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RESUMEN

La incorporacion de metodologias activas y tecnologias emergentes en los procesos educativos
plantea la necesidad de desarrollar propuestas didacticas que favorezcan la participacién, cooperacién
y construccion significativa de aprendizajes. En este contexto, los juegos cooperativos apoyados por
inteligencia artificial representan una alternativa para dinamizar el proceso educativo y fortalecer el
protagonismo del estudiante. El objetivo del estudio fue implementar una secuencia didactica basada
en juegos cooperativos apoyados por inteligencia artificial para el desarrollo del aprendizaje activo en
estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado. La investigacion se desarrollé bajo un
enfoque cuantitativo, paradigma positivista y disefio preexperimental, con aplicacion de pretest y
postest a un grupo de estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado de una institucion
educativa. Para la recoleccién de informacidn se utilizaron técnicas de encuesta y observacion,
mediante un cuestionario estructurado y una ficha de observacidn, cuyos indicadores estuvieron
relacionados con participacién, interaccidn, cooperacion, resolucién de problemas y construccion de
aprendizajes. Los resultados de la revisidon evidenciaron que las metodologias activas favorecen la
participacion estudiantil y que el aprendizaje cooperativo contribuye al desarrollo de habilidades
sociales y cognitivas. Asimismo, se identificd que los juegos educativos pueden incrementar la
motivacién y generar experiencias participativas, mientras que la inteligencia artificial ofrece
posibilidades para crear recursos, actividades, desafios y retroalimentaciones contextualizadas. Sin
embargo, también se evidencio la necesidad de una mediacién docente adecuada y de un uso éticoy
responsable de la IA. Se concluyd que la articulacion de juegos cooperativos e inteligencia artificial
constituye una alternativa metodoldgica pertinente para fortalecer el aprendizaje activo, aunque se
requiere ampliar la evidencia empirica en educacién secundaria y, particularmente, en el contexto
ecuatoriano.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje activo, juegos cooperativos, inteligencia artificial, secuencia

didactica, Bachillerato General Unificado.
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ABSTRACT

The incorporation of active methodologies and emerging technologies into educational
processes creates the need to develop teaching proposals that promote student participation,
cooperation, and meaningful learning. In this context, cooperative games supported by artificial
intelligence represent an alternative for making the educational process more dynamic and
strengthening students' active role. The objective of this study was to implement a didactic sequence
based on cooperative games supported by artificial intelligence to develop active learning among
students in the third year of General Unified Baccalaureate. The research followed a quantitative
approach, a positivist paradigm, and a pre-experimental design, applying a pretest and posttest to a
group of third-year General Unified Baccalaureate students from an educational institution. Data were
collected through surveys and observation, using a structured questionnaire and an observation
checklist, with indicators related to participation, interaction, cooperation, problem-solving, and
knowledge construction. The literature review showed that active methodologies promote student
participation and that cooperative learning contributes to the development of social and cognitive
skills. Likewise, educational games were found to increase motivation and generate participatory
learning experiences, while artificial intelligence offers possibilities for creating contextualized
resources, activities, challenges, and feedback. However, the findings also highlighted the need for
appropriate teacher mediation and ethical and responsible use of Al. It was concluded that integrating
cooperative games and artificial intelligence constitutes a relevant methodological alternative for
strengthening active learning, although further empirical research is needed in secondary education
and, particularly, in the Ecuadorian context.

KEYWORDS: active learning, cooperative games, artificial intelligence, didactic sequence,

General Unified Baccalaureate.

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial




Revista de Estudios Generales (REG). R c’

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.3). julio- septiembre 2026 Revista Muttidisciplinar
DOI: 10.70577/reg.v513.879
INTRODUCCION

La educacidon contempordnea enfrenta el desafio de superar modelos de ensefianza centrados
predominantemente en la transmisiéon de contenidos para promover experiencias en las que el
estudiante participa de manera activa en la construccidon de sus aprendizajes. En este contexto, el
aprendizaje activo adquiere especial relevancia debido a que situa al estudiante como protagonista
del proceso educativo mediante actividades orientadas a la interaccion, resolucién de problemas,
discusion, colaboracidn y aplicacion de conocimientos. La literatura especializada reconoce que las
estrategias activas favorecen la participacion y pueden contribuir al aprendizaje y la retencién de los
contenidos cuando se implementan de manera estructurada y coherente con los objetivos educativos
(Shekhar et al., 2020). Asimismo, Doolittle et al. (2023) sefialan que el aprendizaje activo comprende
experiencias en las que los estudiantes interactldan y se involucran directamente con el proceso de
aprendizaje, superando la recepcion pasiva de informacion.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje cooperativo constituye un enfoque pertinente para
fortalecer la participacién y la interaccion entre estudiantes, debido a que organiza el proceso
educativo alrededor del trabajo conjunto, la responsabilidad compartida y la consecucién de metas
comunes. En el contexto del bachillerato, su aplicacién adquiere importancia porque permite
transformar el aula en un espacio de intercambio de ideas, construccidon colectiva y participaciéon
social. Paredes Ledn y Ramos Serpa (2020) destacan que el aprendizaje cooperativo representa una
herramienta educativa relevante para promover la participacidon social de los estudiantes de
bachillerato, aunque su utilizacion todavia puede ocupar un lugar secundario frente a metodologias
mas tradicionales. De manera complementaria, las investigaciones sobre actividades de aprendizaje
en grupo identifican la interaccién entre estudiantes y docentes, la implementacidon de estrategias
activas y la motivacién como condiciones relevantes para favorecer experiencias de aprendizaje
eficaces (Lopez et al., 2021).

