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Resumen: El desarrollo integrado de la creatividad, el liderazgo y la resolucion de problemas constituye
un desafio importante de la innovacién pedagdgica en Educacion General Bésica. El objetivo del estudio
consistié en analizar los cambios referentes a una intervencion basada en metodologias activas en estas
tres competencias. Se opté por un enfoque cuantitativo, un alcance explicativo y un disefio preexperimental
multicéntrico a partir de medidas pretest y postest. Participaron 350 alumnos desde 5° a 9° afio de educacion
bésica de 63 centros educativos en 8 provincias de Ecuador. La intervencion fue de diez semanas y consistié en
20 sesiones de 45 minutos de aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos, gamificacion,
trabajo cooperativo y aprendizaje por descubrimiento (uso de GeoGebra y Google Classroom). Los resultados
evidencian aumentos significativos en creatividad, liderazgo y resolucién de problemas (p < .001), con tamafios
del efecto elevados: creatividad (d = 1.52) que aument6 1.80 puntos; liderazgo (d = 1.30) que aument6 1.62
puntos; y resolucién de problemas (d = 2.12) que aument6 2.50 puntos. Los modelos de regresién indicaron que
la gamificacién y el descubrimiento se relacionaron significativamente con la creatividad y que el aprendizaje
basado en proyectos y el trabajo cooperativo se relacionaron con el liderazgo; el modelo para resolucién de
problemas no muestra significacion global. Se concluye que las metodologias activas presentan relaciones
diferenciadas con las competencias analizadas, aportando criterios empiricos para disefiar intervenciones
pedagdgicas guiadas por resultados especificos.

Palabras clave: creatividad; liderazgo estudiantil; resolucion de problemas; metodologias activas; innovacion
educativa.

Abstract: The integrated development of creativity, leadership, and problem-solving represents a major
challenge for pedagogical innovation in Basic General Education. This study aimed to examine changes in
these three competencies following an intervention based on active learning methodologies. A quantitative
approach was adopted, with an explanatory scope and a multicenter pre-experimental design using pretest
and posttest measures. The participants were 350 students from grades 5 to 9, drawn from 63 schools across
eight provinces of Ecuador. The intervention lasted ten weeks and comprised 20 sessions of 45 minutes each,
incorporating problem-based learning, project-based learning, gamification, cooperative learning, and discovery
learning supported by GeoGebra and Google Classroom. The findings showed significant improvements in
creativity, leadership, and problem-solving (p <.001), with large effect sizes. Creativity increased by 1.80 points
(d = 1.52), leadership by 1.62 points (d = 1.30), and problem-solving by 2.50 points (d = 2.12). Regression
analyses indicated that gamification and discovery learning were significantly associated with creativity,
whereas project-based learning and cooperative learning were associated with leadership. In contrast, the
overall model for problem-solving was not statistically significant. These findings suggest that active learning
methodologies are differently associated with the competencies examined and provide empirical evidence that
may inform the design of pedagogical interventions tailored to specific learning outcomes.

Keywords: creativity; student leadership; problem-solving; active learning methodologies; educational
innovation.

En los escenarios contemporaneos, la educacion debe afrontar el reto de formar estudiantes que sean

capaces de desenvolverse en situados marcados por la incertidumbre, la transformacion tecnoldgica, la
abundancia informativa y los problemas cada vez mds complejos. En tales escenarios, la creatividad, el
liderazgo o la resoluciéon de problemas han dejado de ser consideradas capacidades relacionadas, para
convertirse en competencias que tienen que ser relevantes en el aprendizaje, la participacién social o el
rendimiento futuro. La creatividad permite generar alternativas y reorganizar conocimiento; el liderazgo
proporciona iniciativa, comunicacion, coordinacién y toma de decisiones; y la resolucién de problemas
articula conocimiento y razonamiento para adecuarse a situaciones novedosas. La investigacion educativa nos
dice que estas competencias pueden convertirse en competencias gracias a la participacién en experiencias
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pedagdgicas que se han disefiado deliberadamente y que suponen la participacién activa del estudiante
(Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021; Cheng et al., 2022; Gu et al., 2023; Davletova et al., 2025).

