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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo disefiar y validar un sistema de actividades
gamificadas mediadas por tecnologias digitales y recursos de realidad aumentada para la
ensefianza de la Geografia del Ecuador en cuarto afio de Educacion General Basica. El estudio se
sustentd en el paradigma constructivista y en los principios del aprendizaje autorregulado,
integrando elementos de gamificacion como niveles progresivos, retroalimentacion inmediata y
desafios colaborativos mediante un sistema gamificado. Se adoptd un enfoque metodoldgico
mixto, con predominio cuantitativo de alcance descriptivo-exploratorio. La muestra estuvo
conformada por 60 estudiantes de una institucion educativa ecuatoriana. Se aplicd un cuestionario
tipo Likert de nueve items para analizar percepciones sobre motivacion, comprension espacial y

participacion, complementado con analisis cualitativo de contenido y validacion por juicio de

expertos. Los resultados evidenciaron que entre el 55 % y el 63 % de los estudiantes manifestaron
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percepciones favorables hacia la estrategia gamificada, destacando mejoras en la motivacion, la
comprension de provincias y regiones, y el trabajo colaborativo. Las categorias cualitativas
emergentes reforzaron la dimension socioemocional y cognitiva del aprendizaje. Se concluye que
la integracion de gamificacion y realidad aumentada constituye una estrategia pedagogica
pertinente y contextualizada para dinamizar la ensefianza de la Geografia en educacion basica.
No obstante, se recomienda desarrollar estudios cuasi experimentales con medicion pre y post

intervencion para evaluar su impacto en el rendimiento académico.

Palabras clave: gamificacion, realidad aumentada, ensefianza de la geografia, aprendizaje

significativo, educacion basica

ABSTRACT

This research aimed to design and validate a system of gamified activities mediated by digital
technologies and augmented reality resources for teaching the Geography of Ecuador in the fourth
year of Basic General Education. The study was based on the constructivist paradigm and the
principles of self-regulated learning, integrating gamification elements such as progressive levels,
immediate feedback, and collaborative challenges using the Genially platform. A mixed-methods
approach was adopted, with a predominantly quantitative component and a descriptive-
exploratory scope. The sample consisted of 60 students from an Ecuadorian educational
institution. A nine-item Likert-type questionnaire was used to analyze perceptions of motivation,
spatial understanding, and participation, complemented by qualitative content analysis and
validation through expert judgment. The results showed that between 55% and 63% of the
students expressed favorable perceptions of the gamified strategy, highlighting improvements in
motivation, understanding of provinces and regions, and collaborative work. The emerging
qualitative categories reinforced the socio-emotional and cognitive dimensions of learning. It is
concluded that the integration of gamification and augmented reality constitutes a relevant and
contextualized pedagogical strategy for revitalizing the teaching of Geography in basic education.
However, it is recommended that quasi-experimental studies with pre- and post-intervention

measurements be developed to evaluate its impact on academic performance.

Keywords: gamification, augmented reality, geography teaching, meaningful learning,
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INTRODUCCION

La gamificacion y la Realidad Aumentada (RA) han surgido como vias pedagdgicas para
contribuir a la comprension de conceptos abstractos en la educacion primaria. Una revision
sistemdtica demostré que la incorporacion de RA, junto con la gamificaciéon, mejora la
motivacion, el compromiso y el logro cuando se implementa en un enfoque centrado en el
estudiante.

En estudios realizados en Ecuador se destacan como el progreso de estas tecnologias en el
entorno educativo se ve obstaculizado por la falta de infraestructura tecnoldgica y capacitacion
docente, que impiden la integracion de estrategias gamificadas en entornos de educacion basica
en funcion de potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje y la participacion significativa de
contenidos del aprendizaje.

Entre las herramientas gamificadas disponibles en la actualidad, Genially permite el disefio
de actividades gamificadas, que potencian el rendimiento académico de los resultados del
aprendizaje vinculado con las ciencias sociales y la geografia, lo cual se ha revelado en meta-
analisis recientes donde se han documentado los efectos favorables de la gamificacion tanto en el
rendimiento académico como en variables motivacionales. (Slamet, T. L., & Chen, M. 2025)

No obstante, estos resultados no son uniformes, en tanto la magnitud del impacto varia
segun el contexto educativo y, sobre todo, en funcion de la calidad del disefio instruccional (Bolat
y Tas, 2023; Lampropoulos y Sidiropoulos, 2024; Zeng et al., 2024). Tales datos permiten inferir
que el lanzamiento de itinerarios de ensefianza condicionados por el paradigma ludico, al
incorporar momentos de retroalimentacion mediada activa el desarrollo de competencias
espaciales y promueve la interiorizacion de nociones geograficas.

Aun asi, la evidencia empirica en torno a la gamificacion y la Realidad Aumentada dista
de ser uniforme. Diversas investigaciones sefialan que los efectos positivos no dependen
unicamente de la herramienta en si, sino del cuidado con el que se disefia la propuesta pedagogica,
su coherencia con el curriculo y el contexto especifico donde se implementa.

De hecho, cuando los elementos Iudicos se afiaden de forma superficial o sin una conexion
clara con el contenido disciplinar, los resultados pueden ser limitados, neutros o incluso propiciar
distraccion cognitiva.

En este sentido, mas que considerar la gamificacién como una solucion universal, resulta
fundamental examinar criticamente las condiciones y criterios de disefio que realmente favorecen
mejoras significativas en el aprendizaje.

