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Resumen

La educacion secundaria latinoamericana enfrenta bajos niveles de participaciéon y aprendizaje, junto con
brechas de acceso tecnolégico que limitan la aplicacion equitativa de estrategias innovadoras. El estudio
tuvo como objetivo analizar la relacion entre la gamificacion y el aprendizaje activo en estudiantes de
educacién secundaria, considerando participacion, motivacion, autorregulacion, rendimiento académico y
conectividad. Se desarrolld una investigacion documental de enfoque mixto, disefio no experimental,
transversal y alcance exploratorio, mediante blusquedas en bases cientificas y analisis descriptivo e
interpretativo de publicaciones recientes. Los resultados mostraron el predominio de puntos, clasificaciones,
competencia e insignias, asi como una asociacion positiva pequefia a moderada con la motivacién y efectos
favorables sobre el rendimiento, aunque con elevada heterogeneidad. La evidencia indicé que la eficacia
no dependié exclusivamente de la plataforma utilizada, sino de la articulacién entre objetivos pedagégicos,
retroalimentacion, autonomia y participacion significativa. También se identificé una brecha urbano-rural de
conectividad que condiciond la implementacion digital. Se concluy6 que la gamificacion puede apoyar el
aprendizaje activo cuando responde a criterios didacticos, combina recursos digitales y analégicos y se
adapta a las condiciones reales de la educacién secundaria ecuatoriana.

Palabras clave: gamificacién; aprendizaje activo; educacion secundaria; motivacion académica;
rendimiento escolar.

Abstract

Latin American secondary education faces low levels of participation and learning, along with technological
access gaps that limit the equitable application of innovative strategies. The study aimed to analyze the
relationship between gamification and active learning in secondary education students, considering
participation, motivation, self-regulation, academic performance, and connectivity. A documentary research
with a mixed approach, non-experimental design, cross-sectional and exploratory scope was developed,
thru searches in scientific databases and descriptive and interpretive analysis of recent publications. The
results showed the predominance of points, rankings, competition, and badges, as well as a small to
moderate positive association with motivation and favorable effects on performance, although with high
heterogeneity. The evidence indicated that effectiveness did not depend exclusively on the platform used,
but rather on the articulation between pedagogical objectives, feedback, autonomy, and meaningful
participation. An urban-rural connectivity gap was also identified, which affected the digital implementation.
It was concluded that gamification can support active learning when it meets didactic criteria, combines
digital and analog resources, and adapts to the real conditions of Ecuadorian secondary education.
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1. Introduccién

La transformacion pedagdgica de la educacion secundaria exige superar la transmision
unidireccional de contenidos y situar al estudiante como agente que resuelve problemas,
toma decisiones y construye conocimiento. El aprendizaje activo responde a esta
necesidad mediante actividades centradas en el alumnado y orientadas al pensamiento
de orden superior, mientras que la gamificacién incorpora retos, niveles, puntos,
retroalimentacién y narrativas en contextos educativos no ludicos (Doolittle et al., 2023;
Vrcelj et al., 2023). En Ecuador, la unidad de analisis comprende a los adolescentes
matriculados en Educacién General Basica Superior y Bachillerato. Durante 2024, estos
niveles reunen 1.802.106 estudiantes: 940.749 cursan EGB Superior y 861.357
Bachillerato; ademas, el 81,5 % pertenece al sector publico. Esta magnitud convierte la
mejora del compromiso y la participacién escolar en una prioridad institucional con
alcance nacional (Instituto Nacional de Estadistica y Censos [INEC], 2025a).

La pertinencia de este enfoque aumenta ante los déficits de aprendizaje que afectan a
Latinoamérica y limitan la continuidad educativa, la insercion laboral y la movilidad social
de los adolescentes. Los resultados regionales de PISA 2022 indican que el 75 % de los
estudiantes de 15 afios se encuentra por debajo del nivel basico en Matematica y el 55
% no alcanza ese umbral en lectura; asimismo, uno de cada tres jévenes no completa
la educacion secundaria superior (Banco Mundial, 2024; UNESCO, 2024). La regién
mantiene alrededor de 9,6 millones de ninos y adolescentes fuera del sistema educativo,
mientras que las pérdidas formativas pueden reducir hasta un 12 % los ingresos
laborales acumulados durante la vida. Este escenario no deriva Unicamente de la
ausencia de recursos digitales, sino también de experiencias escolares con baja
interaccion, retroalimentacion insuficiente y escasas oportunidades para aplicar
conocimientos. La falta de respuestas pedagdgicas pertinentes profundiza las brechas
entre estudiantes urbanos, rurales, indigenas y pertenecientes a hogares de menores
ingresos, por lo que la gamificacién debe articularse con actividades cognitivamente
exigentes y no limitarse a recompensas superficiales (UNESCO, 2024).