La creatividad, y aqui vamos al grano, puede verse favorecida en determinados entornos que permitan
explorar, experimentar, formular preguntas y realizar respuestas diversas.Las nuevas revisiones concluyen
que los modelos de ensefianza centrados, de manera explicita, en la ensefianza del desarrollo o de lo creativo
pueden favorecer esa ensefanza (Junya et al., 2025). Asi, la ensefianza de la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria, las artes y las matemadticas (STEAM) es importante en tanto que obliga al estudiante a articular
conocimiento para disefiar productos o soluciones. La creatividad es uno de los aprendizajes esperados en
STEAM (Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021), y las experiencias posteriores muestran que se potencia cuando se
establece una relacion entre este enfoque y problemas, trabajos de proyecto y actividades practicas (Cheng
et al., 2022; Gu et al., 2023; Filipe et al., 2024) y se deduce que Ahmad et al. (2021) subrayan de igual
forma una relacién con el pensamiento creativo. Por dltimo, Jia et al. (2021) también relacionan la ensefianza
STEAM y maker con motivacion e integracion interdisciplinar del mismo conocimiento.El aprendizaje
basado en proyectos y el aprendizaje basado en problemas son especialmente relevantes porque operan
un giro desde un modelo donde prima la recepcion de contenidos hacia otro donde el énfasis se sitda en
la construccion activa de las respuestas, lo que incluye la indagacidn, el contraste de opciones, el trabajo
con otros y la evaluacion de las decisiones adoptadas. De forma més especifica, el aprendizaje basado
en proyectos tiene el potencial de vincularse con propuestas para construir solucién mediante procesos
indagativos y productivos y se ha relacionado con el desarrollo del pensamiento creativo (Sucilestari et al.
2023); Davletova et al. (2025) han encontrado también que su combinacién con técnicas orientadas a la
generacion de ideas promueve flexibilidad, originalidad y fluidez, facilitando comprender la creatividad
como un conjunto de manifestaciones observables y a la que se puede dar intervencion pedagégica. La
resolucidn de problemas también tiene una importancia similar pero va més alld de la obtencién de una
respuesta satisfactoria, ya que conlleva el conocimiento de situaciones, la eleccién de informacién, la
forma de formular estrategias, la verificacion de resultados y la reflexion sobre los procedimientos. En
matemadticas, Alvarez Piza et al.(2024) la presentan como una forma de generar pensamiento 16gico y como
una alternativa para desbordar précticas centradas en procedimientos mecanicos. Los proyectos grupales de
resolucion de problemas tienen el potencial de también favorecer el pensamiento creativo, el pensamiento
critico y la interaccién (Susetyarini et al., 2022), mientras que intervenciones STEAM aportan elementos e
identifican relaciones entre experiencias activas, y el fortalecimiento simultdneo de creatividad y resolucion
de problemas (Erol et al., 2023). Ensefar a resolver problemas implica, por tanto, generar situaciones en las
que el alumno interprete, decida, justifique y de las que aprenda de su propia forma parte de la construccion
de la solucidn.

Desde este punto de vista, las competencias en cuestion adquieren un valor extra cuando el aprendizaje
incluye interaccion social. El trabajo cooperativo permite poner en comun visiones personales de la solucidn,
distribuir funciones dentro del grupo, construir respuestas conjuntas. Li et al. (2022) destacan que es un
marcador en experiencias STEAM y Segundo-Marcos et al. (2025) encuentran avances en el pensamiento
creativo gracias a la realizacion de actividades cooperativas estructuradas.La colaboracién también participa
en la solucidn creativa de problemas, aunque los resultados de esta también dependen de las tareas y de
las distintas interacciones que se establezcan entre los/as participantes (Knopps & Wissman, 2025). El
aprendizaje cooperativo es consustancial al proceso de toma de decisiones, al rendimiento y al compromiso
académico (Alban Pazmifio et al., 2026), asi como a las habilidades técnico-tacticas y a la motivacion (Arduz
Cerezo et al., 2026), pues cooperar también conlleva coordinar acciones y asumir responsabilidades.