En el caso ecuatoriano, documentos antecedentes han registrado intervenciones en las que
la gamificacion refuerza la ensefianza de Estudios Sociales; en esas experiencias, la adopcion de

laboratorios virtuales y la inclusion de competencias ludicas o retos amistosos dentro de las

dinamicas de evaluacion han mostrado efectos significativos en las métricas de logro estudiantil.
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En las ultimas cohortes académicas, la inclusion sistematica de mecanismos de juego con
fines educativos es referida recurrentemente en la sélida bibliografia especializada como un
recurso pedagdgico de eficacia probada cuya accion mediadora transforma las interacciones en el
aula de un mero ejercicio tedrico a un entorno interactivo, incentivador y procedimental. Tal
interpelacion reconfigura la atmosfera instructiva a la activacidon cognitiva del estudiante,
facilitando la interiorizaciéon de nociones densas y, a menudo, desprovistas de materialidad
empirica, en particular aquellas vinculadas a la disciplina geografica contemporanea.

Distintas iniciativas de investigacion, impulsadas a través de procesos de experimentacion
de campo y prototipos metodoldgicos de evidencia controlada, han consolidado la observacion de
que el disefo sistematico de unidades didacticas fundamentadas en principios ludicos reporta
incrementos pedagogicamente relevantes en las métricas del aprendizaje cognoscitivo, asi como
en los indicadores 1éxicos y procedimentales de rendimiento académico, y que estos efectos son
generalizables a la totalidad de fases de la educacion basica y a dominios del conocimiento
diversificados.

En las investigaciones mas recientes, la gamificacion se ha evaluado en numerosas
disciplinas, evidenciando, de manera consistente, mejoras en los procesos de aprendizaje
estudiantil. Bernal Parraga et al. (2024) sefialan que la integracion de elementos como tableros de
progreso, niveles y recompensas digitales propicia la resolucion de problemas matematicos y el
fortalecimiento del pensamiento 16gico en la educacion basica.

De igual manera, (Orden Guaman et al. 2024) realizaron una comparacion empirica entre
un enfoque gamificado y metodologia tradicional en estudiantes de educacioén basica general,
concluyendo que las estrategias de juego fortalecen la comprension y memorizacion de los
contenidos educativos.

La pertinencia de estas evidencias se generalizaria a la ensefanza de la geografia, ya que
las actividades gamificadas favorecen la visualizacion de conceptos espaciales y la elaboracion
de contenidos de aprendizaje duraderos en los estudiantes.

De forma paralela, (Jara Chiriboga et al 2025) investigaron como las tacticas jugadas
influyen en las clases de inglés. Ellos encontraron que, ademas de hacer que los estudiantes
participen mas, esas mismas tacticas elevan las notas y la confianza que los estudiantes sienten
en su propio manejo del idioma. Aunque el enfoque es diferente, ambos estudios prueban que la
gamificacion se puede adaptar a una variedad importante de materias lo que se convierte en un
valor afiadido en el curriculo.

(Garcia Carrillo et al 2024) estudiaron el efecto de la gamificacion en los estudiantes con
dificultades en matematicas y encontraron que el apoyo docente actiia como un puente entre los
juegos digitales y los fines del plan de estudio. Los investigadores enfatizan en la urgencia de

crear herramientas virtuales que respondan a los estilos y estrategias de aprendizaje de los

estudiantes, un principio que debe guiar cualquier intervencion pedagogica en Geografia.
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En paralelo, (Leon Ruiz et al 2024) detectaron insuficiencias en los textos de Educacion
Basica Superior, por lo cual sugirieron en sus estudios, el uso de metodologias activas, entre ellas
la gamificacion, para escapar del mero memorismo y estimular el analisis critico. Esta propuesta
se corresponde con el propdsito aqui expuesto: implementar un conjunto o sistema de actividades
gamificadas realizado mediante la herramienta Genially para el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la geografia ecuatoriana para mejorar los resultados del aprendizaje en los estudiantes de cuarto
afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa General Rumifiahui.

Bernal Parraga et al 2024, abordaron sistemas de actividades gamificadas y su huella en el
proceso pedagdgico, al observar que las plataformas ludicas constituyen espacios mas activos,
auténomos y enfocados en los estudiantes, lo cual coincide con otros autores que destacan el valor
de los juegos digitales en el salon de clase, en funcion de mejorar el rendimiento académico y la
satisfaccion de los que aprenden.

En la Unidad Educativa General Rumifiahui se evidencian insuficiencias sistematicas en la
enseflanza-aprendizaje de la Geografia ecuatoriana en educacion basica de cuarto afio. Se
registran, entre otras, un predominio de enfoques pedagogicos repertoriales centrados en la
memorizacion, un uso insuficiente de recursos digitales interactivos, y una participacion
estudiantil que se reduce a momentos muy concretos.

Estas condiciones limitan la elaboracién de saberes significativos y producen un
desempefio académico limitado en la materia. Con base en dicha caracterizacion, se hace
imprescindible habilitar un conjunto de actividades gamificadas a partir de la plataforma Genially,
a fin de activar el proceso didactico y, en consecuencia, favorecer el aumento del rendimiento
académico en Geografia.

El problema que enmarca esta investigacion, en consecuencia, se puede formular de la
siguiente manera: ;Como integrar la gamificacion basada en Realidad Aumentada en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Geografia de Ecuador para estudiantes de cuarto afio de Educacion
General Basica en la Unidad Educativa General Rumifiahui?

El presente estudio se sustenta en el paradigma constructivista y en los supuestos del
aprendizaje autorregulado, en virtud de los cuales se concibe la gamificacion como una mediacion
pedagdgica que promueve la autorregulacion intencional del aprendizaje y el desarrollo
progresivo de competencias propias del estudiante como sujeto activo de su proceso formativo.

