, escasa formulacion de
preguntas y baja colaboraciéon entre pares en situaciones que requieren construccion

colectiva de conocimiento.

Esta situacién resulta particularmente preocupante considerando que la
participacién activa constituye un predictor significativo de aprendizaje profundo, retencion
de informacion y desarrollo de competencias metacognitivas. Ademas, la pasividad
académica puede generar consecuencias nhegativas a largo plazo, incluyendo
desmotivacion progresiva, percepcion de incompetencia y desvinculacion del proceso

educativo.

Si  bien diversas intervenciones pedagogicas convencionales han sido
implementadas con resultados moderados, persiste la necesidad de explorar alternativas

metodoldgicas innovadoras que respondan efectivamente a caracteristicas de estudiantes
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contemporaneos, caracterizados por alta exposicion a tecnologias digitales, preferencias

por experiencias interactivas y expectativas de retroalimentacién inmediata.

En este contexto, surge la pregunta central que orienta esta investigacion: ¢En qué
medida la implementacién de estrategias gamificadas mediante plataformas digitales
interactivas fortalece la participacién activa de estudiantes de Educacion General Basica

Superior?

Esta investigacion se justifica desde mudltiples perspectivas que evidencian su

relevancia tedrica, metodoldgica, practica y social en el campo educativo ecuatoriano.

Desde la dimensién tedrica, el estudio contribuye a ampliar el corpus de
conocimiento sobre gamificacion en contextos latinoamericanos, particularmente en
educacién basica ecuatoriana, donde la produccion cientifica sobre esta tematica resulta
aun incipiente. Los hallazgos generados permitiran comprender con mayor profundidad los
mecanismos mediante los cuales elementos ludicos integrados en disefios instruccionales

influyen sobre dimensiones especificas de participacion activa (Ulloa y Carcausto, 2024).

Metodoldgicamente, la investigacién aporta mediante la implementaciéon de un
disefio cuasiexperimental riguroso que incluye mediciones pretest-postest, grupo control y
multiples instrumentos de recoleccion de datos. Esta aproximacion permite establecer
relaciones causales con mayor solidez que estudios meramente descriptivos o
correlacionales, superando limitaciones frecuentes en investigaciones educativas

regionales.

Desde la perspectiva practica, los resultados ofrecen orientaciones concretas para
docentes interesados en incorporar gamificacion como estrategia pedagodgica. Las

plataformas digitales seleccionadas: Genially, Kahoot, Classcraft, Wordwall, Mexty.ai,
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representan recursos accesibles, con interfaces intuitivas y funcionalidades versétiles que

facilitan su integracion en préacticas educativas cotidianas.

Socialmente, la investigacion responde a demandas contemporaneas de
transformacion educativa orientadas a desarrollar competencias del siglo XXI en
estudiantes. Fortalecer participacién activa trasciende objetivos académicos inmediatos,
contribuyendo a formar ciudadanos criticos, colaborativos y comprometidos con procesos

de construccion colectiva de conocimiento.

Para fortalecer la investigacién se constituye los objetivos en donde se detalla el
objetivo general: Evaluar los efectos de estrategias gamificadas implementadas mediante
plataformas digitales interactivas sobre la participacion activa de estudiantes de Educacion
General Bésica Superior. Asimismo, se hacen referencia a los objetivos especificos:
Caracterizar los niveles de participacion activa en estudiantes de EGB Superior previo a la
implementacion de estrategias gamificadas. Disefiar e implementar una intervencion
pedaglgica estructurada basada en gamificacion mediante plataformas digitales
interactivas. Comparar los niveles de participacion activa entre grupo experimental y grupo
control posterior a la intervencion pedagdgica. Analizar diferencias estadisticamente
significativas en dimensiones especificas de participaciébn activa atribuibles a la

implementacién de estrategias gamificadas.
Métodos y Materiales

Este estudio adopté un disefio mixto cuasiexperimental con mediciones pretest-
postest y grupo control no equivalente. Este disefio resulta apropiado para contextos
educativos donde la asignacion aleatoria de participantes resulta impracticable por razones

organizacionales y éticas. La estructura metodoldgica contemplé tres fases temporales
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diferenciadas: evaluacion inicial (semana 1), intervencion pedagdégica (semanas 2-9) y

evaluacion final (semana 10).