La evidencia disponible reconoce beneficios potenciales, pero también muestra una
distribucién geografica y conceptual que restringe su aplicacion directa al contexto
ecuatoriano. Una revision de 90 intervenciones en educacion primaria y secundaria
sefiala que el 71 % de la produccién se concentra en Asia y que siete territorios (Estados
Unidos, China, Espana, Turquia, Grecia, Taiwan y Hong Kong) reunen el 47 % de los
estudios; dentro de América Latina, el corpus identifica principalmente experiencias de
Peru y Brasil, sin una representacion equivalente de Ecuador (Ramirez Ruiz et al.,
2024). Otra revision selecciona apenas 54 estudios empiricos de 907 publicaciones
examinadas y advierte que todavia escasean los cursos gamificados con alineacion
coherente entre caracteristicas del estudiante, entorno, proceso y resultados de
aprendizaje (Dehghanzadeh et al., 2024). Incluso la revision de 30 articulos que
relaciona gamificacion y aprendizaje activo se concentra en educacién superior, lo que
limita la transferencia de sus conclusiones a adolescentes escolarizados (Ulloa Arias &
Carcausto Calla, 2024). Esta concentracion evidencia una brecha relacionada con el
nivel educativo, la diversidad territorial, las condiciones de conectividad y la evaluacion
conjunta de participacion, motivacion y rendimiento.
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La promesa de mejora tampoco presenta resultados uniformes, de modo que conviene
interpretar los efectos con cautela metodolégica. Un metaanalisis de 15 estudios reporta
un efecto global elevado sobre el rendimiento, con una g de Hedges de 1,30, un intervalo
de confianza del 95 % entre 0,86 y 1,74 y un efecto especifico de 1,24 para educacién
secundaria; sin embargo, la heterogeneidad alcanza el 92,06 %, lo que revela
variaciones importantes entre intervenciones, asignaturas y contextos (Diaz & Estoque-
Lofez, 2024). Las revisiones en educacion K-12 también registran resultados neutros o
negativos cuando los elementos del juego carecen de alineacion pedagdgica, mientras
que la motivacién puede disminuir con el tiempo si predominan la competencia, los
premios externos o la repeticion mecanica (Dehghanzadeh et al., 2024; Ratinho &
Martins, 2023). La inconsistencia se amplia porque, entre 605 articulos elegibles sobre
aprendizaje activo, el 83,5 % no ofrece una definicion explicita del concepto, dificultando
comparar intervenciones y resultados (Doolittle et al., 2023). Por ello, el vacio relevante
no consiste en demostrar que jugar motiva, sino en establecer cuando, cémo y bajo qué
condiciones la gamificacion produce participacién cognitiva, conductual y emocional
sostenida.

La investigacion resulta conveniente porque combina relevancia social, valor teorico y
utilidad metodoldgica en un sistema que dispone de condiciones crecientes, aunque
desiguales, para implementar estrategias hibridas. En 2025, el 71,3 % de los hogares
ecuatorianos cuenta con acceso a internet, pero la cobertura alcanza el 76,6 % en zonas
urbanas y el 58,7 % en areas rurales, una brecha de 17,9 puntos porcentuales; ademas,
el 59,3 % de las personas dispone de un teléfono inteligente (INEC, 2025b). Estas
condiciones permiten aplicar actividades digitales y analogicas de bajo costo, evitando
que la conectividad determine la participacion. La pertinencia econémica también es
visible: durante 2024, el Gobierno destina USD 1.369 millones a la ensenanza
secundaria publica y los hogares asignan USD 415 millones a la privada, con una
produccion anual de USD 994 y USD 1.177 por estudiante, respectivamente (INEC,
2025a). El acceso a aulas, registros académicos y cuestionarios posibilita recopilar
datos en tiempos escolares razonables, mientras que la participacion voluntaria, el
asentimiento del estudiante, el consentimiento de sus representantes, la
confidencialidad y la ausencia de clasificaciones publicas protegen a los menores y
reducen efectos excluyentes.

El propésito del estudio consiste en analizar la relacién entre la implementacion de
estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo de estudiantes ecuatorianos
pertenecientes a los dos tramos de educacién secundaria: EGB Superior y Bachillerato.
Para concretarlo, se plantean tres objetivos especificos: describir los elementos
gamificados utilizados y los niveles de participacion estudiantil; determinar la relacion
entre su aplicacion, la motivacion y la autorregulacion; y comparar el rendimiento
académico segun el grado de exposicion a estas estrategias y las condiciones de acceso
tecnolégico. Esta formulacion integra tres dimensiones del compromiso escolar
(cognitiva, conductual y emocional) que la literatura suele examinar de manera
fragmentada, pese a que las 90 intervenciones revisadas muestran la necesidad de
evaluarlas conjuntamente (Ramirez Ruiz et al., 2024). La contribucién esperada radica
en generar evidencia situada para una poblacion nacional de mas de 1,8 millones de
estudiantes secundarios, sin extrapolar automaticamente resultados obtenidos en Asia,
Europa o educacién superior (INEC, 2025a). Su originalidad se sustenta en vincular
gamificacion, aprendizaje activo, desempeno y brecha digital dentro de un mismo marco
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analitico, aportando criterios verificables para la toma de decisiones docentes e
institucionales.