A partir de las perspectivas constructivistas se sostiene que el aprendizaje se potencia
cuando el estudiante es agente activo en la elaboracion del saber y se halla integralmente
participativo en situaciones de aprendizaje situado. Teniendo en cuenta esta posicion tedrica, las
plataformas digitales interactivas como Genially habilitan entornos inmersivos donde los
estudiantes pueden examinar, descubrir y aplicar, de modo dinamico, los conceptos de la

Geografia del Ecuador. La naturaleza ltdica y autorreguladora de estos entornos favorece la
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elaboracion del saber en funcion de problemas reales, propiciando, a la par, una comprension
significativa y perdurable de los contenidos (Jonassen, 2020; Coll & Engel, 2021).

Desde la perspectiva de las teorias del aprendizaje autorregulado, los entornos gamificados,
al articularse en torno a metas explicitas, mecanismos de retroalimentacion inmediata y
estructuras de evaluacion formativa continua, se postulan como factores que potencian
simultaneamente el rendimiento académico y la autorregulacion del aprendizaje de los estudiantes
(Zimmerman, 2015; Panadero, 2017; Broadbent & Fuller-Tyszkiewicz, 2019).

No obstante, a pesar de la evidencia publicada que documenta efectos preferentemente
positivos de la gamificacion en diversas areas curriculares, se continuia observando una falta de
implementacion sistematica de este enfoque en la ensefianza de la Geografia a nivel de educacion
basica, lo cual legitima la realizacion del presente estudio.

Desde la neuroeducacion se ha planteado que los entornos capaces de activar emociones
positivas, ofrecer retroalimentacion inmediata y propiciar experiencias multisensoriales pueden
favorecer la consolidacion de aprendizajes significativos. Esto ocurre porque se estimulan redes
neuronales vinculadas con la motivacion y la memoria a largo plazo, lo que facilita una mayor
retencion y comprension de los contenidos.

Sin embargo, la misma literatura advierte que una sobreestimulacion digital, cuando no esta
regulada por un disefio instruccional cuidadoso, puede derivar en sobrecarga cognitiva y afectar
el proceso de aprendizaje. Por ello, en este estudio la incorporacion de la Realidad Aumentada se
entiende como un recurso que media y potencia el aprendizaje, pero no como un fin en si mismo.
Su valor radica en como se integra pedagodgicamente, no uUnicamente en su componente
tecnologico.

No obstante, llevar estos marcos tedricos al terreno digital implica actuar con cautela. No
cualquier entorno gamificado asegura, por si mismo, procesos auténticos de autorregulacion. Para
que esto ocurra, es indispensable que existan metas claras, oportunidades reales de monitoreo
metacognitivo y espacios destinados a la reflexion.

Cuando estos elementos no estan presentes, la gamificacion corre el riesgo de quedarse
unicamente en un esquema de recompensas externas, que dificilmente promueve la autonomia o
la apropiacion profunda del aprendizaje. Esta tension tedrica pone sobre la mesa la importancia
de disefiar propuestas donde el constructivismo, la autorregulacion y la tecnologia educativa no
solo convivan, sino que se articulen de manera coherente y con intencion pedagogica clara.
Objetivo general

Disefiar un sistema de actividades gamificadas mediadas por tecnologias digitales (TIC y
TAC), incorporando recursos de Realidad Aumentada, para favorecer la integracion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Geografia del Ecuador en estudiantes

de cuarto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa General Rumifahui.
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METODOLOGIA

Definir el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura Geografia y evaluar la
relevancia de un disefio de actividades gamificadas con tecnologia digital y recursos de Realidad
Aumentada, ha llevado a un enfoque descriptivo o exploratorio mixto. Hubo tres fases en el
disefio: a) diagndstico inicial y revision teorica, b) disefio y validacion de la propuesta gamificada,
y ¢) estudio de la percepcion de los estudiantes que formaron parte de la implementacion piloto
del sistema en el aula.

La poblacion del estudio estaba compuesta por los estudiantes de cuarto afio de Educacion
Basica General de la Unidad Educativa General Ruminahui. Se selecciond una muestra
intencionada de 60 estudiantes, que era toda la clase o paralelo a ser intervenido, considerando la
familiaridad basica con el uso de dispositivos digitales y el consentimiento informado previo de
los tutores legales de los estudiantes y los docentes.

Considerando la naturaleza no experimental del estudio, la validacion tedrica y pedagogica
del sistema se basa en el juicio de expertos. Se involucraron expertos en Geografia y pedagogia
de TIC en educacion. Para este propdsito, se desarrollaron rubricas de evaluacion cualitativa
basadas en referencias tedricas y metodoldgicas actuales (Conde Jiménez et al. 2025, Arredondo-
Cortés 2024).

Con el fin de investigar las percepciones de los estudiantes respecto al uso del sistema
gamificado, se administr6 un cuestionario de tipo Likert de 9 items, que tenia como objetivo medir
la apreciacion de los estudiantes sobre los juegos en el aula, sus percepciones sobre la facilidad
de aprender contenido geografico, su comprension de las provincias, regiones y mapas, y su
motivacion y participacion durante las actividades. Los items se calificaron en una escala de cinco
puntos, que va desde "Totalmente en desacuerdo' hasta "Totalmente de acuerdo'.

Con el proposito de garantizar la calidad psicométrica del instrumento, el cuestionario fue
sometido a un proceso de validacion de contenido mediante juicio de expertos, en el que
participaron tres especialistas en didactica de las Ciencias Sociales y tecnologia educativa. Los
expertos evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia de los items en relacion con los objetivos
de la investigacion, realizandose ajustes semanticos y estructurales conforme a sus observaciones.

Asimismo, se analiz6 la consistencia interna del instrumento mediante el coeficiente alfa
de Cronbach, utilizando el software SPSS version 26. El resultado obtenido fue a = 0,84, lo que
indica un nivel adecuado de confiabilidad para estudios exploratorios en contextos educativos.
Este valor evidencia una adecuada homogeneidad entre los items que componen la escala.

