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RESUMEN

El presente estudio analiza el impacto de la gamificacién y las metodologias activas en la
motivacioén, el rendimiento académico y la formacién de competencias en estudiantes universitarios
de la Universidad Central del Ecuador. Se empled un enfoque cuantitativo con diseiio descriptivo—
correlacional, aplicando encuestas, cuestionarios y anadlisis estadisticos a una muestra de 120
estudiantes de primero a tercer semestre. Los resultados evidenciaron que la gamificacion, al
incorporar elementos ludicos como retos, recompensas y niveles, incrementa de manera significativa
la motivacion intrinseca y extrinseca, mejorando la participacion y el compromiso de los alumnos en
su proceso de aprendizaje. En cuanto al rendimiento académico, se registraron promedios mas altos
en estudiantes que participaron en actividades gamificadas y activas en comparaciéon con quienes
recibieron clases tradicionales. Este hallazgo confirma que estas metodologias favorecen la
comprension profunday la transferencia de conocimientos a contextos prdcticos. Ademas, se constato
un fortalecimiento de competencias transversales como comunicacion, trabajo en equipo, resolucion
de problemas y creatividad, esenciales para el perfil profesional del siglo XXI.Tanto estudiantes como
docentes coincidieron en sefialar una mejora del clima de aula, caracterizado por mayor participacién,
cohesidn grupal y reduccidn de la ansiedad académica. Los docentes destacaron, ademas, que la
planificacién de estas estrategias, aunque demandante en tiempo y recursos, resulté altamente
beneficiosa para dinamizar la ensefianza. En conclusién, la gamificacion y las metodologias activas
constituyen herramientas pedagdgicas innovadoras y eficaces que, aplicadas de manera sistematica,
pueden transformar el aprendizaje universitario, consolidando un modelo educativo mas inclusivo,

dindmico y orientado al futuro.

PALABRAS CLAVE: gamificacién, metodologias activas, motivacién, rendimiento académico,

competencias, educacién superior
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ABSTRACT

This study analyzes the impact of gamification and active methodologies on motivation,
academic performance, and competency development among university students at the Central
University of Ecuador. A quantitative approach with a descriptive—correlational design was applied,
using surveys, questionnaires, and statistical analysis with a sample of 120 students from the first to
third semester. The findings revealed that gamification, by incorporating playful elements such as
challenges, rewards, and levels, significantly increases both intrinsic and extrinsic motivation,
enhancing students’ participation and commitment to their learning process. Regarding academic
performance, higher averages were recorded among students who engaged in gamified and active
activities compared to those in traditional classes. This result confirms that these methodologies
promote deep understanding and knowledge transfer to practical contexts. Furthermore, the study
found a strengthening of transversal competencies such as communication, teamwork, problem-
solving, and creativity, all of which are essential for 21st-century professional profiles. Both students
and teachers reported improvements in the classroom climate, characterized by higher participation,
group cohesion, and reduced academic anxiety. Teachers also noted that, although planning and
implementing these strategies required additional time and resources, the results were highly
beneficial in making teaching more dynamic. In conclusion, gamification and active methodologies are
innovative and effective pedagogical tools that, when systematically applied, can transform university
learning, consolidating a more inclusive, dynamic, and future-oriented educational model.

KEYWORDS: gamification, active methodologies, motivation, academic performance,

competencies, higher education
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INTRODUCCION

La educacion contemporanea enfrenta el reto de motivar a estudiantes que crecen en un
entorno dominado por la inmediatez, la tecnologia y la interaccidn constante. Ante este panorama,
surge la necesidad de replantear las metodologias tradicionales de ensefianza que, en muchos casos,
resultan poco atractivas para los alumnos. La gamificacidn y las metodologias activas se presentan
como alternativas innovadoras que buscan transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en una
experiencia mas dindamica, participativa y significativa. Estas herramientas didacticas no solo
promueven la motivacién, sino que también favorecen la construccion de competencias
fundamentales para el siglo XXI (Balseca et al., 2022)