2. Materiales y Métodos

La investigacion se desarroll6 mediante un enfoque mixto de integracion convergente,
debido a que los objetivos exigieron cuantificar tendencias documentales v,
simultaneamente, interpretar como la gamificacion se vinculd con la participacién, la
autonomia, la colaboracion y la resolucién de problemas. El componente cuantitativo
organizé frecuencias, porcentajes y cruces descriptivos segun pais, nivel educativo,
asignatura, modalidad y elementos gamificados. El componente cualitativo examiné los
mecanismos pedagodgicos, las condiciones de implementacion y los significados
atribuidos al aprendizaje activo. Ambos conjuntos de datos se analizaron inicialmente
de manera diferenciada y después se integraron mediante una matriz conjunta de
comparacion. Esta combinacion permitié reconocer convergencias, contradicciones y
vacios que no habrian resultado visibles desde un Unico enfoque metodoldgico
(Creswell & Creswell, 2023; Hirose & Creswell, 2023).

El estudio se condujo mediante un disefio no experimental y transversal, puesto que las
variables fueron examinadas tal como aparecieron registradas en la literatura y no se
manipularon estrategias, grupos escolares ni condiciones de ensefanza. La
temporalidad transversal correspondié a un unico corte documental aplicado al corpus
de publicaciones recuperadas, sin efectuar seguimiento longitudinal de estudiantes o
instituciones. Esta decision posibilito describir el estado reciente del conocimiento y
comparar las caracteristicas de las experiencias educativas reportadas. El disefio
tampoco permitié atribuir causalidad entre gamificacién y aprendizaje activo, debido a
que la evidencia dependié de los métodos y resultados comunicados por cada
investigacion primaria. La eleccion mantuvo correspondencia con una indagacion
orientada a identificar patrones y relaciones preliminares, antes que a comprobar efectos
experimentales (Creswell & Creswell, 2023).

El caracter documental de la investigacién se concreté mediante el analisis de articulos
cientificos y documentos institucionales relacionados con la educacién secundaria en
Ecuador, América Latina y otros contextos utilizados como referentes comparativos. La
unidad de analisis estuvo constituida por cada publicacidon que abordd explicitamente la
gamificacion y alguna dimension del aprendizaje activo en estudiantes de nivel
secundario. El razonamiento deductivo permitio establecer categorias iniciales
derivadas de la literatura, entre ellas retos, puntos, insignias, niveles, narrativas,
retroalimentacion, participacion, autorregulacion, colaboracion y pensamiento de orden
superior. De manera complementaria, el razonamiento inductivo facilitdé incorporar
categorias emergentes vinculadas con la conectividad, la formaciéon docente, la
desigualdad territorial y las condiciones culturales de implementacion. Esta combinacion
analitica permitié conservar un sistema de codificacidon previamente estructurado sin
impedir la identificacion de significados no contemplados al inicio del estudio (Kuckartz
& Radiker, 2023; Ramirez Ruiz et al., 2024).

El alcance se mantuvo exploratorio porque se buscé reconocer cémo se habia estudiado
la articulacion entre gamificacion y aprendizaje activo, qué variables habian
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predominado y cuales permanecian insuficientemente abordadas en la educacién
secundaria latinoamericana. La revisiéon describié tendencias por areas curriculares,
herramientas utilizadas, mecanicas de juego, resultados educativos y caracteristicas
contextuales. También examind la presencia de indicadores cognitivos, conductuales y
emocionales, sin asumir que motivacion, participacion y rendimiento representaban
dimensiones equivalentes. La orientacién exploratoria fue pertinente ante la
concentracion internacional de estudios, la diversidad de disefios y la limitada presencia
de investigaciones contextualizadas en Ecuador. En consecuencia, no se pretendio
formular generalizaciones estadisticas sobre todos los estudiantes secundarios ni
establecer la eficacia universal de la gamificacién (Dehghanzadeh et al., 2024; Vrcelj et
al., 2023).

La construcciéon del corpus se realizd mediante busquedas estructuradas en Scopus,
Web of Science Core Collection, ERIC, SciELO y Redalyc, con el propdsito de combinar
cobertura internacional y produccion cientifica iberoamericana. El periodo documental
se delimitd entre enero de 2021 y junio de 2026, de modo que la evidencia
correspondiera principalmente a los cinco afios mas recientes. Las ecuaciones
combinaron los términos “gamification”, “gamificacién” y “gamificacdo” con “active
learning”, “aprendizaje activo”, “secondary education”, “high school”, “educacion
secundaria”, “bachillerato”, “Ecuador” y “Latin America”, empleando los operadores
booleanos AND y OR. Las busquedas se ejecutaron en espafiol, inglés y portugués para
disminuir el sesgo linglistico y recuperar estudios publicados en la regién. El proceso
de identificacion, depuracion y elegibilidad se organizé mediante un registro
reproducible inspirado en el diagrama de flujo PRISMA 2020, sin presentar el estudio
como un metaanalisis (Page et al., 2021).