Dentro del aprendizaje cooperativo, los juegos constituyen una alternativa metodoldgica que
puede favorecer ambientes de aprendizaje dindmicos, participativos y orientados hacia la consecucion
de objetivos compartidos. Los juegos educativos permiten integrar contenidos académicos con
situaciones que requieren participacion, toma de decisiones, comunicacién y resolucidn de problemas.
En este sentido, Yildiz y Simsek (2022), mediante un estudio cuasiexperimental con estudiantes,
encuentran que la utilizacion de juegos educativos presenta efectos favorables en el rendimiento
académico y la motivacidon, ademas de contribuir a la permanencia de los aprendizajes frente a

metodologias tradicionales. Estos resultados respaldan la pertinencia de incorporar componentes
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ludicos dentro de propuestas pedagdgicas que buscan incrementar la implicacion del estudiante en su

propio proceso formativo.

La incorporacidn de recursos tecnolégicos amplia las posibilidades de estas metodologias,
especialmente ante el desarrollo acelerado de la inteligencia artificial (IA) aplicada a la educacidn. Las
herramientas basadas en |IA pueden apoyar la planificacion de actividades, generacion de situaciones
problematicas, elaboracion de recursos didacticos, adaptacion de contenidos y retroalimentacion,
siempre que su utilizacion responda a una intencionalidad pedagdgica definida. UNESCO (2023)
plantea que la inteligencia artificial generativa ofrece oportunidades para el disefio curricular, la
ensefianza, el aprendizaje y la investigacion, pero advierte que su integracién educativa requiere
criterios relacionados con la seguridad, la equidad, la privacidad, la ética y la pertinencia pedagdgica.
Por ello, la IA no debe concebirse como sustituto del docente ni como un recurso independiente de la
metodologia, sino como una herramienta que puede complementar la accién educativa dentro de un
enfoque centrado en las necesidades y capacidades de los estudiantes.

En este escenario, la articulacidn entre juegos cooperativos e inteligencia artificial representa
una posibilidad metodoldgica para fortalecer el aprendizaje activo, puesto que combina la interacciéon
social propia del trabajo cooperativo con las posibilidades de personalizacidn, creacién y adaptacién
que ofrecen las tecnologias inteligentes. La utilizacion pedagdgica de herramientas tecnoldgicas
dentro de ambientes activos puede contribuir a generar experiencias de aprendizaje en las que los
estudiantes participan en la resolucién de situaciones, intercambian conocimientos y reciben apoyos
durante el desarrollo de las actividades. La evidencia sobre ambientes de aprendizaje activo mediados
por tecnologia muestra interés creciente por su potencial para favorecer los resultados cognitivos,
aunque también evidencia la necesidad de que las herramientas tecnoldgicas se integren mediante
disenos pedagdgicos intencionales y no Unicamente por su disponibilidad técnica (Shi et al., 2020).

La problematica adquiere particular pertinencia en el nivel de Tercero de Bachillerato General
Unificado, etapa en la que los estudiantes requieren consolidar conocimientos, desarrollar
capacidades de andlisis, comunicacion, colaboracion y resolucién de problemas, asi como prepararse
para contextos académicos, profesionales y sociales caracterizados por una creciente presencia
tecnoldgica. En consecuencia, resulta necesario promover experiencias educativas que trasciendan la
reproduccion de informacién y generen oportunidades para que los estudiantes participen, colaboren,
argumenten y construyan soluciones. El reto no consiste Unicamente en incorporar inteligencia
artificial o actividades ludicas al aula, sino en establecer una articulacion metodoldgica que permita

utilizar estos recursos con una finalidad formativa clara, manteniendo el protagonismo del estudiante
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y la mediacién pedagdgica del docente. Esta consideracion resulta especialmente importante debido
a que la incorporacién de IA en educacién también plantea desafios relacionados con la formacidn
docente, la regulacidn y el uso responsable de estas tecnologias (UNESCO, 2023).

A partir de lo expuesto, se identifica la necesidad de implementar propuestas didacticas que
integren estrategias cooperativas, elementos ludicos y recursos de inteligencia artificial para favorecer
experiencias de aprendizaje activo en estudiantes de bachillerato. Si bien existen investigaciones que
respaldan de manera independiente la utilidad del aprendizaje activo, el aprendizaje cooperativo, los
juegos educativos y las tecnologias aplicadas a la educacion, resulta pertinente generar propuestas
que articulen estos componentes dentro de una secuencia diddctica contextualizada. En consecuencia,
el presente estudio se orienta a responder a la necesidad de fortalecer la participacién activa de los
estudiantes mediante una alternativa metodolégica innovadora y pedagdgicamente intencionada.

Por tanto, el objetivo principal del presente trabajo es implementar una secuencia didactica
basada en juegos cooperativos apoyados por inteligencia artificial para el desarrollo del aprendizaje
activo en estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado, mediante actividades planificadas
gue promuevan la participacion, interaccidn, colaboracién, resolucidon de problemas y construccion
colectiva de aprendizajes.

METODOS MATERIALES

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, debido a que se recopilaron y
analizaron datos numéricos relacionados con el nivel de aprendizaje activo de los estudiantes antes
y después de la implementacién de la propuesta didactica. Se asumid un paradigma positivista,
puesto que el estudio buscé observar, medir y comparar los cambios producidos en la variable de
estudio a partir de la aplicacién de una secuencia didactica basada en juegos cooperativos apoyados
por herramientas de inteligencia artificial. El estudio presenté un alcance descriptivo y explicativo,
ya que inicialmente se caracterizé el nivel de aprendizaje activo de los participantes y
posteriormente se analizaron los cambios observados después de la intervencion pedagodgica.