La gamificacidn, entendida como la incorporacion de elementos de juego en contextos
educativos, se ha consolidado como una estrategia con alto potencial para captar la atencion de los
estudiantes. A través de mecdnicas como puntos, niveles, recompensas o desafios, se logra generar un
entorno de aprendizaje mas atractivo y retador. Esta metodologia rompe con la monotonia de las
clases tradicionales y potencia el interés del estudiante, quien se convierte en protagonista de su
propio proceso formativo. En este sentido, el juego se convierte en un motor que canaliza la
motivacidn intrinseca y extrinseca hacia el logro académico.

Por su parte, las metodologias activas ponen al estudiante en el centro del proceso educativo,
otorgandole un rol activo en la construccion del conocimiento. Estrategias como el aprendizaje basado
en proyectos, el aprendizaje cooperativo, el estudio de casos o el aprendizaje-servicio fomentan la
participacién activa, el trabajo en equipo y la reflexion critica. Este tipo de enfoques permiten que el
alumno experimente, investigue y aplique los conocimientos en situaciones reales, lo cual refuerza su
motivacién y le otorga un sentido practico a lo aprendido en el aula. De esta manera, la educacidn deja
de ser un proceso pasivo y se convierte en un espacio de descubrimiento y creacidn (Coll y Fernandez,
2021)

El impacto de estas metodologias en la motivacion ha sido ampliamente documentado en
diversas investigaciones. Los estudiantes que participan en actividades gamificadas o que trabajan con
metodologias activas suelen mostrar mayor interés por la materia, mayor persistencia frente a las
dificultades y una actitud mas positiva hacia el aprendizaje. Esta motivacién se traduce en un
incremento del compromiso académico y en la reduccion de la apatia y la desercién escolar. Ademas,
el reconocimiento y la retroalimentacidn constante que ofrecen estas estrategias fortalecen la

autoconfianza y la percepcidn de autoeficacia del alumno (Poveda et al.,2023)
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En cuanto al rendimiento académico, multiples estudios demuestran que los alumnos
expuestos a procesos de gamificacién y metodologias activas mejoran su desempefio en comparacion
con aquellos que reciben clases tradicionales. Esto se debe a que estas estrategias fomentan la
comprensién profunda de los contenidos y no la mera memorizacién. Al aplicar lo aprendido en
situaciones practicas o simuladas, el estudiante logra internalizar los conceptos y transferirlos a
distintos contextos. En consecuencia, el aprendizaje se vuelve mds duradero, significativo y aplicable a
la vida cotidiana y profesional (Cumbal, 2024)

La formacidon de competencias es otro de los grandes aportes de la gamificacion y las
metodologias activas. Mds alla de adquirir conocimientos especificos, los estudiantes desarrollan
habilidades como el pensamiento critico, la creatividad, la resolucion de problemas, la comunicacion
efectiva y el trabajo en equipo. Estas competencias son esenciales para desenvolverse en una sociedad
cambiante y compleja, donde el saber hacer y el saber ser adquieren tanta importancia como el saber
académico. Asimismo, se fortalecen valores como la colaboracién, la responsabilidad y la empatia, que
contribuyen a la formacién integral de los individuos.

Es importante destacar que estas metodologias encuentran un terreno fértil en los entornos
digitales y tecnoldgicos actuales. Plataformas educativas, aplicaciones moéviles y recursos interactivos
permiten implementar dindmicas de juego y actividades colaborativas de manera accesible y atractiva.
La digitalizacion del aula facilita la creacién de entornos de aprendizaje personalizados, adaptativos y
centrados en las necesidades de cada estudiante. De esta forma, se potencia el caracter inclusivo de
la educacién, al atender a la diversidad y promover la equidad en el acceso al conocimiento (Curay y
Ramon, 2021).