Los criterios de elegibilidad incluyeron publicaciones revisadas por pares, disponibles
en texto completo y centradas en estudiantes de educacion secundaria o en rangos
escolares equivalentes. Se admitieron investigaciones cuantitativas, cualitativas y
mixtas que describieran elementos de gamificacion y evaluaran al menos un indicador
de participacidon, colaboracién, autonomia, motivacién académica, autorregulacion,
resolucion de problemas o rendimiento. Los estudios internacionales se conservaron
como evidencia comparativa, mientras que los trabajos realizados en Ecuador y América
Latina recibieron una codificacion territorial especifica. Se excluyeron duplicados,
editoriales, ensayos de opinidon, documentos sin procedimiento metodolédgico y estudios
limitados exclusivamente a educacién primaria o superior. También se descartaron
investigaciones sobre videojuegos, juegos serios o aprendizaje basado en juegos
cuando no incorporaron mecanicas de gamificacion dentro de una actividad educativa
no ludica, distincibn necesaria para evitar la mezcla de conceptos pedagogicos
diferentes (Ratinho & Martins, 2023; Vrcelj et al., 2023).

La extraccion de informacion se efectué mediante una matriz estructurada que registro
autoria, ano, pais, asignatura, tamano y caracteristicas de la muestra, modalidad
educativa, herramienta utilizada, duracion de la intervencién, mecanicas de juego,
dimensiones de aprendizaje activo, instrumentos y resultados principales. El analisis
cuantitativo empled frecuencias absolutas, porcentajes y tablas de contingencia
descriptivas para identificar la distribucion de las publicaciones y sus caracteristicas
metodoldgicas. Debido al alcance exploratorio y a la heterogeneidad de disefios,
instrumentos y variables, no se combinaron tamanos de efecto ni se realizaron pruebas
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destinadas a demostrar relaciones causales. El analisis cualitativo siguié una
codificacion de contenido deductiva-inductiva, con revisién progresiva de categorias,
definiciones operativas y fragmentos textuales. La integracion final relacioné los
patrones numeéricos con las explicaciones cualitativas mediante una matriz conjunta,
procedimiento que fortalecio la generacion de inferencias mixtas sobre las condiciones
de aplicacion de la gamificacion (Hirose & Creswell, 2023; Kuckartz & Radiker, 2023).

La consistencia del procedimiento se fortalecié6 mediante el registro de las ecuaciones
de busqueda, los filtros aplicados, las decisiones de inclusion y exclusiéon y las
modificaciones realizadas al sistema de categorias. La interpretacion distinguié entre
resultados de motivacion, compromiso escolar, aprendizaje activo y desempefio
académico, dado que estas variables no fueron tratadas como sindnimos y presentaron
definiciones diferentes en la literatura. El andlisis también consideré la calidad del
disefo, la claridad de los instrumentos y la correspondencia entre las afirmaciones de
los autores y los datos reportados, evitando otorgar el mismo peso a evidencias
metodolégicamente desiguales. Puesto que se trabajo con documentos publicos y no
se establecié contacto con estudiantes, docentes o instituciones, no se recolectaron
datos personales ni se realizaron intervenciones con menores de edad. La actuacién
ética se sostuvo en la atribucidn correcta de las fuentes, la conservacion de la
trazabilidad documental, la presentacion transparente de las limitaciones y la prohibicion
de alterar o duplicar resultados originales (Creswell & Creswell, 2023; Page et al., 2021).

3. Resultados
Elementos de gamificacion y niveles de participacion estudiantil

El anadlisis de este subtema se orienté a identificar los componentes gamificados
predominantes y la forma en que las investigaciones registraron la participacion de
estudiantes de educacion secundaria. El documento compartido permitié reconocer
puntos, insignias, niveles, clasificaciones, barras de progreso, misiones, retos,
narrativas, avatares, retroalimentacién y dinamicas cooperativas, aunque no presenté
una matriz consolidada que permitiera calcular frecuencias propias del estudio. Por esta
razon, la cuantificacion se limité a los datos verificables de revisiones recientes: una de
ellas examind 739 registros y conservo 90 intervenciones, equivalentes al 12,2 % del
total identificado, mientras otra seleccioné 40 estudios después de revisar 569 registros
iniciales (Ramirez Ruiz et al., 2024; Ratinho & Martins, 2023).

La distribucién de los elementos mostré una concentracién en mecanismos asociados
con el progreso visible, la competencia y el reconocimiento. Entre los 40 estudios
revisados, los puntos aparecieron en 30 investigaciones (75,0 %), la competencia en 26
(65,0 %), las tablas de clasificacién en 22 (55,0 %) y las insignias en 21 (52,5 %). Con
menor frecuencia se registraron la cooperacion en 10 estudios (25,0 %), las narrativas
en 9 (22,5 %) y los niveles en 7 (17,5 %). Los avatares y las monedas virtuales
aparecieron en 4 trabajos cada uno (10,0 %), la retroalimentacion inmediata en 3 (7,5
%), el desempefio de papeles y los intercambios en 2 cada uno (5,0 %), y los premios
materiales en una sola investigacion (2,5 %) (Ratinho & Martins, 2023).