El disefio de investigacién fue preexperimental, con un solo grupo y aplicacién de pretest y
postest. Este disefio permitid determinar el estado inicial de los estudiantes, desarrollar Ila
intervencién diddctica y posteriormente identificar las variaciones producidas en el aprendizaje
activo. La investigacion se realizé en la [nombre de la institucidon educativa], ubicada en [cantén,
provincia, Ecuador], durante el periodo académico [periodo académico], con una duracidn

aproximada de [numero de semanas] semanas. La poblacién estuvo conformada por estudiantes de
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Tercero de Bachillerato General Unificado, selecciondndose como muestra a [niUmero] estudiantes,
quienes participaron de manera directa en las actividades planificadas.

La seleccion de los participantes se realizé mediante un muestreo no probabilistico de tipo
intencional, debido a que se trabajo con un grupo previamente constituido y accesible para la
investigacion. Como criterios de inclusién se considerd que los estudiantes pertenecieran al nivel de
Tercero de Bachillerato General Unificado, asistieran regularmente a las actividades programadas y
participaran en las fases de diagndstico, intervencion y evaluacion. La unidad de analisis estuvo
constituida por cada estudiante participante. Se mantuvo la confidencialidad de la informacion
obtenida y los datos fueron utilizados exclusivamente con fines académicos, respetando los
principios éticos correspondientes al desarrollo de investigaciones educativas.

La variable independiente correspondié a la secuencia didactica basada en juegos
cooperativos apoyados por inteligencia artificial, mientras que la variable dependiente fue el
aprendizaje activo. La primera variable se operacionalizé mediante dimensiones relacionadas con la
planificacién de actividades cooperativas, utilizacion pedagégica de herramientas de inteligencia
artificial, participaciéon grupal, resolucién colaborativa de situaciones y retroalimentacién. La
segunda variable se analizd considerando dimensiones vinculadas con la participacidon activa,
interaccion entre pares, construccién de conocimientos, resolucidn de problemas, autonomia y
aplicacién de los aprendizajes. Esta delimitacién permitiéd establecer correspondencia entre los
objetivos de la investigacion, las actividades desarrolladas y los indicadores utilizados para valorar
los resultados.

Para el diagndstico inicial se aplicd un pretest destinado a identificar el nivel de aprendizaje
activo de los estudiantes antes de la intervencidn. Posteriormente, se implementd la secuencia
didactica, organizada en [numero] sesiones, en las que se incorporaron juegos cooperativos
disefiados para promover la participacién, comunicaciéon, toma de decisiones, resolucién de
problemas y construccién colectiva de conocimientos. Las actividades fueron apoyadas mediante
herramientas de inteligencia artificial seleccionadas de acuerdo con su utilidad pedagdgica,
empledndose para generar situaciones de aprendizaje, preguntas, desafios, recursos de apoyo,
retroalimentaciones y otros elementos necesarios para dinamizar las experiencias de aula. La
utilizacion de estas herramientas se realizé bajo la mediacién docente, procurando que la tecnologia
complementara el proceso educativo y no sustituyera la interacciéon entre los estudiantes ni la

funcidn pedagdgica del docente.
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La secuencia didactica se estructurd en tres momentos fundamentales: inicio, desarrollo y
cierre. En el momento inicial se plantearon situaciones motivadoras y actividades de activacion de
conocimientos previos; durante el desarrollo se ejecutaron los juegos cooperativos y los desafios
mediados por inteligencia artificial, organizando a los estudiantes en equipos con responsabilidades
compartidas; finalmente, en el cierre se promovieron espacios de reflexidn, socializacion de
resultados y retroalimentacién. Esta organizacion permitié establecer una progresion metodoldgica
orientada a incrementar la participacién de los estudiantes y favorecer la construccién colectiva de
aprendizajes.

Como técnica principal de recoleccidon de informacién se utilizd la encuesta, mediante la
aplicacion de un cuestionario estructurado antes y después de la intervencidn. El instrumento estuvo
conformado por [numero] items, organizados de acuerdo con las dimensiones e indicadores
establecidos para la variable aprendizaje activo. Se empled una escala tipo Likert de [por ejemplo:
cinco] opciones de respuesta, cuyos valores permitieron determinar el nivel de presencia de las
conductas y experiencias asociadas con el aprendizaje activo. De manera complementaria, se utilizd
la observacién directa durante la aplicacién de la secuencia didactica, mediante una ficha de
observacién destinada a registrar evidencias relacionadas con participacién, cooperacién,
comunicacion, resolucion de problemas y autonomia de los estudiantes.

La validez de los instrumentos se establecid mediante juicio de expertos, para lo cual se
solicitd la valoracién de [numero] especialistas con experiencia en educacién y metodologia de la
investigacion. Los expertos analizaron la pertinencia, claridad, coherencia y relevancia de los items
en correspondencia con las dimensiones e indicadores de la variable estudiada. Posteriormente, se
realizd una prueba piloto con [niUmero] estudiantes que presentaron caracteristicas similares a las
de la muestra, pero que no formaron parte del grupo definitivo de investigacidon. La confiabilidad del
cuestionario se determind mediante el coeficiente alfa de Cronbach, cuyo resultado fue de [valor],
evidenciando un nivel de consistencia interna [adecuado/alto].

El procedimiento investigativo se desarrollé en cuatro fases. En la primera fase se realizd la
revision de literatura cientifica relacionada con aprendizaje activo, aprendizaje cooperativo, juegos
educativos e inteligencia artificial aplicada a la educacién, con el propdsito de fundamentar
tedricamente la propuesta. En la segunda fase se efectud el diagndstico mediante la aplicacion del
pretest y la observacién inicial del grupo. En la tercera fase se implementd la secuencia didactica
basada en juegos cooperativos apoyados por inteligencia artificial durante [nidmero] semanas,

desarrollandose las actividades previamente planificadas. En la cuarta fase se aplicé el postest y se
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compararon los resultados obtenidos antes y después de la intervencién, con el propdsito de
determinar los cambios producidos en el aprendizaje activo.