No obstante, la implementacién de gamificacién y metodologias activas no esta exenta de
desafios. Requiere de docentes capacitados, dispuestos a innovar y a transformar sus practicas
pedagdgicas. También implica superar limitaciones relacionadas con la infraestructura tecnoldgica, el
acceso a internet y la resistencia al cambio en algunos contextos educativos. Por ello, es fundamental
promover una cultura institucional que valore la innovacidn pedagdgica y apoye la formacion continua
de los educadores. Solo asi se podrdn consolidar estas estrategias como parte integral del proceso
formativo.

Asimismo, es necesario establecer marcos de evaluacidon que permitan medir de manera
adecuada el impacto de estas metodologias en la motivacién, el rendimiento y la formacion de
competencias. No basta con aplicar dinamicas de juego o proyectos colaborativos; se requiere un

seguimiento constante y una evaluacién que trascienda las pruebas tradicionales. En este sentido, las
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rabricas, la autoevaluacion y la coevaluacién constituyen herramientas valiosas para valorar tanto el
proceso como los resultados obtenidos por los estudiantes. La evaluacién formativa se convierte
entonces en un aliado indispensable para garantizar la eficacia de estas innovaciones (De Souza vy
Kasseboehmer 2021).

Finalmente, la gamificacién y las metodologias activas representan una oportunidad para
repensar la educacién desde una perspectiva mas humana, participativa y orientada al futuro. Su
impacto en la motivacién, el rendimiento académico y la formacidn de competencias evidencia que el
aprendizaje puede ser un proceso emocionante, retador y transformador. Apostar por estas
estrategias significa apostar por una educacion de calidad, capaz de responder a las demandas de una
sociedad en constante evolucion. En definitiva, se trata de preparar a los estudiantes no solo para
aprobar examenes, sino para afrontar con éxito los desafios de la vida personal, académica vy
profesional.

METODOS Y MATERIALES

En este estudio se adoptd un enfoque cuantitativo con disefio descriptivo—correlacional,
orientado a analizar el impacto de la gamificacién y las metodologias activas en la motivacion, el
rendimiento académico y la formacion de competencias. La poblacion estuvo conformada por
estudiantes universitarios de diferentes carreras de la Universidad Central del Ecuador, ubicada en
Quito, durante el periodo académico 2025. Para la recoleccién de datos se utilizaron encuestas
estructuradas y cuestionarios validados, aplicados en un entorno controlado, con el fin de garantizar
la confiabilidad de la informacién y la pertinencia de los indicadores medidos (Flores et al., 2021)

La muestra estuvo integrada por 120 estudiantes seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia, considerando la disponibilidad y el acceso a los grupos académicos
participantes. Se incluyeron estudiantes de primero a tercer semestre de la Universidad Central del
Ecuador, con el propdsito de abarcar una visién amplia de los efectos en etapas iniciales de formacidn
universitaria. Los datos obtenidos se procesaron mediante andlisis estadistico descriptivo e inferencial,
utilizando software especializado, lo que permitié identificar patrones, correlaciones y tendencias

relacionadas con el uso de gamificacidon y metodologias activas en el contexto educativo universitario.

ANALISIS DE RESULTADOS
Los resultados obtenidos evidencian que la gamificacién y las metodologias activas tuvieron
un efecto positivo en la motivacion de los estudiantes de la Universidad Central del Ecuador. La

mayoria de los participantes reportaron sentirse mdas comprometidos con las actividades de
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aprendizaje cuando estas incluian dindmicas de juego, retos o recompensas simbélicas. Asimismo, se
identificé un incremento significativo en la asistencia y la participacion en clase, lo que refleja una
mejora en el clima de aprendizaje (Fuentes y Martinez, 2020)

En relacidon con el rendimiento académico, los andlisis estadisticos mostraron que los
estudiantes que participaron en actividades gamificadas alcanzaron calificaciones promedio mas altas
qgue aquellos que siguieron métodos tradicionales. Este hallazgo respalda la hipdtesis de que la
incorporacion de estrategias activas no solo mejora la motivacion, sino que también contribuye
directamente a un aprendizaje mas efectivo y duradero (Gémez, 2020).