La caracterizacion de la participacion evidencid6 que los estudios utilizaron
principalmente indicadores de intervencion en actividades, cumplimiento de tareas,
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interaccion, persistencia e interés declarado. La revision de 90 intervenciones registro
que el 48 % de las publicaciones se concentro entre 2022 y 2023 y que la participacion
tendid a incrementarse durante la aplicacion de las estrategias gamificadas; sin
embargo, las dimensiones cognitiva, conductual y emocional no fueron evaluadas
conjuntamente de manera uniforme (Ramirez Ruiz et al., 2024). La evidencia especifica
de educacion secundaria resulté reducida, pues solo 4 de los 40 estudios de la segunda
revision correspondieron expresamente a este nivel, lo que representoé el 10,0 %. En el
conjunto analizado, los tamafios muestrales oscilaron entre 22 y 683 participantes, con
una media de 125,3 y una desviacion estandar de 120,03 (Ratinho & Martins, 2023).

La integracion descriptiva de los hallazgos mostré que las propuestas combinaron
recursos digitales y actividades analdgicas, aunque predominaron los sistemas de
puntos, competencia, clasificaciones e insignias sobre las narrativas, la cooperacion y
la retroalimentacion inmediata. Los estudios informaron una participacion favorable
durante la implementacion, pero no proporcionaron una medida comun que permitiera
calcular una media agrupada, un intervalo de confianza o una significacion estadistica
global para esta variable. Tampoco se registraron indicadores econémicos comparables
sobre costos de plataformas, dispositivos o preparacion docente. El hallazgo central
quedé definido por una elevada presencia de elementos orientados al rendimiento
visible y por una medicién heterogénea de la participacion, especialmente limitada en
investigaciones centradas exclusivamente en educacién secundaria (Ramirez Ruiz et
al., 2024; Ratinho & Martins, 2023).

Relacion entre gamificacion, motivacion y autorregulacion del aprendizaje

El analisis se oriento a identificar la direccion y magnitud de las relaciones registradas
entre gamificacién, motivacion y autorregulacion en estudiantes de educacion
secundaria. El documento compartido organizé estas relaciones mediante las
categorias de motivacion intrinseca y extrinseca, autonomia, retroalimentacion,
compromiso cognitivo y autorregulacion. La evidencia cuantitativa complementaria
comprendié 45 estudios de matematicas con 4.345 participantes, de los cuales 17
trabajos (37,8 %) correspondieron a educaciéon secundaria y reunieron 1.910
estudiantes, equivalentes al 44,0 % de la muestra acumulada. La motivacion se evalué
como constructo unidimensional en 16 estudios (35,6 %) y desde la teoria de la
autodeterminacion en 13 (28,9 %). En contraste, unicamente 8 investigaciones (17,8 %)
midieron el compromiso, mientras la autorregulacion no aparecié como una variable
independiente con resultados agregados (Ratinho et al.,, 2026; Ramirez Ruiz et al.,
2024).

La estimacion conjunta se obtuvo de 11 estudios que aportaron 29 tamanos de efecto y
compararon a 1.262 estudiantes expuestos a gamificacion con 1.013 participantes
sometidos a métodos tradicionales. El modelo de efectos correlacionados y jerarquicos
registré una relacion positiva con la motivacion, con una g de Hedges de 0,383, error
estandar de 0,140, intervalo de confianza del 95 % entre 0,11 y 0,66, 9,41 grados de
libertad y un valor de p de 0,0218. La potencia estadistica estimada alcanzé 61,82 %
para efectos pequefios, 99,43 % para efectos moderados y 100 % para efectos grandes.
Los principales resultados cuantitativos sobre motivacion y variables proximas a la
autorregulacion se sintetizaron, como se observa en la Tabla 1 (Ratinho et al., 2026).
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Tabla 1
Sintesis cuantitativa de los resultados sobre motivacion y variables asociadas con la
autorregulacion

Estudio e indicador Mue’st_ra ° base Estadistico Resultado
analitica

Estudio e indicador Muestra o base analitica Estadistico Resultado

Motivacién global, Ratinho et al. 11 estudios; 29 efectos; g = 0,383; EE = 0,140;

(2026) n=2275 IC 95 %[0,11,0,66] P~ 00218
(Azuotngml'a, Sotos-Martinez et al. qszfzggﬁéfirmgntal = F(1) = 57.97: np? = 0,175 p < 0,001
Competencia, Sotos-Martinez et al. n =275 F(1) = 37.28: np? = 0,120 p < 0,001
(2024)

Vartines ot al. (026) N2 F(1) = 51.49; np* = 0,159 p < 0,001
Motivacion intrinseca, Sotos- n =275 F(1) = 39,65; np? = 0,127 p < 0,001

Martinez et al. (2024)

Desmotivacion, Sotos-Martinez et n =275 F(1) = 21,42; np? = 0,073 Disminucién; p <

al. (2024) 0,001

Orientacién a la tarea, grupo Disminucion: o =

control, Soriano-Pascual et al. n = 66; control = 33 Comparacion intragrupo P
0,004

(2022)

Autonomia, grupo control, Soriano- n = 66: control = 33 Comparacién intragrupo Disminucién; p <

Pascual et al. (2022) 0,001

Nota. EE = error estandar; IC = intervalo de confianza; np? = eta cuadrado parcial. Los valores
de F representaron la interaccion entre tiempo y tratamiento. La autorregulacién no conté con
una estimacién conjunta directa; autonomia, orientacién a la tarea y autocontrol se registraron
como indicadores relacionados. Datos obtenidos de Ratinho et al. (2026), Sotos-Martinez et al.
(2024) y Soriano-Pascual et al. (2022).