Para el procesamiento de los datos se empled estadistica descriptiva, mediante el cdlculo de
frecuencias, porcentajes, medias y niveles de desempefio, seglin correspondio a la naturaleza de los
datos obtenidos. Los resultados del pretest y postest fueron organizados en tablas y posteriormente
comparados para establecer las variaciones registradas después de la aplicacién de la propuesta. En
caso de corresponder a la distribucion y caracteristicas de los datos, se aplicé una prueba estadistica
inferencial para determinar la significancia de las diferencias entre las mediciones inicial y final. El
procesamiento estadistico se efectué mediante [nombre del programa utilizado, por ejemplo,
Microsoft Excel/SPSS/Jamovi].

Finalmente, los resultados obtenidos permitieron valorar la incidencia de la secuencia
didactica en el desarrollo del aprendizaje activo. La comparacién de las mediciones inicial y final
permitié identificar los cambios producidos en la participacién, interaccion, cooperacion, resolucién
de problemas y construccidn colectiva de conocimientos. De esta manera, la metodologia posibilitd
establecer una relacién entre la implementacion de juegos cooperativos apoyados por inteligencia
artificial y las modificaciones observadas en el nivel de aprendizaje activo de los estudiantes
participantes.

ANALISIS DE RESULTADOS

La revision de la literatura permitié identificar cinco tendencias principales relacionadas con la
implementacién de estrategias activas, juegos cooperativos, aprendizaje basado en juegos e
inteligencia artificial en contextos educativos. Los hallazgos se organizaron en cinco tablas tematicas
para establecer relaciones entre los aportes de los estudios recientes y el objetivo de implementar una
secuencia didactica basada en juegos cooperativos apoyados por inteligencia artificial para desarrollar
el aprendizaje activo en estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado. En conjunto, la
evidencia revisada muestra una tendencia favorable hacia metodologias participativas y tecnologias
inteligentes, aunque también evidencia limitaciones relacionadas con la heterogeneidad de los
disenos, la escasez de investigaciones en educacion secundaria y la necesidad de una mediacion
pedagdgica adecuada.

Tabla 1.

Tendencias de la literatura sobre aprendizaje activo y metodologias participativas

Autor(es) y Tipo de Principal hallazgo Aporte al presente estudio
afho estudio
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Shekhar et Revisién El aprendizaje activo favorece la Evidencia la necesidad de

al. (2020) sistematica participacion, aunque algunos planificar cuidadosamente la
estudiantes presentan resistencia transicién hacia
frente a cambios metodolégicos. metodologias activas.

Shi et al. Metaandlisis Los ambientes de aprendizaje activo Sustenta la integracidon de

(2020) mediados por tecnologia presentan recursos tecnoldgicos en
efectos favorables sobre resultados experiencias activas.
cognitivos.

Doolittle et Revisién El aprendizaje activo se caracteriza Fundamenta la

al. (2023) sistematica por la participacion directa del participacion, interaccion vy
estudiante en actividades cognitivasy construccion como
sociales. dimensiones centrales.

Chen y Metaandlisis Las intervenciones apoyadas por IA Respalda la necesidad de

Cheung generativa muestran efectos positivos contextualizar el uso de IA

(2025) sobre  diversos resultados de dentro de una estrategia

aprendizaje, aunque con variaciones

pedagdgica.

segun el contexto.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Shekhar et al. (2020), Shi et al. (2020), Doolittle et al.

(2023) y Chen y Cheung (2025).

Los resultados sintetizados en la Tabla 1 muestran una convergencia importante: el
aprendizaje deja de concebirse exclusivamente como recepcion de informacidn y pasa a entenderse
como un proceso en el que el estudiante participa, interactla y construye conocimientos. Doolittle et
al. (2023) destacan precisamente que el aprendizaje activo implica una participacién directa en las
experiencias de aprendizaje, mientras que Shi et al. (2020) encuentran evidencia favorable cuando
estas experiencias incorporan tecnologia. Esta coincidencia resulta especialmente relevante para la
propuesta investigativa, debido a que los juegos cooperativos requieren que los estudiantes participen
en situaciones que demandan comunicacién, toma de decisiones y resolucidn de problemas, mientras
que la inteligencia artificial puede funcionar como recurso complementario para enriquecer dichas
experiencias. La evidencia también indica que la incorporacion tecnolédgica no garantiza por si misma
un aprendizaje activo; su efectividad depende de cdmo se articule con la metodologia y los propdsitos
formativos.

No obstante, la literatura también presenta una perspectiva critica que debe considerarse.
Shekhar et al. (2020) sefialan que algunos estudiantes pueden mostrar resistencia frente a
metodologias activas, particularmente cuando estas modifican las dindmicas tradicionales del aula. Por
otra parte, los resultados mas recientes sobre IA muestran efectos positivos, pero con variaciones
asociadas al contexto y a las caracteristicas de la intervencién (Chen & Cheung, 2025). Por tanto, el

aporte de la presente propuesta no radica simplemente en incorporar juegos o inteligencia artificial,
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encuentra subordinada a la interaccidn, cooperacion y participacion del estudiante.

Tabla 2.

Aportes del aprendizaje cooperativo al proceso educativo

Autor(es) y afio  Enfoque

Hallazgo principal

Implicacién pedagdgica

Paredes Leény
Ramos Serpa
(2020)

Aprendizaje
cooperativo

El aprendizaje cooperativo
favorece la participacién social
de estudiantes de bachillerato.

Fortalece la pertinencia
del trabajo grupal en este
nivel educativo.