El grupo experimental recibié instruccion mediante estrategias gamificadas
integradas sistematicamente en actividades curriculares regulares, mientras el grupo
control mantuvo metodologias didacticas convencionales basadas en exposicidon magistral,
trabajo individual y evaluaciones tradicionales. Ambos grupos compartieron contenidos
curriculares equivalentes, docentes con formacion similar y condiciones materiales
comparables, permitiendo aislar efectos atribuibles especificamente a la variable

independiente (gamificacion) sobre la variable dependiente (participacién activa).

La poblacién de estudio estuvo conformada por estudiantes de Educacion General
Bésica Superior matriculados en dos instituciones educativas particulares del norte de
Guayaquil durante el periodo académico 2025-2026. Estas instituciones comparten
caracteristicas socioecondmicas similares, atendiendo mayoritariamente a familias de

estrato medio-alto con acceso regular a tecnologias digitales y conectividad estable.

La muestra final incluyé 80 estudiantes distribuidos en cuatro cursos paralelos de
noveno afio de educacion basica. Los criterios de inclusién contemplaron: matricula regular
durante el afio lectivo, asistencia minima del 80 por ciento durante el periodo de
intervencion, consentimiento informado de representantes legales y asentimiento voluntario
de participantes. Se excluyeron estudiantes con necesidades educativas especiales que

requirieran adaptaciones curriculares significativas, garantizando homogeneidad grupal.

La asignacion a grupos se realiz6 mediante seleccion de cursos completos
previamente conformados por criterios administrativos institucionales, constituyendo grupos
naturales. El grupo experimental quedé integrado por 40 estudiantes (22 mujeres, 18

varones; edad promedio 13.4 afios, desviacion estandar 0.6), mientras el grupo control



/7 .
i -ner@ndo
5 ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

comprendié 40 estudiantes (21 mujeres, 19 varones; edad promedio 13.3 afios, desviacion
estandar 0.5). Andlisis preliminares mediante prueba chi-cuadrado confirmaron

equivalencia estadistica entre grupos en variables demograficas relevantes.

Se emplearon tres instrumentos complementarios disefiados especificamente para

capturar dimensiones diferenciadas de participacion activa:

Rubrica de observacion participativa: Instrumento estructurado de 12 items
distribuidos en tres dimensiones: participacion verbal (frecuencia y calidad de
intervenciones espontaneas), compromiso cognitivo (evidencias de procesamiento
profundo) y colaboracidn (interacciones constructivas con pares). Cada item fue evaluado
mediante escala Likert de cinco niveles. El instrumento fue validado mediante juicio de cinco
expertos en pedagogia, alcanzando coeficiente de validez de contenido V de Aiken = 0.89.

La consistencia interna medida mediante alfa de Cronbach resulté satisfactoria (alfa = 0.86).

Escala de autoevaluacién del compromiso académico: Cuestionario auto aplicado
de 15 reactivos que evaluaron percepciones estudiantiles sobre motivacion intrinseca,
interés por actividades de aprendizaje y disposicién para invertir esfuerzo cognitivo.
Adaptado de instrumentos validados previamente en contextos latinoamericanos, mostré

adecuadas propiedades psicométricas en estudio piloto (alfa = a 0.82).

Registro de frecuencia de intervenciones: Hoja de observacién sistematica
empleada durante sesiones de clase para documentar eventos discretos como preguntas
formuladas, respuestas voluntarias, aportes espontdneos y solicitudes de aclaracion. Este
registro cuantitativo complementé evaluaciones cualitativas mediante indicadores objetivos

de frecuencia comportamental.
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La investigacién se desarrollé en cuatro etapas secuenciales: Etapa preparatoria
donde se realizaron gestiones administrativas para obtener autorizaciones institucionales,
consentimientos informados y se capacité a docentes participantes en fundamentos de

gamificacion y manejo de plataformas digitales.