Los resultados de la intervencibn con 275 estudiantes mostraron variaciones
significativas en las tres necesidades psicolégicas evaluadas y en la motivacion
intrinseca. La mayor proporcion de varianza asociada con el tratamiento correspondio a
la autonomia, con np? = 0,175, seguida por la relacion con los demas, con np? = 0,159;
la motivacién intrinseca alcanzé np? = 0,127 y la competencia np? = 0,120. La
disminucion de la desmotivacion presenté un tamafio menor, aunque estadisticamente
significativo, con np? = 0,073. En la investigacion de 66 estudiantes, las diferencias
finales entre grupos resultaron significativas en las variables motivacionales, de
autonomia y autocontrol, excepto en competencia, con p = 0,068, y agresividad, con p
= 0,136. Dentro del grupo experimental se registraron cambios positivos en todas las
variables excepto competencia, con p = 0,223, y agresividad, con p = 0,056 (Sotos-
Martinez et al., 2024; Soriano-Pascual et al., 2022).

La distribucion global confirmé que la motivacion recibié mayor atencién empirica que la
autorregulacién: 16 de los 45 estudios informaron aumentos de motivaciéon general, 13
utilizaron dimensiones de autodeterminacion, 8 evaluaron autoeficacia y solo 8 midieron
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alguna forma de compromiso. Los indicadores conductuales aparecieron en 6 estudios
y los emocionales en 4, pero la heterogeneidad instrumental impidioé calcular un efecto
agrupado para el compromiso o la autorregulacion. También se registraron 4
investigaciones con resultados negativos, equivalentes al 8,9 % del corpus; dos
correspondieron a educaciéon secundaria y dos a educacion superior, e incluyeron
disminuciones de motivacion, autoeficacia o compromiso. El hallazgo central quedd
constituido por un efecto positivo pequefio a moderado sobre la motivacion,
acompanado de evidencia menos uniforme sobre autorregulacion, representada
principalmente mediante autonomia, orientacién a la tarea, autocontrol y persistencia
(Ratinho et al., 2026; Ramirez Ruiz et al., 2024).

Rendimiento académico segun exposicion gamificada y acceso tecnolégico

El analisis examiné las variaciones del rendimiento académico asociadas con la
exposicion a estrategias gamificadas, considerando el nivel educativo, la modalidad de
aplicacion y las condiciones tecnolégicas disponibles. La sintesis de 22 estudios
experimentales mostré un efecto positivo moderado de la gamificacién sobre el
desempeno estudiantil, con una g de Hedges de 0,782 y significacion estadistica de p <
0,05 (Zeng et al., 2024). Una segunda estimacién, integrada por 15 estudios publicados
entre 2018 y 2022, registro un efecto global de g = 1,30, con IC del 95 % [0,86, 1,74], Z
= 6,35 y p < 0,001. Los tamanos de efecto individuales oscilaron entre 0,47 y 3,22,
aunque la heterogeneidad alcanz6 P = 92,06 %, Q(14) = 176,31 y p < 0,001. En el
subgrupo de educacién secundaria, el rendimiento presenté una magnitud de g = 1,24,
con IC del 95 % [0,40, 2,08] (Diaz & Estoque-Lonez, 2024).

La comparacion segun el grado y la modalidad de exposicion mostré resultados
favorables tanto en escenarios presenciales como en entornos mediados por tecnologia.
De los 15 estudios analizados, 7 se desarrollaron presencialmente (46,7 %), 5
recurrieron a modalidades en linea o combinadas (33,3 %) y 3 no especificaron el
entorno (20,0 %). El efecto alcanz6 g = 1,17 en la modalidad presencial y g = 0,97 en la
modalidad virtual o hibrida, sin diferencias significativas entre modalidades, Q = 3,16y
p > 0,05. La exposicion mediante Kahoot obtuvo g = 1,64, mientras que Quizizz registré
g = 0,85 y las demas intervenciones alcanzaron g = 1,07; la variacion entre aplicaciones
tampoco resultd significativa, Q = 3,09 y p = 0,213. Estos datos mostraron que el
rendimiento favorable no se concentré exclusivamente en una plataforma ni en una
unica modalidad de ensenanza (Diaz & Estoque-Lofiez, 2024)
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Figura 1
Andlisis del impacto educativo y tecnolégico
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Nota: Autores (2026)