A través de estas experiencias participativas puede también propiciarse el desarrollo del liderazgo
estudiantil. Liderar implica tomar la iniciativa, transmitir propuestas, organizar la tarea, escuchar y participar
de manera responsable en las decisiones colectivas. Prada et al. (2022) resaltan la importancia de las
habilidades del trabajo en equipo, mientras que Labrague (2021) propone la simulacién como alternativa
para llevar a cabo la ensenanza de liderazgo y gestion mediante situaciones relacionadas con la practica.
Desde una perspectiva institucional, Troya et al.El liderazgo transformacional es, para el liderazgo educativo,
el mecanismo de inspiracion, motivacion y facilitacién del cambio educativo; y puede verse como el modo
en que creatividad, liderazgo y resolucién de problemas se encuentran relacionadas: las ideas requieren
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comunicacion y coordinacion para transformarse en acciones, y las decisiones requieren andlisis y generacion
de alternativas para llevarlas adelante.

La gamificacién puede suponer otra forma de entrelazar ambas dimensiones. En el momento en que los
elementos del juego se enmarcan en objetivos pedagdgicos definidos, podria conducir a generar escenarios
donde el alumnado tome decisiones y asuma retos, colabore y se comunique con pareja, en grupos o de
forma colectiva. Sanz-Angulo y col. (2025) encontraron que la combinacién del aprendizaje invertido,
la cooperacién y la gamificacién favorecen competencias como la comunicacion, el trabajo en equipo, el
pensamiento critico y la resolucién de problemas, y Rodriguez Lépez y col. (2026) identificaron efectos sobre
la motivacién y la competencia comunicativa en la educacion secundaria.Dichas experiencias pueden dar
paso a la suma de recursos digitales que deben ocupar un lugar en la educacion por su finalidad pedagogica y
no por solo sustituir lo tradicional (Bernal Parraga, Orozco Maldonado, et al., 2024). En este sentido, Leavy
et al. (2023) ponen de manifiesto la creciente presencia en STEAM de emergentes tecnologias y Conde et al.
(2021) la combinacién del aprendizaje basado en retos, la robética y los dispositivos fisicos.

La inteligencia artificial extrapola este ecosistema con plataformas adaptativas y asistentes para atender la
personalizacidn, la retroalimentacién y nuevos formatos de produccion (Chicaiza, 2025; Jara Chiriboga et al.,
2025). También se han evidenciado transformaciones asociadas a la escritura creativa y académica (Villacreses
Sarzoza et al., 2025) y mientras Bernal Parraga (2026) plantea la analitica de aprendizaje y la inteligencia
artificial responsable como un recurso para la toma de decisiones pedagégicas basadas en datos.Desde
una perspectiva integradora, se plantea articular metodologias activas, IA o regulaciones emocionales en
ecosistemas hibridos (Bernal Parraga, Constante Olmedo, et al., 2026), y articular metodologias activas con
IA para el fomento de competencias emprendedoras (Bernal Parraga, Rodriguez Pinargote, et al., 2026). En
contextos especificos, la integracion del conocimiento cientifico con sistemas inteligentes también permite
desarrollar personalizaciones para estudiantes con necesidad de apoyos (Mena Castillo et al. 2026).

La innovacién no depende de la tecnologia, sino de metodologias que sitian al estudiante como agente del
aprendizaje y dan oportunidades para atender los diferentes perfiles. El role-playing fomenta la creatividad y
el pensamiento critico a partir de la interpretacion de perspectivas y toma de decisiones que desembocan
en argumentaciones (Bernal Parraga, Toapanta Guanoquiza, et al., 2024).Las metodologias activas también
han sido vinculadas a innovaciones en Lengua (Guerrero Carrera et al., 2024) y a contemporaneas Lengua y
Literatura de experiencias participativas y creativas (Mora Villamar et al., 2024). Este enfoque se extiende a
la lectura comprensiva y a la escritura creativa por via de las metodologias activas y tecnologias emergentes
(Bernal Parraga, Rodriguez Cajas et al., 2026). Asi mismo, Ledn Ruiz et al. (2024) manifiestan la necesidad
de revisar los enfoques pedagdgicos que se estan usando en Estudios Sociales y la innovacidn inclusiva debe
dar respuesta a la diversidad y necesidades educativas del alumnado (Bernal Parraga, Medina Marino et al,
2024). En resumen, la creatividad, el liderazgo y la resolucién de problemas demandan ecosistemas en los que
confluyan proyectos, problemas auténticos, cooperacion, gamificacion, tecnologia e interdisciplinariedad.La
evidencia sobre STEAM vy creatividad (Marin-Marin et al., 2021; Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021), disefio
y creatividad (Chang et al., 2023), aprendizaje cooperativo (Segundo-Marcos et al., 2025), competencias
transversales (Sanz-Angulo et al., 2025) y metodologias activas (Guerrero Carrera et al., 2024) converge en el
tipo de experiencia que debe protagonizar el estudiante, el cual ha de producir, argumentar, decidir y colaborar.
Esto también requiere espacios inclusivos (Bernal Parraga, Medina Marino, et al., 2024), condiciones de
convivencia y prevencion que favorezcan unas relaciones educativas seguras (Tello Mayorga et al., 2025) y
una evaluacion sistemaética de los resultados obtenidos.