Evaluacién pretest durante la primera semana donde ambos grupos completaron
instrumentos de linea base. La rubrica de observacion fue aplicada por evaluadores
externos capacitados durante tres sesiones de clase tipicas, mientras estudiantes

respondieron la escala de autoevaluacion en condiciones estandarizadas.

Intervencién pedagogica durante ocho semanas consecutivas donde el grupo
experimental participé en actividades gamificadas sistematicamente integradas en
planificaciones curriculares regulares. Las estrategias implementadas incluyeron
cuestionarios interactivos mediante Kahoot, presentaciones dindmicas con Genially,
sistemas de roles y recompensas mediante Classcraft, actividades lidicas con Wordwall y
asistencia adaptativa mediante Mexty.ai. El grupo control mantuvo metodologias

convencionales.

Evaluacion postest al finalizar la intervencién donde se replicaron procedimientos
de evaluacion inicial bajo condiciones estandarizadas equivalentes, permitiendo
comparaciones intragrupo (cambios temporales) e intergrupo (diferencias atribuibles a la

intervencion).

Los datos cuantitativos fueron procesados mediante software estadistico SPSS.
Inicialmente se realizaron andlisis descriptivos para caracterizar distribuciones de variables
mediante medidas de tendencia central y dispersion. Posteriormente se verificaron

supuestos paramétricos de normalidad (prueba Shapiro-Wilk) y homogeneidad de
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varianzas (prueba de Levene), confirmando condiciones apropiadas para aplicacion de

estadistica inferencial paramétrica.

Las comparaciones intragrupo se realizaron mediante prueba t de Student para
muestras relacionadas, evaluando cambios estadisticamente significativos entre
mediciones pretest y postest dentro de cada grupo. Las comparaciones intergrupo
emplearon prueba t de Student para muestras independientes, contrastando puntuaciones
postest entre grupo experimental y control. El tamafio del efecto se estimé mediante d de
Cohen, interpretando valores d mayor a 0.2 como pequefios, d mayor a 0.5 como medianos
y d mayor a 0.8 como grandes. El nivel de significacion estadistica se establecié en alfa

igual a 0.05 para todas las pruebas de hipétesis.
Anélisis de resultados

Los resultados de la evaluacion inicial revelaron niveles similares de participacion
activa entre ambos grupos, confirmando equivalencia previa a la intervencién. La Tabla 1
presenta datos estadisticos descriptivos de las tres dimensiones evaluadas mediante la

rabrica de observacion.

Tabla 1. Datos estadisticos descriptivos de participacion activa en evaluacién

pretest
_ . Grupo Experimental Grupo Control
Dimensidn
M (DE) M (DE)
Participacion verbal 2.35 (0.68) 2.41 (0.72)
Compromiso cognitivo 2.58 (0.61) 2.52 (0.59)
Colaboracion 2.47 (0.74) 2.39 (0.69)
Puntuacion total 2.47 (0.58) 2.44 (0.61)

Nota. M = Media; DE = Desviacion estandar. Escala de 1 a 5 puntos.
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Las pruebas t para muestras independientes no revelaron diferencias
estadisticamente significativas entre grupos en ninguna dimensién evaluada (p mayor a
0.05), confirmando equivalencia inicial y validando la comparabilidad de grupos para

analisis posteriores.

Los datos de la evaluacion pretest revelan equivalencia inicial entre ambos grupos
en las tres dimensiones de participacion activa evaluadas. Las puntuaciones promedio
oscilan entre 2.35 y 2.58 para el grupo experimental, y entre 2.39 y 2.52 para el grupo
control, ubicandose en niveles moderado-bajos de la escala. Las desviaciones estandar
relativamente pequefas (0.58-0.74) indican homogeneidad intragrupo razonable. Esta
eguivalencia estadistica inicial resulta fundamental metodolégicamente, ya que permite
atribuir cambios posteriores a la intervencion gamificada implementada mas que a

diferencias preexistentes entre poblaciones estudiantiles.
Intervencién pedagdgica

La intervencion pedagogica en el grupo experimental integré sistematicamente cinco
plataformas digitales con caracteristicas diferenciadas. La Tabla 2 sintetiza las plataformas

empleadas y sus aplicaciones especificas.