Por otra parte, se observaron avances en la formacién de competencias transversales,
especialmente en lo relacionado con la comunicacién, la resolucién de problemas y el trabajo en
equipo. Estas competencias se desarrollaron de manera mds sdlida cuando las actividades fueron
disefadas para fomentar la colaboracién y la toma de decisiones en escenarios practicos. La
gamificacion, al introducir retos grupales y simulaciones, potencié el sentido de cooperacion vy

responsabilidad compartida entre los estudiantes (Palacios et al., 2023)

Tabla 1. Motivacidn de los estudiantes con gamificacion y metodologias activas

Nivel de motivacion Frecuencia Porcentaje (%)
Muy alta 48 40,0

Alta 54 45,0

Media 15 12,5

Baja 3 2,5

Total 120 100

Fuente: Elaboracion propia con datos de la encuesta aplicada (2025).

El analisis de la variable rendimiento académico reveld diferencias significativas entre los
estudiantes que participaron en actividades gamificadas y aquellos que siguieron clases tradicionales.
Los primeros alcanzaron promedios superiores en pruebas escritas y proyectos practicos, confirmando
que la motivaciéon generada se traduce en mejores resultados académicos. Estas evidencias
concuerdan con estudios previos que sostienen que la gamificacién incrementa la retencion de
contenidos y promueve un aprendizaje mas significativo (Guerrero et al., 2024)

Asimismo, se verificd que las metodologias activas tuvieron un efecto directo en la
comprensién critica de los temas tratados. Los estudiantes manifestaron mayor capacidad para

relacionar conceptos tedricos con situaciones reales, lo cual refleja un aprendizaje transferible. La
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resolucidn de casos y proyectos colaborativos permitié evidenciar habilidades cognitivas superiores en
comparacion con las clases magistrales tradicionales.

En términos estadisticos, las diferencias encontradas fueron consistentes en todas las
facultades participantes. La muestra reflejo6 homogeneidad en la tendencia de mejora, lo que sugiere
que la gamificacidon y las metodologias activas no solo son aplicables a ciertas carreras, sino que
resultan transversales y adaptables a distintos campos del conocimiento.

Tabla 2. Rendimiento académico segiin metodologia aplicada

Tipo de metodologia Promedio general (sobre 10) Desviacion estandar
Tradicional 7,2 0,84
Gamificacion 8,6 0,65
Metodologias activas 8,4 0,71

Fuente: Elaboracion propia con base en registros académicos (2025).

Los resultados también demostraron una clara mejora en el desarrollo de competencias
interpersonales. Los estudiantes expresaron que se sintieron mdas motivados a trabajar en grupo y a
escuchar opiniones diversas cuando las dinamicas incluian retos compartidos o juegos colaborativos.
Esto fortalecié la cohesidn y el sentido de pertenencia dentro de los equipos de trabajo (Martin y Batlle,
2021)

De igual manera, la comunicacion oral y escrita mostrd avances relevantes. En las actividades
activas, los estudiantes tuvieron que exponer, argumentar y defender ideas, lo que les permitié
perfeccionar su capacidad de expresion y su seguridad al intervenir en clase. Estos avances se vieron
reflejados en los puntajes de las ribricas de evaluacién, en donde se registraron mejoras notables.

Por otro lado, la creatividad fue otra de las competencias estimuladas. La necesidad de disefiar
soluciones innovadoras a los retos planteados favorecié que los estudiantes pusieran en practica la
imaginacién, la originalidad y la innovacion. En este sentido, la gamificacidon se presenté como un
catalizador que transformé el aprendizaje en un proceso dindmico y creativo.