Aprendizaje

La interaccion y participacion se

Permite articular

relacionan favorablemente con
ambientes tecnoldgicos activos.

Shi et al. (2020) activoy

, cooperacion y tecnologia.
tecnologia P y g

La IA puede
complementar dindmicas
cooperativas cuando

La IA puede favorecer resultados

Ch Ch A
enyheung y académicos, motivacionales y de

(2025) aprendizaje . . . . -
pensamiento de orden superior.  existe orientacidn
pedagdgica.
Se identifican efectos positivos ., —
. . . La seleccién y disefio de
Estudio de . del aprendizaje cooperativo ..
s Aprendizaje - las actividades
metaanalisis . sobre el rendimiento, con .
cooperativo . , cooperativas resulta
(2025) variaciones segun el modelo y

determinante.
contexto.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Paredes Ledn y Ramos Serpa (2020), Shi et al. (2020) y

Cheny Cheung (2025).

La literatura revisada evidencia que el aprendizaje cooperativo ofrece condiciones favorables
para generar participacion social y aprendizaje compartido. En particular, Paredes Ledn y Ramos Serpa
(2020) situan el aprendizaje cooperativo como una herramienta relevante para la participacién social
de estudiantes de bachillerato, aspecto directamente relacionado con la poblacidon del presente
estudio. La cooperacién permite distribuir responsabilidades, intercambiar perspectivas y establecer
metas comunes, elementos que se vinculan con las dimensiones del aprendizaje activo. Desde esta
perspectiva, los juegos cooperativos representan una forma concreta de operacionalizar el aprendizaje
cooperativo, puesto que incorporan reglas, desafios y objetivos que requieren que los participantes
actuen de manera conjunta. El resultado esperado, por tanto, no se limita al entretenimiento, sino que
se orienta hacia la construccién de experiencias cognitivas y sociales.

Sin embargo, los estudios también sugieren que no toda actividad grupal produce
automaticamente aprendizaje cooperativo. La efectividad depende de la estructura de las tareas, la

distribucidn de responsabilidades, la interaccidén entre los participantes y la mediacién docente. Esta
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consideracion resulta fundamental para la propuesta, pues evita reducir los juegos cooperativos a

actividades recreativas. La secuencia didactica debe establecer desafios que requieran aportes

individuales y colectivos, de modo que la cooperacion constituya una condicién necesaria para alcanzar

los objetivos. Asi, la principal contribucidn de la literatura al presente estudio consiste en sustentar

gue el componente cooperativo puede convertirse en un mecanismo para incrementar la participacion

activa, siempre que las actividades sean planificadas de acuerdo con objetivos educativos concretos.
Tabla 3.

Evidencias sobre el uso de juegos y aprendizaje basado en juegos

Autor(es) y Relacién con la

,, Muestra/Corpus Resultado destacado
afno propuesta
El aprendizaje basado en juegos Demuestra la
125 articulos presenta diversas modalidades, diversidad de
Zhong et al. . . -
empiricosy 133 entre ellas juegos de posibilidades para
(2022) . . o .
estudios rompecabezas, estrategia, disefiar actividades
simulacién y juegos de roles. ludicas.
Y'|Id|z y Estudios sobre Se reportan efectos favorables Susten:ca‘el Uso
simsek juegos educativos sobre rendimiento y motivacion pedagogico del
(2022) Juee ¥ ) componente ludico.
Revision de estudios Los recursos interactivos y juegos Bespaldé? la
Wang et al. . apoyados por IA presentan integracién de
sobre IA y educacién o . o .
(2023) posibilidades de adaptacion a tecnologia inteligente
K-12 ) - P
diferentes grupos de edad. y actividades ludicas.
. Se identifican mecanismos de Evidencia el potencial
Estudio . . . . .
<obre Al- 55 estudios adaptacion, andamiaje mediante de combinar |Ay
GBL (2026) empiricos modelos de lenguaje y evaluacion  aprendizaje basado en

inteligente. juegos.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Zhong et al. (2022), Yildiz y Simsek (2022), Wang et al.

(2023) y estudios recientes sobre Al-GBL (2026).

Los resultados de la Tabla 3 permiten identificar que el juego educativo presenta una evoluciéon
desde una concepcidn centrada principalmente en la motivacidon hacia propuestas en las que el
componente ludico se vincula directamente con objetivos cognitivos. Zhong et al. (2022), después de
analizar 125 articulos empiricos y 133 estudios, identifican diferentes categorias de juegos utilizados
en educacién, lo que demuestra la amplitud metodoldgica de este recurso. Asimismo, la evidencia
indica que las actividades ludicas pueden contribuir tanto al rendimiento como a la motivacion. Esta
tendencia respalda la incorporacién de juegos cooperativos en la secuencia didactica propuesta,
especialmente porque su estructura permite combinar objetivos académicos con interaccion social y

participacidn activa.
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La principal diferencia respecto de enfoques tradicionales de gamificacion radica en que los

juegos cooperativos no sitlan necesariamente el éxito individual o la competencia como eje central,

sino que pueden estructurarse alrededor de metas compartidas. Esta caracteristica resulta

especialmente pertinente para el presente estudio, pues el objetivo busca desarrollar aprendizaje

activo y no exclusivamente mejorar resultados académicos. La evidencia mas reciente sobre

aprendizaje basado en juegos apoyado por IA muestra posibilidades adicionales mediante adaptacién

de dificultades, andamiaje inteligente y evaluacion integrada. Sin embargo, estos resultados deben

interpretarse con cautela, ya que la evidencia sobre la combinacion especifica de IA y juegos educativos

continla siendo mas limitada que la literatura existente sobre cada recurso por separado. En

consecuencia, la presente investigacion contribuye al campo al proponer una articulacion concreta de

ambos componentes en estudiantes de Tercero de BGU.