Tabla 2. Plataformas digitales empleadas en la intervencion gamificada

Plataforma Elem_e_ntos Frecuencia Aplicaciones
gamificados
Cuestionarios

Kahoot interactivos, rankings, 2 veces/semana
puntos por velocidad

Presentaciones

Evaluacion
formativa, repaso

Introduccién de

Genially interactivas, narrativas 1 vez/semana temas
visuales
Sistema de roles, .,
S . Gestion de
Classcraft puntos de experiencia, Continuo

- comportamiento
misiones
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Plataforma Elementos Frecuencia Aplicaciones
gamificados P
Juegos
ersonalizables, Refuerzo de
Wordwall P 2 veces/semana .
ruletas, vocabulario

emparejamientos
Asistencia adaptativa,
Mexty.ai retroalimentacion 1 vez/semana
personalizada
Nota: Todas las plataformas fueron integradas de manera complementaria segun

Apoyo
individualizado

objetivos de cada sesion.

La integracion estratégica de cinco plataformas digitales con caracteristicas
complementarias permiti6 abordar mdultiples dimensiones del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Kahoot proporcioné dinamismo competitivo mediante cuestionarios
cronometrados, mientras Genially facilité narrativas visuales envolventes para introducir
contenidos. Classcraft ofrecié estructura motivacional continua mediante mecanicas de
juego de roles, promoviendo comportamientos prosociales sostenidos. Wordwall agrego
versatilidad mediante juegos personalizables para reforzar vocabulario y conceptos.
Finalmente, Mexty.ai habilité asistencia adaptativa individualizada, respondiendo a
necesidades especificas de cada estudiante. Esta diversificacion evitd6 monotonia y

saturacion, manteniendo engagement durante ocho semanas consecutivas.

Los analisis intragrupo revelaron cambios diferenciados entre grupo experimental y
control. La Tabla 3 presenta estadisticos descriptivos de ambos grupos en mediciones

pretest y postest.
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Tabla 3. Comparacién intragrupo de participacion activa (pretest vs postest)

Dimension Gruno Pretest Postest ¢
P M (DE) M (DE) P
Sg‘rrtt)'gl'pac'on Experimental  2.35 (0.68) 3.92(0.54)  12.48 <.001
Control  2.41(0.72) 2.68 (0.69) 2.14 038
Compromiso  p.crimental 2.8 (0.61) 4.05(0.48)  14.26 <.001
COgnItIVO
Control  2.52(0.59) 2.74 (0.63) 1.89 066
Colaboracion Experimental 2.47 (0.74) 3.86 (0.61) 10.92 <.001
Control  2.39 (0.69) 2.55 (0.71) 1.24 222

Nota: M = Media; DE = Desviacion estandar; t = Estadistico t de Student para
muestras relacionadas; p = Valor de significacién.

Los resultados de las comparaciones intragrupo evidencian patrones divergentes
entre grupos. En el grupo experimental se observan incrementos estadisticamente
significativos en todas las dimensiones evaluadas, con valores t superiores a 10.92 y niveles
de significacibn menores a .001, indicando cambios robustos y consistentes. Por el
contrario, el grupo control mostré mejorias modestas Unicamente en participacion verbal,
sin alcanzar significacion estadistica en compromiso cognitivo ni colaboracion. Las
magnitudes de cambio en el grupo experimental (incrementos promedio de 1.39-1.57
puntos) superan ampliamente las observadas en el grupo control (incrementos de 0.16-0.27

puntos), sugiriendo efectos sustanciales de la intervencion gamificada.