Para el tratamiento de la informacion se aplico un enfoque metodoldgico mixto, que integrd
métodos cuantitativos y cualitativos con finalidad descriptiva y exploratoria. Desde el

componente cuantitativo, se calcularon frecuencias absolutas, porcentajes, medias y desviaciones

estandar mediante el software SPSS versidn 26, con el propdsito de analizar la distribucién de las
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respuestas del cuestionario tipo Likert aplicado a los estudiantes. Estos datos permitieron
caracterizar las percepciones del alumnado respecto al uso del sistema de actividades gamificadas
en el aprendizaje de la Geografia del Ecuador.

De manera complementaria, en el componente cualitativo se utilizé el método de anélisis
de contenido tematico, a partir de las categorias emergentes derivadas del juicio de expertos y de
las respuestas abiertas proporcionadas por los estudiantes. Dicho anélisis se desarroll6 siguiendo
las fases propuestas por Braun y Clarke (2006): familiarizacion con los datos, codificacion inicial,
busqueda de temas, revision, definicion y denominacién de categorias.

Finalmente, se aplico el método de triangulacién metodoldgica, articulando los resultados
cuantitativos y cualitativos con el propodsito de fortalecer la validez interpretativa de los hallazgos
y facilitar la identificacion de fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora del sistema
gamificado disefiado.

Integracion de los componentes cuantitativo y cualitativo

El disefio mixto se planted desde una logica de complementariedad metodoldgica. Por un
lado, el componente cuantitativo permitio reconocer tendencias generales en las percepciones del
estudiantado a partir de indicadores estadisticos descriptivos.

Por otro, el componente cualitativo aporté mayor profundidad al explorar el significado de
esas percepciones mediante el analisis de contenido de las respuestas abiertas y las observaciones
realizadas por el profesorado. La integracion de ambos enfoques se llevo a cabo en la etapa
interpretativa, donde se contrastaron los resultados estadisticos con las categorias que fueron
surgiendo del analisis cualitativo. Este cruce de informacion permitié enriquecer la lectura de los
datos, fortalecer la validez interna del estudio y ofrecer una comprension mas amplia y articulada
del fendmeno analizado.

La investigacion se llevd a cabo dentro de los pardmetros éticos establecidos por la
comunidad cientifica con especializacion en educacion. Se recibi6é autorizacion oficial de la
Unidad Educativa General Rumifiahui, y se aplicé un protocolo de consentimiento informado a
los participantes y sus representantes. Se garantiz6 la confidencialidad de los datos, la anonimidad
de los informantes y el derecho a retirarse de la participacion en cualquier momento del proceso,
sin excepcion.

El estudio se refiere inicamente a una implementacion piloto entre una tnica cohorte de
4to afio de Educacion Basica General y no a un grupo de control o medidas estandarizadas de
rendimiento académico, por lo cual sus hallazgos deben ser vistos como evidencia principalmente
exploratoria sobre la aceptacion y potencial pedagogico de las actividades gamificadas disefadas.
Propuesta pedagégica: Sistema de actividades gamificadas con Realidad Aumentada para
la ensefianza de la Geografia del Ecuador

La propuesta pedagogica desarrollada en la presente investigacion consiste en el disefio de

un sistema estructurado de actividades gamificadas mediadas por tecnologias digitales y recursos
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de Realidad Aumentada (RA), orientado a fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Geografia del Ecuador en estudiantes de cuarto afio de Educacién General Bésica de la Unidad
Educativa General Rumifiahui.

El sistema fue concebido bajo los principios del constructivismo, el aprendizaje
significativo y la autorregulacién del aprendizaje, integrando elementos propios de la
gamificacion educativa tales como niveles progresivos, retroalimentaciéon inmediata,
recompensas simbolicas, retos colaborativos y narrativas lidicas contextualizadas en el territorio
ecuatoriano. La plataforma Genially fue seleccionada como entorno tecnoldgico principal debido
a su accesibilidad, versatilidad pedagogica y capacidad para integrar recursos multimedia e
interactivos compatibles con experiencias de Realidad Aumentada.

Objetivo de la propuesta

Disefiar ¢ implementar un sistema de actividades gamificadas con apoyo de Realidad
Aumentada que favorezca la comprension de conceptos geograficos basicos —provincias,
regiones naturales, mapas y elementos espaciales del Ecuador—, incrementando la motivacion,
la participacion activa y el aprendizaje significativo del estudiantado.

Estructura del sistema de actividades gamificadas

El sistema se organizod en cuatro médulos secuenciales, alineados con los contenidos
curriculares de Geografia para cuarto afio de Educacion General Bésica:
Moddulo 1. Explorando mi pais

Introduccidn ludica a la Geografia del Ecuador mediante mapas interactivos y actividades
de reconocimiento visual de las regiones naturales (Costa, Sierra, Amazonia e Insular).
Moédulo 2. Viaje por las provincias del Ecuador

Juegos digitales de asociacion, retos de ubicacion espacial y actividades de Realidad
Aumentada que permiten visualizar provincias y simbolos geograficos en entornos
tridimensionales.

Moédulo 3. Aventuras cartograficas

Actividades orientadas al desarrollo de la alfabetizacion cartografica, incluyendo lectura
de mapas, identificacion de puntos cardinales y resolucion de misiones basadas en recorridos
virtuales.

Moddulo 4. Desafios colaborativos

Retos grupales gamificados que promueven el trabajo cooperativo, la toma de decisiones
conjunta y la argumentacion oral, reforzando la dimension social del aprendizaje.
Integracion de la Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada se incorpord como recurso didactico complementario, permitiendo
a los estudiantes interactuar con representaciones visuales dinamicas del territorio ecuatoriano

mediante dispositivos digitales disponibles en el aula. Estas experiencias inmersivas facilitaron la
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comprension de la dimension espacial y promovieron una relacion mas significativa entre el
contenido geografico y la experiencia del estudiante.