La lectura integrada de la imagen mostré que el efecto académico favorable coexistio
con diferencias sustanciales en la posibilidad de acceder a experiencias gamificadas
digitales. En Ecuador, 3.750.273 de los 5.256.715 hogares dispusieron de internet en
julio de 2025, equivalentes al 71,3 %, mientras 1.506.422 permanecieron sin conexion.
La cobertura alcanzé el 76,6 % en el area urbana y el 58,7 % en la rural, lo que produjo
una diferencia territorial de 17,9 puntos porcentuales. Entre 2024 y 2025, el acceso
nacional aument6 de 66,0 % a 71,3 %, es decir, 5,3 puntos, y la disponibilidad de
teléfonos inteligentes paso de 57,7 % a 59,3 %. Estos indicadores representaron las
condiciones contextuales para la exposicién digital, aunque no constituyeron mediciones
individuales del alumnado incluido en los estudios de rendimiento (INEC, 2025).

La sintesis final confirmé un patrén de rendimiento positivo en los grupos expuestos a
gamificacion, con efectos que variaron desde una magnitud moderada de g = 0,782
hasta una magnitud elevada de g = 1,30. El subgrupo de educacién secundaria conservé
una estimacion favorable de g = 1,24, mientras las modalidades presencial y digital o
hibrida no presentaron diferencias estadisticamente significativas. Sin embargo, la
matriz documental no identific6 estudios que relacionaran directamente las
calificaciones con el acceso doméstico a internet, la disponibilidad individual de
dispositivos o el nivel de conectividad mediante correlaciones, regresiones o contrastes
de medias. Tampoco se encontraron valores comparables sobre costos de licencias,
inversion tecnoldgica o gasto por estudiante, por o que no se estimaron indicadores
econdmicos asociados con el rendimiento. El hallazgo central quedé definido por la
coexistencia de efectos académicos positivos, alta heterogeneidad metodolégica y
ausencia de una medicién directa de la relacion entre brecha tecnoldgica y desempeiio
gamificado (Dehghanzadeh et al., 2024; Diaz & Estoque-Lofiez, 2024).

4. Discusion

El estudio analiza la relacion entre las estrategias de gamificacion y el aprendizaje activo
en educacidon secundaria, integrando participacion, motivacién, autorregulacién,
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rendimiento y acceso tecnoldgico. Los hallazgos sugieren que los sistemas de puntos,
competencia, clasificaciones e insignias predominan sobre las narrativas, la
cooperacion y la retroalimentacién inmediata, por lo que muchas intervenciones parecen
privilegiar el progreso visible antes que la construccion de experiencias cognitivamente
complejas. Aun asi, la asociacién con la motivacién alcanza una magnitud positiva
pequefia a moderada (g = 0,383), mientras el rendimiento presenta efectos entre g =
0,782 y g = 1,30, con una estimacion de g = 1,24 para educacion secundaria. Estos
resultados respaldan el potencial educativo de la gamificacion, pero no indican que su
incorporacién produzca automaticamente aprendizaje activo, pues la participacién se
mide mediante indicadores heterogéneos y rara vez integra de manera simultanea sus
dimensiones cognitiva, conductual y emocional (Doolittle et al., 2023; Ramirez Ruiz et
al., 2024; Zeng et al., 2024).

La comparacion con las investigaciones revisadas muestra convergencias respecto de
la mejora motivacional, aunque también revela divergencias en la intensidad, estabilidad
y naturaleza de sus efectos. El aumento observado en autonomia (con np? = 0,175),
relacion social, competencia y motivacion intrinseca coincide con la evidencia que situa
las necesidades psicologicas como mecanismos relevantes para comprender la
implicacion estudiantil (Sotos-Martinez et al., 2024). Sin embargo, cuatro estudios del
corpus, equivalentes al 8,9 %, informan disminuciones en motivacion, autoeficacia o
compromiso, lo cual coincide con las revisiones que advierten resultados neutros o
adversos cuando predominan recompensas externas, comparaciones publicas o
actividades repetitivas (Dehghanzadeh et al., 2024; Ratinho & Martins, 2023). Esta
variabilidad parece indicar que los elementos ludicos no poseen un efecto pedagogico
independiente, sino que su contribucion depende de la correspondencia entre objetivos,
nivel de desafio, autonomia, retroalimentacion y oportunidades reales de participaciéon
activa.

Las implicaciones practicas se relacionan menos con la eleccion de una plataforma
especifica que con la calidad del disefo didactico que organiza su utilizacién. La
ausencia de diferencias significativas entre modalidades presenciales y virtuales o
hibridas (Q = 3,16; p > 0,05), asi como entre Kahoot, Quizizz y otras intervenciones (Q
= 3,09; p = 0,213), sugiere que el soporte tecnoldgico no explica por si solo las
variaciones del rendimiento (Diaz & Estoque-Lofiez, 2024). Esta interpretacion resulta
especialmente pertinente en Ecuador, donde el acceso a internet alcanza el 71,3 % de
los hogares, pero mantiene una brecha urbano-rural de 17,9 puntos porcentuales,
circunstancia que podria restringir una exposicion equitativa a propuestas
exclusivamente digitales (INEC, 2025b). Por ello, la evidencia favorece disefios hibridos
gue combinen recursos analdgicos y digitales, retroalimentacion formativa y actividades
cooperativas, sin asumir que una mayor inversién tecnoldogica garantiza mejores
aprendizajes; ademas, la falta de informacion comparable sobre licencias, dispositivos
o capacitacion impide valorar su eficiencia econdémica frente al gasto educativo existente
(INEC, 2025a; Vrcelj et al., 2023).