El grupo experimental se evidencia incrementos estadisticamente significativos en
las tres dimensiones evaluadas, mientras el grupo control mostré mejorias modestas

Gnicamente en participacion verbal. La Tabla 4 presenta las comparaciones intergrupo.
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Tabla 4. Comparacién intergrupo en evaluacién postest

Experimental Control d de

Dimension M (DE) M (DE) t P Cohen
Participacion
Verbal 3.92(0.54) 2.68(0.69)  8.97 <.001 2.01
Compromiso 4 45 048)  274(0.63) 1052 <.001 2.36
COgnItIVO
Colaboracion 3.86 (0.61) 2.55 (0.71) 8.84 <.001 1.98
P“”tt(;’tz‘f'on 3.94 (0.46) 2.66(0.59) 10.75 <.001 2.41

Nota: M = Media; DE = Desviacion estandar; t = Estadistico t de Student para
muestras independientes; p = Valor de significacion; d = Tamafio del efecto.

Los tamafios del efecto calculados mediante d de Cohen revelan magnitudes
grandes en todas las dimensiones, confirmando la relevancia practica de las diferencias

estadisticamente significativas identificadas.

Andlisis complementario de frecuencias

La progresion semanal de intervenciones voluntarias documenta tendencias
diferenciadas entre grupos. El grupo experimental exhibe crecimiento sostenido desde 3.2
intervenciones en la semana inicial hasta 13.6 en la semana final, representando
incremento superior al triple. Esta tendencia ascendente sugiere que la gamificacion no solo
generd efectos inmediatos, sino que fortalecié progresivamente disposicion participativa
estudiantil. Contrariamente, el grupo control mantuvo niveles relativamente estables
cercanos a 3-4.5 intervenciones semanales, sin evidenciar mejorias sustanciales. Las
diferencias intergrupo se ampliaron progresivamente, alcanzando 9.1 intervenciones de
diferencia en la semana final, lo cual corrobora efectividad creciente de estrategias

gamificadas.

Los registros de frecuencia de intervenciones voluntarias documentaron patrones
comportamentales diferenciados entre grupos. La Tabla 5 presenta promedios semanales

de intervenciones por estudiante.
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Tabla 5. Promedio semanal de intervenciones voluntarias por estudiante

Gr_upo Grupo Control : :
Semana Experimental M (DE) Diferencia

M (DE)
1 3.2(1.4) 3.1(1.3) +0.1
2 5.8 (1.9) 3.4 (1.5) +2.4
3 7.4(2.1) 3.6 (1.4) +3.8
4 8.9 (2.3) 3.8 (1.6) +5.1
5 10.2 (2.5) 3.9 (1.5) +6.3
6 11.5(2.7) 4.2 (1.7) +7.3
7 12.1 (2.6) 4.3 (1.6) +7.8
8 13.6 (2.8) 4.5 (1.8) +9.1

Nota: M = Media; DE = Desviacion estandar. Intervenciones incluyen preguntas,
respuestas voluntarias y aportes espontaneos.

Los datos evidencian una tendencia creciente de intervenciones en el grupo
experimental, alcanzando en la semana final un promedio de 13.6 intervenciones por
estudiante, mientras el grupo control mantuvo niveles relativamente estables cercanos a

4.5 intervenciones semanales.

Tabla 6. Distribucién de actividades gamificadas por asignatura durante la

intervencion

, Sesiones Plataformas Frecuencia . L
Asignatura S Objetivos prioritarios
totales principales semanal
Lenguay Kahoot, 2 Comprension lectora,
. 16 ) .
Literatura Genially veces/semana vocabulario
o Kahoot, 2 Resolucién problemas,
Matematicas 16 .
Wordwall veces/semana  calculo
Ciencias 12 Genially, 1.5 Pensamiento cientifico,
Naturales Mexty.ai veces/semana  investigacion
. Genially, 15 Andlisis critico,
Geografia 12 .
Kahoot veces/semana  geografia
. . Genially, 1.5 Narrativas historicas,
Historia 12 .
Classcraft veces/semana  cronologias
Anadlisis critico y
Civica 12 Wordwa_ll, L5 competencias de
Mexty.ai veces/semana