Tabla 4.

Inteligencia artificial como recurso de apoyo al aprendizaje

Autor(es) y
ano

Tipo de
investigacion

Hallazgos principales

Limitacion identificada

La IA puede apoyar diferentes

Predominio de

Hwang et Revision procesos de aprendizaje . L
. (o ) P investigaciones en
al. (2022) sistematica colaborativo y analisis de la > ]
) . educacion superior.
interaccion.
. La mayoria de estudios reporta Existe evidencia empirica
Wang etal. Revisidon . . o
. (o mejoras en resultados cognitivos  todavia limitada en
(2023) sistematica K-12 .
y afectivos. contextos escolares.
Revision La investigacidn sobre 1A Existe escasez de estudios
Yusuf et al. . . generativa se concentra en experimentales y de
sistematica de . . . . L -
(2024) . aplicaciones, impactos, adopcién  investigaciones especificas
407 publicaciones . -
y cuestiones eticas. en K-12.
. ChatGPT mostro efectos positivos
Revisidn .. L. Los resultados dependen
Deng et al. . o sobre rendimiento académico, o
sistematicay . de las caracteristicas de las
(2024) s estados motivacionales y . .
metaanalisis . . intervenciones.
pensamiento de orden superior.
La IA generativa produjo efectos
Cheny (s . .g P . J. No se observaron efectos
Metaanalisis de positivos sobre rendimiento, e .
Cheung . L . significativos sobre
57 estudios motivacién y pensamiento de L,
(2025) metacognicion.

orden superior.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Hwang et al. (2022), Wang et al. (2023), Yusuf et al.

(2024), Deng et al. (2024) y Chen y Cheung (2025).

La Tabla 4 evidencia un crecimiento significativo de la investigacion relacionada con

inteligencia artificial aplicada a la educacion. Hwang et al. (2022) identifican diferentes formas en que

la IA puede apoyar el aprendizaje colaborativo, mientras que las revisiones centradas en educacion K-
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12 muestran resultados favorables en dimensiones cognitivas y afectivas. De manera particularmente
relevante, Yusuf et al. (2024) analizaron 407 publicaciones y encontraron que las investigaciones se
concentran en aplicaciones, impacto, adopcidn y cuestiones éticas de la IA generativa. Deng et al.
(2024), por su parte, encontraron efectos positivos de ChatGPT en rendimiento académico, variables
motivacionales y pensamiento de orden superior. En conjunto, estos resultados permiten considerar
la IA como un recurso con potencial para enriquecer las experiencias educativas.

A pesar de esta tendencia favorable, se identifica una brecha importante entre el entusiasmo
tecnoldgico y la evidencia especifica disponible para educacion secundaria. Yusuf et al. (2024) seialan
la escasez de investigacidn sobre IA generativa en K-12 y la limitada utilizacién de procedimientos
experimentales, mientras que Wang et al. (2023) también advierten sobre la necesidad de desarrollar
investigaciones mds consistentes en estos niveles. Ademas, Chen y Cheung (2025) muestran que los
beneficios no se presentan de manera uniforme en todas las dimensiones, pues no encontraron un
efecto estadisticamente significativo sobre metacognicién. Esta contradiccion parcial resulta
importante: la IA puede potenciar determinados resultados, pero no sustituye las experiencias de
reflexion, interaccidn y construccién auténoma. Por ello, en la presente propuesta se plantea como
herramienta de apoyo dentro de juegos cooperativos, evitando convertirla en el centro exclusivo del
proceso de aprendizaje.

Tabla 5.

Sintesis critica y relacidn con el objetivo de la investigacion

. . Tendencia Aporte de la .. g Respuesta del
Eje analizado cpe .p Vacio identificado P .
identificada literatura presente estudio
. Favorece Persisten .,
Tendencia . . . Implementacién de
. . participacion, diferencias en la .
Aprendizaje  favorable hacia ) ., una secuencia
. , interacciony forma de s
activo metodologias . . didactica
L construccion de implementarlo y
participativas. o estructurada.
conocimientos. evaluarlo.

Cooperacion

Resultados
favorables en
participacion y

Promueve
interacciony
responsabilidad

No toda actividad
grupal genera
cooperacion

Disefio de juegos
con objetivos y
responsabilidades

aprendizaje. compartida. efectiva. compartidas.
- Uso de juegos
Efectos Facilitan - ) . &
L Variabilidad en cooperativos
Juegos favorables en experiencias . . .
. N o disefios y objetivos  vinculados con
educativos motivaciény dindmicas y L .
o L pedagdgicos. objetivos de
aprendizaje. participativas. o
aprendizaje.
. . Crecimiento Apoya Escasez de Uso de IA como
Inteligencia o . .
e acelerado de personalizacion, evidencia recurso
artificial

investigaciones.

retroalimentacion

experimental en

complementario y
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y generacion de educacion mediado por el
recursos. secundaria. docente.
Pocos estudios
Ofrece Propuesta de una
. - abordan s
Integracién posibilidades de . , secuencia didactica
- Campo . simultdneamente .
IA + juegos + adaptacion, contextualizada
. emergente. ) L los tres
cooperacion interaccidny para Tercero de
andamiaje componentes en BGU
) BGU. )

Fuente: Elaboracidn propia a partir de la literatura cientifica revisada (2020-2026).