Aun asi, pese al aumento en el volumen de estas lineas de investigacion persiste la necesidad de
investigar la creatividad, el liderazgo y la resolucion de problemas conjuntamente en el marco de una misma
intervencion, en especial en Educacion General Basica y en contextos territorialmente diversos. El analisis
de dimensiones como flexibilidad, originalidad, fluidez y elaboracién, asi como de iniciativa, comunicacion,
coordinacién, toma de decisiones y desempeifio en la resolucion de problemas es la condicion previa para
evitar aproximaciones fragmentadas y para determinar si distintas metodologias establecen relaciones
diferenciales con estas competencias. En consecuencia, el presente estudio se centra en analizar los cambios
en creatividad, liderazgo y resolucion de problemas de los estudiantes de Educacion General Bésica asociados
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a una intervencion pedagogica integrada a partir de metodologias activas, asi como averiguar la relacién
entre la intervencion en aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos, gamificacion,
aprendizaje cooperativo y aprendizaje por descubrimiento en relacion con las eventuales ganancias en las
competencias mencionadas.

METODOS Y RECURSOS

La investigacion utilizé un enfoque cuantitativo, un alcance explicativo y un disefio preexperimental
multicéntrico de un Unico grupo con medidas pretest y postest (O;—X-0;). Esto es, los 350 estudiantes
de la investigacion estuvieron sometidos a la misma intervencion, no hubo grupo control, ni se asigné
aleatoriamente. Como consecuencia, las diferencias entre las dos mediciones son interpretadas como cambios
que se observan después de la intervencién y no como evidencia causal definitiva.

La muestra estuvo conformada por 350 estudiantes de 63 instituciones educativas de ocho provincias
ecuatorianas, con edades que oscilaban entre 8 y 14 afos, de las que 188 eran mujeres (53,7 %) y 162 eran
hombres (46,3 %). Participaron 64 estudiantes del quinto afio de Educacion General Bésica (EGB), 69 del
sexto, 73 del séptimo, 71 del octavo y 73 del noveno. Territorialmente, 51 eran de Guayas, 47 de Manabi,
46 de Azuay, 45 de Pichincha, 43 de Los Rios, 41 de Loja, 39 de El Oro y 38 de Esmeraldas.El método
de muestreo, finalmente, se resolvié por muestreo no probabilistico (por conveniencia) de una manera
absolutamente libre con criterios de diversidad territorial, sustentdndose en la disponibilidad de la institucion,
el acceso autorizado a la muestra, y la disposicion por participar en el estudio; por lo tanto, no se asumio
estadisticamente que la muestra se regia por la representatividad provincial.

Los criterios de inclusion totales y/o final (Yin, 1994) fueron estar matriculado entre el 5° y el 9° de
E.G.B, pertenecer a una institucion participante, contar con el consentimiento informado del responsable o
de la persona madre / tutor/a, contar con asentimiento del estudiante, participar regularmente en las sesiones
y hacer pretest y postest; se excluyeron todos los registros que tuviesen informacién incompleta, aquellos de
los casos que no participaban en el andlisis de las mediciones o aquellos de los casos que participaban en
menos del 80 % de sesenta sesiones.