civicas y éticas
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La distribucién de actividades gamificadas prioriz6 asignaturas instrumentales
basicas como Lengua y Literatura, Matematicas, con dieciséis sesiones cada una,
reconociendo su centralidad curricular y transferibilidad competencial. Ciencias Naturales,
geografia, Historia y Civica, recibieron doce sesiones cada una, balanceando cobertura
curricular con profundidad pedagdgica. Kahoot y Genially resultaron las plataformas mas
versatiles, aplicables en multiples asignaturas, mientras Wordwall demostrd particular
efectividad en &reas que requieren memorizacion y practica repetitiva. Mexty.ai proporciono
apoyo individualizado especialmente valioso en asignaturas con mayor heterogeneidad de
niveles como Mateméticas y Ciencias Naturales. La frecuencia promedio de dos sesiones

semanales permitié exposicion sostenida sin saturacion.
Discusion

Los hallazgos de esta investigacion confirman que las estrategias gamificadas
implementadas mediante plataformas digitales interactivas fortalecen significativamente la
participacién activa de estudiantes de Educacion General Basica Superior. Los incrementos
observados en el grupo experimental superan ampliamente los cambios registrados en el
grupo control, evidenciando efectos atribuibles a la intervencion pedago6gica mas alla de

variables confusoras como maduracion temporal o efectos de evaluacién repetida.

Respecto al primer objetivo especifico, la caracterizacion inicial revel6 niveles
moderados bajos de participacion activa en ambos grupos, con puntuaciones promedio
cercanas a 2.5 en escala de 1 a 5. Estos valores resultan consistentes con diagnosticos
institucionales previos que identificaban pasividad académica como problematica

recurrente.

El segundo objetivo, centrado en disefiar e implementar la intervencion gamificada,

se cumplié exitosamente mediante la integracion sistematica de cinco plataformas digitales
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con funcionalidades complementarias. La combinaciébn estratégica respondié a
recomendaciones tedricas sobre diversificacion de estimulos gamificados para sostener

motivacién en periodos prolongados.

Los objetivos tercero y cuarto, orientados a comparar grupos y analizar diferencias
significativas, fueron abordados mediante analisis estadisticos rigurosos que confirmaron
superioridad del grupo experimental en todas las dimensiones evaluadas. Los tamarios del

efecto grandes indican que las diferencias poseen relevancia practica sustancial.

Los resultados obtenidos convergen con hallazgos reportados en estudios
internacionales sobre efectos de gamificacién en contextos educativos. La investigacion
metanaliticos de Bai et al. (2020) identificé efectos positivos consistentes de estrategias
gamificadas sobre rendimiento académico, motivacion y engagement estudiantil. El
presente estudio contribuye a esta evidencia demostrando que, bajo condiciones
metodoldgicas rigurosas, la gamificacion puede generar mejorias sustanciales en

participacién activa especificamente.

Resultados similares fueron reportados por Sailer y Homner (2020) quienes
documentaron incrementos significativos en engagement estudiantii mediante
implementacién de gamificacion en clases universitarias. Aungque el contexto educativo

difiere, los mecanismos subyacentes identificados resultan convergentes.

En contextos latinoamericanos, estudios como el Gil y Prieto (2020). documentaron
efectos positivos de plataformas digitales como Genially y Kahoot sobre comprension
lectora en educacién primaria. La presente investigacion amplia esta evidencia regional
demostrando aplicabilidad en educacion basica superior y efectos especificos sobre

participacion.
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No obstante, algunos estudios han reportado resultados contradictorios o efectos
nulos de gamificacién (Koivisto y Hamari, 2019), lo cual subraya la importancia de
considerar variables moderadoras. Esta advertencia resalta la relevancia del disefio
instruccional cuidadoso implementado en este estudio, donde elementos gamificados

fueron integrados estratégicamente en funcion de objetivos curriculares especificos.
Limitaciones

Pese a los hallazgos alentadores, esta investigacion presenta limitaciones que
deben considerarse al interpretar resultados y establecer generalizaciones. La primera
limitacion refiere al tamafio muestral relativamente pequefio circunscrito a dos instituciones
educativas particulares del norte de Guayaquil. Esta delimitacion restringe la
representatividad de resultados respecto al conjunto de estudiantes de educacién basica

superior ecuatoriana.