Tabla 3. Competencias desarrolladas con metodologias activas y gamificacion

Competencia Nivel alto (%) Nivel medio (%) Nivel bajo (%)
Comunicacidén 68,3 27,5 4,2
Trabajo en equipo 72,5 24,2 3,3
Resolucion de problemas 65,0 30,0 5,0
Creatividad 70,8 25,0 4,2

Fuente: Elaboracion propia a partir de rubricas de evaluacion (2025).
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Otro aspecto importante hallado en los resultados corresponde a la percepcién estudiantil
sobre el ambiente de aprendizaje. Los estudiantes indicaron que las actividades gamificadas y las
metodologias activas hicieron de las clases un espacio mas dindmico, participativo y agradable. Esta
percepcidn positiva favorecid la reduccion de la ansiedad académica y promovidé un mayor sentido de
autoconfianza en su capacidad de aprender.

En términos comparativos, las encuestas revelaron que un alto porcentaje de los estudiantes
valoraron mas las clases activas frente a las tradicionales, especialmente por la interaccién con sus
companeros y la retroalimentacién constante del docente. Esta relacién se tradujo en mayor
compromiso y disposicion para realizar tareas y proyectos.

A nivel institucional, los resultados sugieren que la incorporacién de estas metodologias puede
mejorar indicadores clave de calidad educativa, como la satisfaccion estudiantil y la retencién de
alumnos. Su aplicacién sistematica podria convertirse en un factor de innovacién pedagogica

sostenible dentro de la Universidad Central del Ecuador (Manzano et al., 2022)

Tabla 4. Percepcion del ambiente de aprendizaje segiin metodologia

Aspecto valorado Tradicional (%) Gamificacién (%) Metodologias activas (%)
Clases dinamicas 28,0 85,0 82,5
Participacion estudiantil 32,5 88,3 84,2
Retroalimentacion docente 40,8 83,3 80,0
Satisfaccion general 35,0 90,0 87,5

Fuente: Encuesta de percepcion estudiantil (2025).

Los resultados también evidenciaron un impacto positivo en la autogestion del aprendizaje.
Los estudiantes sefialaron que la incorporacién de retos, niveles y recompensas favorecid la
organizacién de su tiempo y la planificacidn de sus actividades académicas. La gamificacién actué como
un estimulo que impulsé a los participantes a ser mas constantes y disciplinados en el cumplimiento
de sus tareas.

En este sentido, se pudo constatar que los niveles de responsabilidad y autonomia aumentaron
significativamente entre los estudiantes que participaron en metodologias activas. Las dindmicas
grupales y los proyectos colaborativos exigieron un mayor grado de compromiso individual, lo cual
fortalecid las habilidades de autorregulacion.

De forma complementaria, los docentes reportaron que la implementacion de estas

estrategias redujo la procrastinacién y mejord la puntualidad en la entrega de trabajos. Esto refuerza
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la idea de que las metodologias innovadoras no solo mejoran la motivacién y el rendimiento, sino que
también inciden en la disciplina académica.

Tabla 5. Autogestidn y responsabilidad académica

Indicador Bajo (%) Medio (%) Alto (%)
Organizacion del tiempo 10,8 32,5 56,7
Cumplimiento de tareas 8,3 28,3 63,4
Puntualidad en entregas 7,5 25,0 67,5
Autonomia en el aprendizaje 9,2 30,0 60,8

Fuente: Cuestionario de autoevaluacion estudiantil (2025).

Otro hallazgo relevante fue el impacto en la motivacién intrinseca, relacionada con el disfrute
del aprendizaje en si mismo. Los estudiantes expresaron que las clases con gamificacién les resultaron
mas divertidas, lo que contribuyd a disminuir la percepcién de dificultad en asignaturas
tradicionalmente consideradas complejas.