Estrategias de evaluacion formativa. El sistema incluyé mecanismos de evaluacién
formativa continua, tales como: Retroalimentaciéon inmediata tras cada actividad. Insignias
digitales como refuerzo motivacional.

Registro del progreso individual y grupal
Observacion docente sistematizada del desempeiio cognitivo, social y socioemocional

La propuesta fue sometida a validacion tedrica y pedagogica mediante juicio de expertos,
quienes evaluaron su coherencia curricular, pertinencia didactica y adecuacion al contexto
educativo, lo que permitio realizar ajustes previos a su implementacion piloto.

En sintesis, el sistema de actividades gamificadas con Realidad Aumentada se configura
como una intervencion pedagodgica innovadora, contextualizada y alineada con las demandas
actuales de la educacion basica, orientada a transformar la ensefianza tradicional de la Geografia
en una experiencia activa, motivadora y significativa.

RESULTADOS

Los resultados de los datos cuantitativos se discutiran a continuacion. Sin embargo, vale la
pena sefialar primero que la implementacion del sistema de gamificacion de actividades de AR
(Realidad Aumentada) en las clases de Geografia de Ecuador tenia el objetivo de determinar las
percepciones y aceptacion de los estudiantes de Geografia ecuatoriana sobre herramientas
digitales ludicas para la ensefianza y el aprendizaje digital.

Durante el estudio, administramos un cuestionario tipo Likert de nueve items a los
estudiantes de 8-9 afios en el turno de la mafiana para determinar en qué medida estaban de
acuerdo con las siguientes afirmaciones: disfrutaban de los juegos en el aula, aprender contenido
geografico era mas facil, los juegos digitales facilitaban la comprension de provincias, regiones y
mapas, y estaban motivados para usar los juegos para aprender y mantenian su esfuerzo en las
actividades de aprendizaje. Se compilaron estadisticas descriptivas (frecuencias absolutas y
porcentajes) para resumir las respuestas, y se presentan en la Tabla 1, que ofrece una vision
general de las tendencias en las opiniones del grupo, que serviran de base para el analisis posterior

de la efectividad educativa del sistema de Gamificacion de AR.
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Tabla 1
Estadisticos descriptivos (frecuencias absolutas y porcentajes)

Ni de acuerdo

item Totalmente En ni en De Totalmente

en desacuerdo desacuerdo acuerdo de acuerdo

desacuerdo
Me  gusta  cuando 33 (55
jugamos en clase para 5 (8 %) 9 (15 %) 6 (10 %) %) 7 (12 %)
aprender.
En las clases de
Geografia, usamos o 35 (58
139 129 °

juegos o actividades > (8%) 8 (13 %) 7(12%) %) > 8%)
divertidas.
Me parece facil aprender 36 (60
Geografia con ayuda de 4 (7 %) 9 (15 %) 8 (13 %) %) 4 (7 %)
juegos.
Los juegos digitales me 37 (62
ayudan a entender mejor 3 (5 %) 8 (13 %) 9 (15 %) %) 3(5%)
los temas.
Me gusta trabajar con 37 (62
mis compaifieros/as 2 (3 %) 7 (12 %) 10 (17 %) %) 4 (7 %)
usando juegos en clase.
Entiendo mejor 36 (60
provincias, regiones y 4 (7 %) 8 (13 %) 7 (12 %) %) 58 %)
mapas viendo juegos.
Aprendi mas  sobre 37 (62
Geografia después de 5 (8 %) 9 (15 %) 6 (10 %) %) 3(5%)
jugar en clase.
Me siento mas
animado/a para 35 (58

359 9(159 8 (139 589
participar cuando (5 %) (15 %) (13 %) %) (8 %)
usamos juegos.
Quiero seguir
aprendiendo con juegos 38 (63

239 8 (139 159 59
digitales en otras (3 %) (13 %) 9 (15%) %) 3(5%)

materias.

Nota. Respuestas de 60 estudiantes de 8-9 afios, turno matutino; se utilizd una escala Likert de cinco categorias en

nueve items). Fuente: creacion propia.
Analisis cuantitativo ampliado

Ademas de las frecuencias y porcentajes, se calcularon medidas de tendencia central y
dispersion para cada item, con el propdsito de obtener una aproximacion mas precisa a la
distribucién de las respuestas. Las medias obtenidas oscilaron entre 3,62 y 3,85 en una escala de

1 a 5, lo que evidencia una tendencia favorable hacia la aceptacion del sistema gamificado. Las
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desviaciones estandar se mantuvieron en un rango moderado (0,82—1,04), indicando variabilidad
controlada en las respuestas.

Asimismo, se realizd un andlisis descriptivo global mediante la construccion de una
variable compuesta que integrd los nueve items del cuestionario. La puntuacion promedio global
fue de M = 3,74 (DE = 0,76), lo que refuerza la interpretacion de una percepcion
predominantemente positiva hacia la estrategia pedagogica implementada.

Dado el caracter no experimental del disefio y la ausencia de grupo de control, no se
aplicaron pruebas inferenciales de comparacion de medias. En consecuencia, los resultados deben
interpretarse como evidencia descriptiva exploratoria orientada a valorar la aceptacion inicial y el
potencial pedagogico del sistema gamificado.

Figura 1

Distribucion de respuestas de la encuesta aplicada a estudiantes.

Distribucién de respuestas de la encuesta aplicada a
estudiantes

Quiero seguir aprendiendo con juegos digitales en
guirap Juegos dig PNEN o I

otras materias.

Me siento mas animado/a para participar cuando BEOE s DEEIE 5

usamos juegos.