Una segunda limitacién corresponde a la temporalidad acotada de la intervencion
pedaglgica de ocho semanas. Si bien este periodo permiti6 observar cambios
significativos, resulta insuficiente para determinar sostenibilidad de efectos a mediano y
largo plazo. Investigaciones longitudinales sugieren que beneficios iniciales pueden

atenuarse con el tiempo debido a fendmenos de habituacion.

Finalmente, la dependencia de tecnologia digital constituye una limitacién contextual
relevante. La implementacion exitosa requiere infraestructura tecnoldgica adecuada,
conectividad estable y competencias digitales docentes desarrolladas, lo cual plantea
interrogantes sobre equidad y accesibilidad en contextos de alta heterogeneidad

socioecondémica.
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Conclusiones

En conclusion, los resultados de esta investigacion permiten concluir que las
estrategias gamificadas implementadas mediante plataformas digitales interactivas
constituyen una herramienta pedagdgica efectiva para fortalecer la participacién activa de
estudiantes de Educacién General Basica Superior. Los incrementos significativos
observados en dimensiones como participacion verbal, compromiso cognitivo y
colaboracion entre pares evidencian que elementos ladicos bien disefiados pueden
transformar dindmicas de aula tradicionalmente pasivas hacia entornos mas interactivos y

participativos.

La integracién estratégica de multiples plataformas digitales con funcionalidades
complementarias permiti6 abordar objetivos de aprendizaje diversos manteniendo
coherencia metodoldgica. Kahoot demostré particular efectividad para evaluaciones
formativas dinamicas, Genially facilit6 narrativas visuales envolventes, Classcraft
proporciond estructura motivacional sostenida, Wordwall ofrecié versatilidad para refuerzo

y Mext.ai habilitd apoyo individualizado adaptativo.

De igual forma, los tamafos del efecto grandes identificados en comparaciones
intergrupo sugieren que la gamificacibn no solo produce cambios estadisticamente
significativos, sino que genera transformaciones cualitativamente relevantes en patrones
de participacién estudiantil. Estos hallazgos poseen implicaciones practicas importantes

para docentes interesados en innovar metodologias didacticas.

No obstante, la efectividad de gamificacion depende criticamente de factores como
disefio instruccional riguroso, alineacion con objetivos curriculares, formaciéon docente

adecuada e infraestructura tecnoldgica disponible. Las limitaciones identificadas subrayan
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la necesidad de continuar generando evidencia empirica que explore sostenibilidad de

efectos y condiciones contextuales que facilitan implementaciones exitosas.

Asimismo, futuras investigaciones deberian explorar efectos diferenciados segun
caracteristicas individuales de estudiantes, implementar disefios longitudinales que evallden
persistencia de mejorias, examinar aplicabilidad en contextos de mayor heterogeneidad
socioecondmica y analizar mecanismos psicolégicos especificos mediante los cuales

elementos gamificados influyen sobre motivacion y procesamiento cognitivo.

Finalmente, este estudio contribuye al corpus de conocimiento sobre gamificacion
en educacion basica latinoamericana, demostrando que bajo condiciones metodoldgicas
apropiadas, estrategias ludicas digitalmente mediadas pueden fortalecer participacion
activa estudiantil de manera significativa. Estos hallazgos invitan a docentes, investigadores
y disefiadores de politicas educativas a considerar seriamente el potencial pedagégico de
gamificacion como via para promover aprendizajes mas dinamicos, participativos y

significativos.
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