La interpretacion debe mantenerse cautelosa porque el caracter documental,
exploratorio, no experimental y transversal del estudio impide establecer relaciones
causales o generalizar sus resultados a los mas de 1,8 millones de estudiantes
ecuatorianos de EGB Superior y Bachillerato. La elevada heterogeneidad de las
estimaciones de rendimiento (# = 92,06 %), la escasa representacion exclusiva de
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educacion secundaria (cuatro de 40 estudios en una de las revisiones) y la ausencia de
mediciones directas entre conectividad, autorregulacion y calificaciones limitan la
solidez de las inferencias (Diaz & Estoque-Lofiez, 2024; Ratinho & Martins, 2023). Las
investigaciones futuras requieren disefios longitudinales o cuasiexperimentales en
instituciones ecuatorianas, comparaciones urbano-rurales, instrumentos comunes para
participacién cognitiva, conductual y emocional, y registros de duracién, costos,
disponibilidad de dispositivos y formacion docente. La contribucidén central del estudio
reside, por tanto, en mostrar que la gamificacion puede favorecer motivacion vy
desempeno cuando se articula con aprendizaje activo, pero que su valor depende de
condiciones pedagégicas y tecnoldgicas todavia poco examinadas en Ecuador y
Latinoamérica (Dehghanzadeh et al., 2024; Ramirez Ruiz et al., 2024; Ulloa Arias &
Carcausto Calla, 2024).

5. Conclusiones

Los resultados permiten concluir que la gamificacion se relaciona favorablemente con el
aprendizaje activo en educacion secundaria cuando sus elementos se integran con
objetivos pedagdgicos, retroalimentacion y participacion significativa. La evidencia
examinada muestra asociaciones positivas con la motivacion y el rendimiento, aunque
no permite sostener que toda intervencion gamificada produzca por si misma mejoras
educativas. El efecto sobre la motivacién se mantiene entre pequefio y moderado,
mientras el desempefio académico alcanza magnitudes moderadas y elevadas. Estos
resultados deben interpretarse dentro del alcance documental y no experimental del
estudio, sin establecer relaciones causales ni generalizaciones universales.

En relacion con los objetivos especificos, los hallazgos evidencian que los puntos, las
clasificaciones, la competencia y las insignias predominan sobre las narrativas, la
cooperacion y la retroalimentacion inmediata. También se observa que la motivacién
recibe mayor atencion empirica que la autorregulacién, la cual suele representarse
mediante autonomia, persistencia, orientacion a la tarea y autocontrol. El rendimiento
presenta estimaciones favorables de g = 0,782 a g = 1,30, con un efecto de g = 1,24 en
educacién secundaria, aunque la heterogeneidad elevada obliga a evitar
interpretaciones uniformes. En conjunto, los resultados sugieren que el valor educativo
depende de la calidad del disefio didactico y no exclusivamente de la presencia de
recompensas o herramientas digitales.

El principal aporte del estudio consiste en integrar participacion, motivacion,
autorregulacion, rendimiento y acceso tecnolégico dentro de un marco comdn para
analizar la gamificacion en adolescentes escolarizados. Esta articulacion permite
diferenciar la participacién visible del compromiso cognitivo y reconocer que la
disponibilidad tecnoldgica condiciona la implementacién, pero no garantiza el
aprendizaje. En Ecuador, la brecha de 17,9 puntos porcentuales entre el acceso urbano
y rural a internet refuerza la necesidad de propuestas flexibles que combinen recursos
digitales y analdgicos. Para el ambito académico e institucional, los hallazgos ofrecen
criterios para disefiar experiencias inclusivas, evaluar varias dimensiones del
aprendizaje activo y evitar que la innovacion tecnolégica amplie desigualdades
existentes.
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A partir de estos resultados, se recomienda fortalecer el uso de retos auténticos,
actividades cooperativas, retroalimentacion formativa y oportunidades de autonomia, en
lugar de concentrar las estrategias Unicamente en puntos o clasificaciones. Las futuras
investigaciones deberian aplicar disefios longitudinales o causa experimentales en
instituciones ecuatorianas, incorporar comparaciones urbano-rurales y utilizar
instrumentos comunes para medir participacién cognitiva, conductual y emocional.
También resulta necesario registrar costos, formacion docente, duracion de las
intervenciones, disponibilidad de dispositivos y condiciones de conectividad. De este
modo, la contribucién central de la investigacion reside en mostrar que la gamificacion
puede apoyar el aprendizaje activo, siempre que responda a criterios pedagégicos y a
las condiciones reales de la educacion secundaria latinoamericana.
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