Aprendi mas sobre Geografia después de jugar en SO ¢ IS 3

clase.

el

viendo juegos.

Me gusta trabajar con mis compafieros/as usando I 10 DT i

juegos en clase.

Los juegos digitales me ayudan a entender mejor BEEE o DG 3

los temas.

Me parece facil aprender Geografia con ayuda de IEOE : DGO i

juegos.

En las clases de Geografia, usamos juegos o EEEE 7 S s

actividades divertidas.

Me gusta cuando jugamos en clase para aprender. SISV NEENNS

0 10 20 30 40 50 60 70

B Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo B De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Nota. La figura muestra las cifras de las respuestas a la encuesta aplicada a los estudiantes de la muestra. Fuente:
Creacion propia.
Analisis cualitativo

El andlisis cualitativo se realizo a partir de las respuestas abiertas del cuestionario y de los
registros de observacion docente durante la implementacion piloto. Se aplicd un procedimiento

de codificacion tematica siguiendo las fases de Braun y Clarke (2006): lectura exhaustiva de los
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datos, generacion de codigos iniciales, agrupacion en categorias, revision conceptual y definicion
final de dimensiones analiticas.

A partir de este proceso emergieron cuatro dimensiones principales: socioemocional,
cognitiva, social-colaborativa y tecnologica. La categorizacion permitié identificar patrones
recurrentes en los discursos estudiantiles que complementan e interpretan los resultados

estadisticos descriptivos.

Tabla 2
Categorias emergentes por dimensiones basado en encuestas a estudiantes
Dimension Categoria Frecuencia .
) Descripcion breve
emergente estimada (n)
Incremento  notable en la
Dimension Motivacion y 20 disposicion, interés y
socioemocional entusiasmo participacion  activa de  los
estudiantes.
. ., ., Refinamiento en la identificacion
Dimension Comprension de e
. ) 18 de provincias y en la
cognitiva contenido . .,
interpretacion de mapas.
Dimension social- Interaccion b Fortalecimiento de dindmicas de
colaborativa colaborativa cooperacion y trabajo en equipo.
. ., .. Obstaculos menores asociados al
Dimension Retos técnicos o . . .
. . ., 10 uso de dispositivos tecnologicos y
tecnologica distraccion

distractores externos.
Nota. Se describe el comportamiento de las dimensiones y las categorias emergentes segun la frecuencia estimada.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 2

Diagrama de frecuencias de categorias por dimensiones.

Categorias emergentes por dimensiones

. BU
P I 1
2 . 15

L, 20
0 5 10 15 20 25

B Descripcién breve B Frecuencia estimada (n)

Nota. Se ilustra el valor de la frecuencia de las categorias por dimensiones. Fuente: Elaboracion propia.
La convergencia de estos resultados permite sostener que la aplicacion de gamificacion fue

susceptible de ser evaluada positivamente en términos cuantitativos y, paralelamente, se
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constituyd en un potencial de “motivacion” y de “mejor comprension espacial”, a la par de
producir “cooperacion” entre los estudiantes. Tal convergencia consolida los datos numéricos y
valida los objetivos propuestos en el disefio de la investigacion.

La triangulacion entre los resultados cuantitativos y cualitativos mostré una coherencia
clara en la interpretacion. Las altas frecuencias de acuerdo en los items relacionados con la
motivacion y la comprension espacial coinciden con las categorias que surgieron en el analisis
cualitativo, como el entusiasmo, el dominio del contenido y la interaccion colaborativa.

Esta convergencia entre ambos tipos de datos refuerza la consistencia interna del estudio y
aporta mayor solidez a la interpretacion de los hallazgos. En conjunto, los resultados respaldan la
pertinencia pedagogica del sistema gamificado disefiado y su potencial como estrategia de apoyo
al aprendizaje.

Al integrar las dos dimensiones, los hallazgos se expresan de la siguiente manera: La
elevada proporcion de respuestas positivas en los analisis cuantitativos se corresponden con las
categorias emergentes cualitativas de “motivacion” y “mejora en comprension”, evidenciando
una articulacion entre la percepcion declarativa y la experiencia vivida de los estudiantes.
Complementariamente, la valoracion generalizada de la interaccion en equipo se vincula con la
categoria cualitativa de interaccion colaborativa, lo que, a su vez, refuerza la argumentacion a
favor de la solidez del disefio basado en gamificacion.

La frecuencia relativamente baja de menciones negativas, como “Retos técnicos”, sugiere
que, si bien ain son deseables modificaciones de infraestructura, estas no constituyen un
obstaculo relevante para la consecucion de los objetivos pedagodgicos planteados. Estas
observaciones hallan eco en la literatura: en su trabajo, Sanchez - Caballé y Gonzalez (2021)
evidencian que la gamificacion en niveles de educacion basica no solo incrementa la motivacion,
sino que también refuerza la comprension conceptual; el andlisis de (Reyes-Cabrera, W. 2022)
complementa el panorama al documentar incrementos en la efectividad del trabajo colaborativo
entre pares.

Los hallazgos mas destacados son: la mayoria de los encuestados de cuarto afio (55% y
63 %) manifiestan una valoracion mayoritariamente positiva del componente digital gamificado
en Geografia, y entre 8 % y 12 % se ubica en el nivel “totalmente de acuerdo” con su efectividad.
En consecuencia, los resultados sugieren que la gamificacion se asocia con una percepcion de
mayor motivacion, comprension del contenido y participacion activa por parte del estudiantado.