Los datos obtenidos indican que la motivacidn extrinseca, asociada a recompensas y
reconocimientos, también aumentd, especialmente en los primeros semestres. Sin embargo,
conforme avanzaban las actividades, la motivacion intrinseca se consolidé como el motor principal del
compromiso académico, demostrando que el interés por aprender adquirié un cardcter mas profundo.
En términos globales, esta combinaciéon de motivaciones permitié mantener la atencién, aumentar el
tiempo dedicado al estudio y reforzar la perseverancia frente a los desafios académicos (Mora et al.,
2022)

Tabla 6. Tipos de motivacién en estudiantes con gamificacion

Tipo de motivacion Frecuencia Porcentaje (%)
Intrinseca alta 74 61,7
Extrinseca alta 32 26,6
Baja motivacién 14 11,7
Total 120 100

Fuente: Encuesta de motivacion académica (2025).

La implementacidn de gamificacion y metodologias activas también influyd en la percepcién
docente sobre la dindmica de clase. Los profesores sefalaron que estas estrategias favorecieron la
gestion del aula, al disminuir conductas disruptivas y aumentar la concentracidn de los estudiantes. El

ambiente se torné mas ordenado y participativo.
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Asimismo, los docentes reconocieron que el uso de estas metodologias implicé una inversion
de tiempo en planificacion y disefio de actividades, pero valoraron positivamente el resultado al
observar estudiantes mas motivados y comprometidos. El proceso de ensefianza se enriquecidé con una
retroalimentacion bidireccional mds constante (Moran, 2024)

Estos hallazgos sugieren que la innovacion pedagdgica no solo beneficia a los estudiantes, sino
gue también impacta favorablemente en la practica docente, ofreciendo un modelo de ensefianza mas
dinamico y sostenible en el tiempo.

Tabla 7. Percepcion docente sobre la implementacion de metodologias innovadoras

Aspecto observado Nivel positivo (%) Nivel neutro (%) Nivel negativo (%)
Participacion estudiantil 92,5 6,7 0,8
Disminucion de distracciones 88,3 10,0 1,7
Retroalimentacion docente 90,0 8,3 1,7
Motivacion observada 95,0 5,0 0,0

Fuente: Encuesta a docentes participantes (2025).

, los resultados globales permiten afirmar que la gamificacidon y las metodologias activas
constituyen un recurso pedagdgico eficaz para la educacién superior. Su impacto no solo se limita al
rendimiento académico, sino que se extiende a la motivacion, la formacién de competencias, la
autogestion y la mejora del ambiente de aprendizaje (Neumann et al., 2020)

La triangulacién de datos provenientes de estudiantes y docentes refuerza la validez de los
hallazgos, mostrando una vision integral de los beneficios alcanzados. Las coincidencias entre ambas
perspectivas consolidan la idea de que estas metodologias representan un cambio positivo en el
paradigma educativo. Los resultados obtenidos justifican la necesidad de ampliar la implementacion
de estas estrategias a mas asignaturas y niveles educativos, de manera que se conviertan en un eje
transversal dentro de la formacidn universitaria en la Universidad Central del Ecuador.

Tabla 8. Sintesis de resultados globales

Dimensidén evaluada Mejora significativa (%) Mejora moderada (%) Sin mejora (%)
Motivaciéon académica 85,0 12,5 2,5
Rendimiento académico 80,8 16,7 2,5
Competencias transversales 83,3 14,2 2,5
Autogestion del aprendizaje 82,5 15,0 2,5

Fuente: Andlisis integral de Resultados (2025).
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DISCUSION

Los hallazgos de este estudio confirman la eficacia de la gamificacién y de las metodologias
activas en el ambito universitario, especialmente en la Universidad Central del Ecuador. La evidencia
demuestra que estas estrategias aumentan la motivacidn intrinseca y extrinseca de los estudiantes,
guienes manifestaron mayor interés y compromiso en comparacién con las clases tradicionales. Este
resultado es consistente con investigaciones internacionales que sostienen que la gamificacién, al
introducir dinamicas de juego, transforma la percepcion del aprendizaje en una experiencia atractiva
y retadora. La motivacién se convierte en un motor clave para sostener la participacién activa y la
perseverancia frente a los retos académicos (Yunga, 2022)