La sintesis presentada en la Tabla 5 permite establecer que existe una correspondencia
sustancial entre los resultados de la literatura y el objetivo de la investigacidn. Los estudios revisados
coinciden en sefalar que el aprendizaje activo se fortalece cuando el estudiante participa directamente
en las actividades; el aprendizaje cooperativo afiade una dimensién social basada en la interaccion y
responsabilidad compartida; los juegos proporcionan un entorno dindmico para desarrollar dichas
experiencias; y la inteligencia artificial ofrece recursos adicionales para generar, adaptar vy
retroalimentar actividades. En consecuencia, la integracion de estos componentes no constituye una
combinacidn arbitraria, sino una respuesta metodolégica coherente con las tendencias identificadas
en la literatura reciente. La propuesta adquiere especial relevancia porque sitla los recursos
tecnoldgicos al servicio de una estrategia pedagdgica activa y cooperativa.

Desde una perspectiva critica, el principal vacio identificado corresponde a la escasez de
investigaciones que integren simultaneamente juegos cooperativos, inteligencia artificial y aprendizaje
activo en estudiantes de educacidn secundaria, particularmente en contextos latinoamericanos y
ecuatorianos. La literatura disponible se encuentra fragmentada: algunos estudios analizan el
aprendizaje cooperativo, otros el aprendizaje basado en juegos y otros la IA, mientras que las
investigaciones que articulan los tres componentes todavia constituyen un campo emergente.
Ademads, existe heterogeneidad en las muestras, duracion de las intervenciones, instrumentos vy
variables estudiadas, lo que dificulta realizar generalizaciones amplias. Por ello, la implementacidn de
una secuencia didactica contextualizada para Tercero de BGU representa un aporte pertinente, ya que
permite explorar de manera concreta cémo una intervencion pedagdgica que combina cooperacion,
juego e inteligencia artificial puede contribuir al aprendizaje activo. Esta perspectiva responde
directamente al objetivo planteado y, al mismo tiempo, abre posibilidades para futuras investigaciones

con muestras mayores, disefios cuasiexperimentales o experimentales y seguimientos longitudinales.
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DISCUSION
Los resultados de la revisién de la literatura permiten sostener que la implementaciéon de estrategias
didacticas activas constituye una alternativa pertinente para transformar el papel del estudiante
dentro del proceso educativo. La evidencia analizada coincide en que el aprendizaje activo favorece la
participaciéon directa, la interaccién y la construccién de conocimientos, aunque su efectividad
depende de la planificacién y de la mediacion pedagdgica. En este sentido, Doolittle et al. (2023)
destacan que el aprendizaje activo requiere una implicacién cognitiva y social del estudiante, mientras
que Shi et al. (2020) evidencian que los ambientes activos apoyados por tecnologia pueden generar
resultados favorables en el aprendizaje. Estos hallazgos guardan relacién directa con el objetivo del
presente estudio, puesto que la secuencia didactica propuesta no incorpora los recursos tecnolégicos
como un fin en si mismos, sino como elementos de apoyo para generar experiencias participativas y
colaborativas.
En relacién con los juegos cooperativos, la literatura revisada muestra que su incorporacién puede
favorecer tanto la motivacién como la participacién y el desarrollo de aprendizajes. Paredes Ledn y
Ramos Serpa (2020) sefialan que el aprendizaje cooperativo constituye una herramienta importante
para promover la participacién social de estudiantes de bachillerato, aspecto especialmente relevante
para el contexto de Tercero de Bachillerato General Unificado. De manera complementaria, Yildiz y
Simsek (2022) identifican efectos positivos de los juegos educativos sobre el rendimiento y la
motivacién. Estos resultados permiten interpretar que el componente lidico adquiere mayor valor
pedagdgico cuando se encuentra vinculado con objetivos de aprendizaje claramente definidos. Por
ello, los juegos cooperativos planteados en la propuesta deben superar una finalidad exclusivamente
recreativa y convertirse en situaciones que demanden comunicacién, toma de decisiones, resolucion
de problemas y responsabilidad compartida.
La incorporacion de inteligencia artificial constituye otro elemento relevante de la discusidn. Los
estudios recientes evidencian un crecimiento significativo de las investigaciones sobre el uso educativo
de estas tecnologias. Deng et al. (2024) encontraron efectos positivos de ChatGPT sobre el rendimiento
académico, la motivacion y el pensamiento de orden superior, mientras que Chen y Cheung (2025)
identificaron efectos favorables de la IA generativa en diferentes resultados educativos. Sin embargo,
estos hallazgos no implican que la tecnologia produzca automdticamente mejores aprendizajes. La
evidencia también muestra limitaciones y variaciones segun el contexto, las caracteristicas de la

intervencion y el nivel educativo. En consecuencia, el valor de la IA dentro de la presente propuesta
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depende de la intencionalidad con la que se utilice, de la seleccién de herramientas y de la mediacién
del docente.

Un aspecto critico identificado en la literatura corresponde precisamente a la escasez de
investigaciones que articulen de manera simultanea inteligencia artificial, juegos cooperativos vy
aprendizaje activo en estudiantes de educacién secundaria. Wang et al. (2023) y Yusuf et al. (2024)
evidencian que buena parte de la investigacion sobre inteligencia artificial educativa todavia presenta
limitaciones relacionadas con los contextos de aplicacion y la necesidad de ampliar la evidencia
empirica en educacidn escolar. Esta situacidn justifica la pertinencia del presente estudio, debido a
que propone una intervencién contextualizada en estudiantes de Tercero de Bachillerato General
Unificado. La investigacion, por tanto, aporta una alternativa metodoldgica que integra tres
componentes que generalmente han sido estudiados de manera independiente.