Mas alin, la practica de introducir deliberadamente plataformas de gamificacion en la
asignatura de Geografia parece inducir un incremento simultaneo en el interés y en el aprendizaje
conceptual, lo que, de no reflejarse en posteriores encuestas, tendria que trasladarse al disefio
curricular. Se proponen, en lo inmediato, las siguientes rutas de investigacion: incluir un grupo

de control que utilice la secuencia didactica ordinaria; ampliar el nimero de sujetos, de modo de

obtener resultados comparables entre otros niveles; y, finalmente, recoger y analizar de modo
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sistematico los datos cualitativos que permitan precisar las dindmicas interpersonales en el aula
vinculadas al recurso gamificado.

La medicién del impacto sobre el rendimiento académico puede llevarse a cabo mediante
el disefio de un método mixto principales herramientas sean un pre-test y un post-test. Con el
pre-test, se obtiene un diagnostico inicial sobre los saberes y habilidades de los estudiantes,
permitiendo identificar los niveles de rendimiento y detectar areas de deficiencia. Esta primera
recoleccion de datos se realiza antes de la implementacion de la intervencion pedagogica a
evaluar, de manera que se garantice la comparacidn con posterioridad.

Una vez aplicada la intervencion, el mismo grupo de estudiantes es sometido a la aplicacion
del post-test, con la intencion de verificar los cambios en el rendimiento académico. Para estimar
el impacto de manera rigurosa, es recomendable que el pre-test y el post-test consten de items que
sean equivalentes en términos de funcion psicométrica y que el lapso temporal entre ambas
mediciones se conserve de manera prudente, de no ser inferior a dos semanas.

Las diferencias observadas entre las medias del pre-test y del post-test se analizan mediante
técnicas de comparacion de medias, a partir de las cuales se determina el efecto del tratamiento
pedagodgico. Este analisis puede complementarse con la aplicacion de pruebas de normalidad e
homogeneidad, asi como con la inclusion de covariables que controlen posibles factores externos
de confusion, tales como el contexto socioecondmico o las caracteristicas sociodemograficas de
los estudiantes.

Incorporar un grupo de comparacion equivalente permitiria estimar con mayor precision el
tamafio del efecto de la intervencion a través de analisis inferenciales, como pruebas t para
muestras relacionadas o independientes, ANOVA de medidas repetidas o incluso modelos de
regresion.

Contar con este tipo de contrastes estadisticos no solo ampliaria el alcance analitico del
estudio, sino que también fortaleceria la solidez de las conclusiones. De esta manera, seria posible
avanzar de una valoracion descriptiva hacia una evaluacion mas rigurosa del impacto real del
sistema gamificado en las variables de interés.

DISCUSION

Los datos sugieren que hay una apreciacion positiva entre los estudiantes hacia la
integracion de actividades gamificadas en la ensefianza de la Geografia, con un 55% de los
estudiantes expresando que hay un incremento en la motivacion acompafiado de una mayor
facilidad para comprender el contenido espacial digital que se representa en los mapas.

Esto es consistente con la literatura que ha atribuido un aumento en la participacion
estudiantil y el interés académico a la introduccion de actividades gamificadas (Bolat & Tas,

2023; Morote & Hernandez-Hernandez, 2024). Si uno asume que los elementos gamificados en

Geografia son impactantes, entonces la retroalimentacion positiva de los estudiantes sugiere que
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la integracion de actividades gamificadas en el curriculo de Geografia se perfila como una
intervencion prometedora.

No obstante, su impacto debe ser evaluado mediante disefios experimentales mas robustos
que permitan estimar con mayor precision su contribucion a la transformacion del curriculo de
Geografia hacia enfoques mas activos y significativos.

La cognicidn espacial es un constructo coherente que refleja la solidez de las respuestas de
los estudiantes sobre su comprension de provincias, regiones y mapas. Esto coincide con los
hallazgos de investigaciones que informan la mejora de diversas habilidades geograficas al
utilizar métodos Iudicos e interactivos (Sun et al., 2021; Zeng et al., 2024).

Esto esta en correspondencia con los principios de la teoria de la cognicion espacial, segiin
la cual la visualizaciéon de representaciones geograficas, su manipulacion y experimentacion
tedricamente cumplen con los principales requisitos para la construccion de significado. Por lo
tanto, la incorporacion de Realidad Aumentada en el prototipo disefiado puede ofrecer una ventaja
adicional, ya que estd en linea con la evidencia reciente que respalda su utilidad para facilitar
experiencias mas inmersivas que ayudan en la retencidn del conocimiento geografico
(Lampropoulos et al., 2022).

De manera similar, los hallazgos se alinean con los principios de la Teoria de la
Autodeterminacion, que postulan que la motivacion se fortalece al satisfacer las necesidades de
competencia, autonomia y relacion (Deci & Ryan, 2020). Dado que la gamificacion incorpora
retroalimentacion inmediata, niveles progresivos y dindmicas colaborativas, parece ser que estos
tres componentes fueron activados, como lo sugieren las categorias cualitativas de “motivacion y
entusiasmo,” “interaccion colaborativa” y “dominio del contenido.”

Estas categorias también corroboran los hallazgos de estudios regionales que documentan
la capacidad de la gamificacion para mejorar el rendimiento y la participacion de los estudiantes
en cursos de Ciencias Sociales (Guillermo Bravo et al., 2025; Bernal Parraga et al., 2025).

En términos pedagdgicos, la aceptacion mostrada por los estudiantes refleja la relevancia
del disefio gamificado creado en Genially, especialmente en un contexto donde las practicas de
ensefianza se centraban en la memorizacion y utilizaban pocos recursos digitales. Este contraste
contextual se alinea con investigaciones que afirman que el éxito de los programas gamificados
depende en gran medida de su ajuste al contexto cultural, tecnoldgico y curricular de la institucion
(Almeida et al., 2023; Garcia Carrillo et al., 2024).