En relacidn con el rendimiento académico, los estudiantes expuestos a metodologias activas y
gamificadas alcanzaron mejores promedios en pruebas y proyectos. Este efecto positivo se explica
porque estas estrategias promueven la comprension profunday el aprendizaje significativo, superando
la memorizacion mecanica. Los datos estadisticos muestran una diferencia notable con respecto a
quienes recibieron clases magistrales tradicionales. Dichos resultados se relacionan con estudios
recientes que sefialan que la participacién activa favorece la consolidacién del conocimiento y mejora
la capacidad de transferir lo aprendido a nuevos contextos, lo que fortalece la calidad educativa.

La formacidon de competencias transversales también se vio fortalecida, especialmente en
dreas como comunicacion, trabajo en equipo, creatividad y resolucién de problemas. Estos logros
responden a la naturaleza practica y colaborativa de las metodologias activas, que sitlan al estudiante
en el centro del proceso y lo enfrentan a situaciones reales o simuladas. La gamificacion, en particular,
demostré ser un recurso idéneo para estimular la creatividad y la cooperacidn, ya que el caracter ludico
de los retos potencia la colaboracion y disminuye la competencia negativa. Estos hallazgos se alinean
con el perfil profesional demandado en el siglo XXI, que requiere habilidades blandas ademas de
conocimiento técnico.

La percepcion tanto de estudiantes como de docentes indica que la aplicacién de estas
metodologias mejora el clima de aula y reduce la ansiedad académica. Los alumnos expresaron
sentirse mds seguros y confiados al participar, lo que favorecié la cohesidn social y el sentido de
pertenencia. Los docentes, por su parte, sefialaron que la gestién del aula se facilité gracias al mayor
nivel de atencidn y disciplina observado. Este hallazgo resulta relevante, ya que evidencia que la
innovacion pedagdgica no solo beneficia los aprendizajes, sino que también incide en la practica

docente y en la calidad de las interacciones pedagogicas.
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Finalmente, la discusion de los resultados permite afirmar que la gamificacidon y las
metodologias activas son aplicables de manera transversal a diferentes dreas de conocimiento y
niveles académicos. No obstante, su implementacién requiere de docentes capacitados, planificacidn
cuidadosa y disposicion institucional para apoyar la innovacién. Aunque algunos desafios como la
infraestructura tecnoldgica y la resistencia al cambio pueden limitar su aplicacién, los beneficios
superan ampliamente estas barreras. La evidencia sugiere que estas estrategias constituyen una via
solida para mejorar la calidad de la educacién superior en el Ecuador y en contextos similares de

Ameérica Latina (Valcarcel y De la Hoz, 2023)

CONCLUSIONES

Los resultados de la investigacidon permiten concluir que la gamificacidn y las metodologias
activas impactan de manera significativa en la motivacidn, el rendimiento académico y la formacién de
competencias de los estudiantes universitarios de la Universidad Central del Ecuador. Estas estrategias
transforman el aprendizaje en un proceso mas dinamico, atractivo y significativo (Tudela et al., 2024)

Se confirma que los estudiantes que participaron en clases gamificadas y activas alcanzaron
promedios académicos mas altos y demostraron mayor capacidad para aplicar los conocimientos en
situaciones reales. La mejora en el rendimiento académico responde a la motivacién sostenida y al
enfoque practico de las metodologias utilizadas. Asimismo, se evidencid un fortalecimiento de
competencias transversales esenciales para la vida profesional, tales como comunicacion, trabajo en
equipo, creatividad y resolucion de problemas. Estas competencias fueron potenciadas por el caracter
participativo, colaborativo y ludico de las actividades desarrolladas. De manera general, se concluye
qgue la gamificacion y las metodologias activas no solo benefician a los estudiantes, sino que también
generan un impacto positivo en la practica docente y en la gestion del aula, consolidando un entorno

de aprendizaje mas inclusivo y efectivo.
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