La creatividad fue evaluada a través de una rubrica analitica ad hoc de 4 dimensiones (fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracién), puntuadas de 1 a 5, y con un total de puntuacion de 4 a 20; dicha estructura
es coherente con estudios que protocolo el pensamiento creativo a partir de estas dimensiones (Putri &
Rezania, 2025).Se evalué el liderazgo mediante una ribrica ad hoc con cuatro items de iniciativa, toma
de decisiones, coordinaciéon y comunicacion también valoradas del 1 al 5 y con puntuacion total de 4 a
20. La problematizacion se realiz6 mediante una prueba de rendimiento matematico con puntuaciones
del O al 20, utilizando los items de identificacién y comprension del problema, seleccion de estrategias,
aplicacion de los procedimientos y verificacion de soluciones. Se obtuvieron mediciones pre-test y post-
test para las tres variables y puntuaciones de las respectivas ganancias. Las variables complementarias
fueron la comprension, el razonamiento, la argumentacion, la representacion, el pensamiento matematico,
la motivacion y la participacidn, y las variables contextuales fueron la edad, el sexo, el grado, la provincia
y la institucion. La participacion en las metodologias activas se operativizé con cinco puntuaciones: el
aprendizaje basado en problemas (ABP), el aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion, el trabajo
cooperativo y el aprendizaje por descubrimiento.Cada miembro del grupo fue puntuada en funcién del grado
de compromiso y esta valoracion se realizo en una escala ordinal de 1 (muy bajo) a 5 (muy alto), tomando
en consideracion la implicacion observable y las dimensiones de colaboracion, desarrollo de actividades
de trabajo y la participacion en el andlisis, la generacién de alternativas y la construccion de soluciones.
Aunque todos los alumnos intervinieron de acuerdo con las cinco estrategias, estas puntuaciones mostraron
la variabilidad del grado a la hora de utilizarla en correlaciones y regresiones.

Las rdbricas ad hoc fueron objeto de un andlisis de la validez de contenido a través de cinco especialistas
en metodologia de investigacion, en innovacion educativa, en psicopedagogia y en evaluacion de competen-
cias en el ambito educativo, los cuales valoraron la pertinencia, la claridad, la coherencia y la relevancia de
los diferentes items de la rdbrica en el mesurador anterior en una escala de cuatro puntos. La concordancia de
las valoraciones se estimo a partir del V de Aiken, tomando como criterio de aceptabilidad valores mayores
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o iguales a .80. Los indicadores de creatividad y de liderazgo registraron ese criterio aceptable; aquellos que
necesitaban ajustes fueron revisados posteriormente a partir de las consideraciones cualitativas.Después,
se llevé a cabo un piloto con 35 estudiantes que tenian caracteristicas similares a los estudiantes de la
muestra definitiva (no estaban incluidos), con el objetivo de detectar problemas de comprension y adecuar la
redaccion.

La consistencia interna se estim6 usando alfa de Cronbach (&) y omega de McDonald (®). En la
creatividad, se obtuvo una o = .621 y @ = .621 en el pretest y & = .740 y @ = .740 en el postest. En
el liderazgo, se obtuvo una @ = .620 y ® = .623 en el pretest y o = .740 y w = .741 en el postest. Los
coeficientes obtenidos sirvieron para estimar la consistencia interna de las puntuaciones en cada uno de los
momentos de medicion.

El desarrollo de la intervencion tuvo lugar a lo largo de 10 semanas, con 2 sesiones semanales de 45
minutos, para un total de 20 sesiones y 900 minutos (15 horas). Todos los participantes desarrollaron un
programa combinado de ABP, aprendizaje basado en proyectos, gamificacion, descubrimiento y trabajo
cooperativo.LLa secuencia intenté evolucionar desde la solucién de problemas hasta mayores niveles de
autonomia, colaboracién y liderazgo. El aprendizaje basado en proyectos promueve investigar, producir
soluciones y pensar de forma creativa (Sucilestari et al., 2023), y la cooperacion estructurada permite un
intercambio de ideas (Segundo-Marcos et al., 2025).

Las semanas 1-2 trabajaron la resolucion de problemas y el ABP; las semanas 3—4 el aprendizaje basado
en proyectos segun la planificacion, la distribucion de los roles y la produccién de los productos, que fue
una estrategia que nos ha permitido mejorar en flexibilidad, originalidad y fluidez (Davletova et al., 2025).
Las semanas 5-6 introdujeron gamificacion y de descubrimiento mediante retos, exploracién, produccion
de hipétesis y procedimientos alternativos; ademads, la combinacion de gamificacion, aprendizaje activo y
cooperacion ha demostrado potencial para la comunicacidn, el trabajo en grupo y la resolucién de problemas
(Sanz-Angulo et al., 2025).Las semanas 7-8 se orientaron hacia el trabajo cooperativo, liderazgo y toma de
decisiones, y en las semanas 9-10 se unieron las estrategias mediante retos interdisciplinarios y proyectos
finales.