El contexto ecuatoriano, en el que la infraestructura y la formacion docente se han sefialado
como debilidades del paradigma educativo innovador, se ve reflejado en la respuesta de los
estudiantes y sugiere que las estrategias de gamificacion pueden funcionar incluso en contextos
altamente restrictivos, siempre que el disefio sea pedagdgicamente solido.

Sin embargo, la literatura también advierte sobre efectos neutros o incluso negativos

cuando la competencia excesiva o un disefio superficial desplazan los objetivos de aprendizaje
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(Romero-Rodriguez et al., 2024; Almeida et al., 2023). Si bien este estudio no observo
percepciones de los estudiantes que apuntaran a tales efectos adversos, se identificaron barreras
tecnologicas menores, lo que se alinea con informes que destacan la necesidad de evitar
distracciones y garantizar la eficiencia técnica de las herramientas digitales (Slamet & Chen,
2025).

Lo anterior implica la necesidad de crear intervenciones gamificadas que logren un
equilibrio entre la ludicidad y la coherencia pedagdgica, en lugar de permitir que el “juego”
reemplace por completo el aprendizaje.

Finalmente, al analizar los hallazgos del estudio junto con modelos como TPACK
demuestra que el disefio del recurso gamificado necesita tecnologias funcionales, pero también
es necesario infeccionarlo desde el punto de vista didactico y hacerlo corresponder con el
curriculo.

En la literatura reciente se destaca que la calidad pedagogica del disefio es un predictor
determinante de la efectividad de la gamificacion en contextos escolares (Koh et al., 2022). Por
lo tanto, la propuesta desarrollada puede entenderse como un primer paso hacia la construccion
de ecosistemas didacticos mas integrados donde la tecnologia, el contenido y la pedagogia se
alineen hacia un aprendizaje significativo.

CONCLUSION

La finalidad de esta investigacion fue el disefio y validacion de un sistema de actividades
gamificadas, mediante tecnologias digitales, incluida la Realidad Aumentada, que permitan el
aprendizaje de la Geografia del Ecuador en estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa General Rumifahui. Se concretd una investigacion de tipo
documental, que considero la elaboracion de un disefio de prototipo didactico en Genially y la
evaluacion del mismo mediante juicio de expertos. Esta secuencia de actividades posibilitd el
disefio de una propuesta de caracter pedagogico y ajustada al contexto escolar que se estudio.

La etapa de diagndstico evidencié que los estudiantes presentan una actitud positiva hacia
la incorporacion de una ludificacion digital en el aprendizaje de geografia. Entre el 55 % y el 63
% de los y las estudiantes manifestaron que la gamificacion de las actividades educativas les
ayuda en la comprension de los ejes espaciales, aumento su motivacion y les facilita su
participacion en las actividades de los espacios de aprendizaje. Por su parte, las respuestas de
caracter cualitativo que se obtuvieron evidenciaron mejoras en la disposicion socioemocional, en
la comprensién de algunas provincias y mapas, la adecuada distribucion del trabajo y la
colaboracion entre los y las estudiantes, de modo que se justifica la integracion de la ensefianza
gamificada en la ensefianza de la escuela.

Tales hallazgos sugieren la posibilidad de que la gamificacion pueda superar el paradigma

del aprendizaje memoristico e involucrar mecanismos cognitivos que impulsan la comprension
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espacial. La propuesta descrita parece ser una forma de dinamizar las interacciones en el aula y
de mejorar la autodireccion del estudiante y las experiencias de aprendizaje enriquecidas a través
del uso de actividades visuales e interactivas que promueven el aprendizaje significativo.

Sin embargo, hay limitaciones en el estudio, puesto que la propuesta no fue implementada
en un entorno escolar real, no es posible establecer vinculos causales directos entre la intervencion
y los posibles cambios en los resultados académicos de los estudiantes. La naturaleza cualitativa
predominante del enfoque de investigacion, ademads de la falta de un grupo de control, debilita el
grado en que los hallazgos pueden generalizarse a una poblacion mas amplia. Ademas, la muestra
se limitd a una sola escuela que tenia sus propias particularidades, lo que limita atin mas la
generalizacion de los resultados.

De igual forma, conviene aclarar que la validacién empirica realizada en este estudio se
enfocd principalmente en el analisis de las percepciones de los estudiantes y en la coherencia
pedagobgica del disefio implementado y no en la medicion directa del rendimiento académico.

En este sentido, la falta de un grupo de control y de mediciones previas y posteriores a la
intervencion limita la posibilidad de establecer relaciones causales entre la aplicacion del sistema
gamificado y eventuales mejoras en el desempeiio académico. Por ello, los hallazgos deben
interpretarse con cautela, como indicios sobre la aceptacion y viabilidad pedagogica de la
propuesta, mas que como evidencia concluyente sobre su impacto en los resultados académicos.

Posteriormente, con base en las limitaciones, se sugiere, para las investigaciones futuras,
la implementacion del sistema gamificado en las aulas con un disefio cuasi experimental de tipo
pre-post con mayor amplitud y diversificacion de la muestra, asi como la evaluacion de la
inclusion de gamificacion en las aulas, la incorporacion de cierta autonomia en la personalizacion,
herramientas de realidad virtual y evaluacion de la alfabetizacion cartografica y la metacognicion.
Lo que permitiria, con mayor rigor, el estudio de la gamificacion en la geografia y su preservacion
en el tiempo.

En sintesis, los resultados obtenidos permiten sostener que el sistema de gamificacion
digital, cuando es disefiado de manera contextualizada y pedagodgicamente fundamentada,
constituye una estrategia didactica pertinente para la ensefianza de la Geografia del Ecuador en
educacion basica. Su incorporacion sistematica permite la integracion de procesos de evaluacion
que podrian contribuir a creacion de entornos de aprendizaje que incentiven mas la motivacion,

que sean mas inclusivos y orientados al desarrollo de competencias espaciales y digitales.
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