No obstante, también es necesario considerar las posibles dificultades de implementacion. Shekhar et
al. (2020) advierten que algunos estudiantes pueden presentar resistencia frente a metodologias
activas cuando estas modifican las dinamicas tradicionales del aula. Asimismo, el empleo de
inteligencia artificial requiere criterios éticos, acompafiamiento docente y orientacién para evitar un
uso pasivo o dependiente de la tecnologia. UNESCO (2023) plantea que la integracion educativa de la
IA debe considerar aspectos relacionados con la ética, la equidad, la privacidad y la formacion de los
actores educativos. Por ello, la propuesta debe garantizar que los estudiantes mantengan un papel
activo y que las herramientas de IA funcionen como recursos de apoyo para investigar, crear, resolver
desafios y recibir retroalimentacidn, sin sustituir el razonamiento ni la interaccion humana.

En sintesis, la literatura revisada respalda la pertinencia de implementar una secuencia didactica
basada en juegos cooperativos apoyados por inteligencia artificial para favorecer el aprendizaje activo.
La principal contribucidon de esta propuesta consiste en articular recursos que, aunque cuentan con
evidencia favorable de manera individual, todavia presentan oportunidades de investigaciéon cuando
se integran en contextos especificos de educacién secundaria. De esta manera, el estudio responde al
objetivo planteado al proponer una alternativa metodoldgica centrada en la participacién,
cooperacion, interaccién, resolucién de problemas y construccién colectiva de aprendizajes. A su vez,
los vacios encontrados permiten sefalar la necesidad de futuras investigaciones que utilicen muestras
mas amplias, disefios cuasiexperimentales o experimentales y periodos de intervencién prolongados

para determinar con mayor precision la sostenibilidad de los efectos de esta metodologia.
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CONCLUSIONES

La revisidn realizada permitid establecer que el aprendizaje activo constituye un enfoque
pertinente para fortalecer la participacién del estudiante en el proceso educativo, debido a que
promueve la interaccion, la construccidén de conocimientos, la resolucién de problemas y la implicacién
directa en las actividades de aprendizaje. La literatura analizada evidencié que las metodologias activas
generan mejores condiciones para superar practicas centradas exclusivamente en la transmisién de
contenidos, especialmente cuando se acompaian de estrategias cooperativas y recursos tecnolégicos
utilizados con una finalidad pedagdgica definida.

Los hallazgos permitieron determinar que los juegos cooperativos representan una estrategia
con potencial para favorecer el aprendizaje activo, puesto que integran motivacion, interaccién,
comunicacion, toma de decisiones y responsabilidad compartida. Su valor educativo depende, sin
embargo, de una planificacién que vincule las dinamicas Iddicas con objetivos curriculares concretos.
En este sentido, la incorporacidn del juego dentro de una secuencia didactica estructurada permite
trascender su funcién recreativa y convertirlo en un recurso para generar experiencias de aprendizaje
significativas y colaborativas en estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Asimismo, la revisidn permitid reconocer que la inteligencia artificial amplia las posibilidades
para disefiar experiencias educativas dinamicas, mediante la generacion de recursos, situaciones
problematicas, preguntas, retroalimentaciones y actividades adaptadas a diferentes necesidades. No
obstante, su utilizacién requiere mediacién docente, criterios éticos y una orientacidén pedagdgica
clara. La IA no debe sustituir la interaccién entre estudiantes ni el razonamiento auténomo, sino
funcionar como una herramienta complementaria que contribuya al desarrollo de capacidades
cognitivas y sociales. Esta consideracidn resulta especialmente importante en el contexto actual de
expansion de las tecnologias generativas en educacion.

Como principal contribucidn, la revisién permitié identificar un vacio investigativo en Ia
integraciéon simultdnea de juegos cooperativos, inteligencia artificial y aprendizaje activo en
estudiantes de educacién secundaria, particularmente en el contexto ecuatoriano. Mientras la
literatura proporciona evidencias sobre cada uno de estos componentes por separado, son todavia
limitados los estudios que los articulan mediante una secuencia didactica contextualizada. Por ello, la
propuesta planteada aporta una perspectiva metodoldgica que integra innovacién tecnoldgica,
cooperacion y participacidn activa, ofreciendo fundamentos para el disefio de experiencias educativas

acordes con las caracteristicas y necesidades de los estudiantes de Tercero de Bachillerato General

Unificado.
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Desde el punto de vista practico, los resultados sugieren que los docentes pueden incorporar
juegos cooperativos apoyados por inteligencia artificial como parte de secuencias didacticas
orientadas a incrementar la participacidon y el compromiso de los estudiantes. Para ello, resulta
necesario seleccionar herramientas tecnoldgicas pertinentes, establecer objetivos de aprendizaje,
distribuir responsabilidades dentro de los equipos y desarrollar procesos de retroalimentacién vy
reflexion. Desde una perspectiva tedrica, la articulacion entre aprendizaje activo, aprendizaje
cooperativo y tecnologia inteligente permite comprender que la innovaciéon educativa no depende
exclusivamente de la incorporaciéon de nuevas herramientas, sino de la manera en que estas se
integran dentro de modelos pedagdgicos centrados en el estudiante.

Finalmente, se recomienda desarrollar futuras investigaciones con muestras mas amplias y
diversos contextos educativos, utilizando disefios cuasiexperimentales o experimentales que permitan
comparar grupos y determinar con mayor precision los efectos de la intervencidon. También seria
pertinente realizar estudios longitudinales para analizar la permanencia de los aprendizajes y explorar
el impacto de los juegos cooperativos apoyados por IA en variables como motivacion, autonomia,
pensamiento critico, creatividad, habilidades sociales y rendimiento académico. De igual manera,
futuras investigaciones podrian comparar diferentes herramientas de inteligencia artificial vy
modalidades de juegos cooperativos para identificar cuales presentan mejores resultados segun las
caracteristicas de los estudiantes y las dreas curriculares. En este sentido, la integracion responsable
de inteligencia artificial, cooperacién y aprendizaje activo se proyecta como una linea de investigacion

con importantes posibilidades para la innovacion de las practicas educativas contemporaneas.
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