GeoGebra apoy6 la exploracion matemadtica, la representacion y la resolucion matemdtica y Google
Classroom la distribucion de recursos, entrega de actividades, seguimiento y retroalimentacion. Se utiliz6 de
forma baja, media y alta, y GeoGebra se registré con 76, 181 y 93 estudiantes, respectivamente, y Classroom
con 47, 180 y 123. Esas categorias constituyeron intensidad de uso de la tecnologia durante la intervencidn.

El estudio tuvo lugar entre enero y abril de 2026.EI pretest se administré en la segunda quincena de enero;
la intervencion se llevé a cabo desde febrero hasta la primera quincena de abril; posteriormente, el postest se
aplico en la segunda quincena de abril, para lo que se siguieron los mismos criterios e instrumentos.

El anélisis englobé los estadisticos descriptivos y el examen de supuestos, asi como la evaluacion de
los cambios pretest-postest a partir de t de Student para muestras relacionadas en los datos con supuestos
cumplidos y Wilcoxon en situaciones donde no se cumplian supuestos relevantes, con una ¢ de .05, los
intervalos de confianza del 95% y tamafos del efecto. La agrupacién de hasta 350 estudiantes en 63
instituciones llevé a realizar pruebas de la dependencia simplemente con el coeficiente de correlacion
intraclase (ICC), estimado con modelos nulos de varianza y de intercepto aleatorio institucional para las
ganancias en creatividad, el liderazgo y la resoluciéon de problemas, y la magnitud del ICC fue la que
determind la decisién de mantener tipos individuales de analisis.

Las asociaciones pretest-postest entre las tres ganancias y las cinco puntuaciones método de GeoGebra y
Google Classroom se analizaron en correlaciones y regresiones multiples, donde los niveles de GeoGebra y
Google Classroom eran considerados como tecnologias complementarias. Tanto la estructura multicéntrica
como el cardcter preexperimental fueron tenidos en cuenta para la interpretacion de los resultados donde se
evitaron conclusiones causales definitivas.

Finalmente, se garantizé la participacién voluntaria, la confidencialidad y la anonimizacién de los
participantes. Se solicit6 la autorizacidn institucional, el consentimiento informado de los estudiantes y el
asentimiento; se informé sobre el derecho a la suspensidn sin que se produjesen consecuencias académicas
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y los registros fueron codificados para uso tnicamente cientifico; la investigacion se realizé de acuerdo a
los principios éticos aplicables a la investigacion en el &mbito escolar y con menores. Al no contar con la
documentacién que acredite una aprobacién especifica por un comité de ética, no se le atribuyé un ndmero
de protocolo ni aprobacion institucional propia de este tipo de documentos.

RESULTADOS

El andlisis se realizé sobre 350 alumnos que cumplimentaron las mediciones pretest y postest. La base
analitica no present6 datos faltantes en las variables principales consideradas. Los resultados se recopilaron
en cuatro niveles: descriptivos y comparaciones pre-test post-test de creatividad, liderazgo y resolucion de
problemas; andlisis de las dimensiones; asociacion entre metodologias activas y puntuaciones de ganancia;
y modelos de regresion miltiple que examinan la contribucidn estadistica independiente de las estrategias
pedagdgicas.

3.1 Cambios en creatividad, liderazgo y resolucion de problemas

Las tres variables principales mostraron puntajes medios mayores en postest con respecto a pretest. En
creatividad, el puntaje pasé de M =11.10 (DE =1.97) aM = 12.90 (DE = 2.44). La ganancia media fue de
1.80 puntos (DE = 1.19; IC95 % 1.68, 1.93). La diferencia resulté estadisticamente significativa, t(349) =
28.40, p <.001, con un tamaio del efecto de dz = 1.52.

En liderazgo, la media inicial fue de 11.33 (DE = 1.93), mientrae que en postest alcanzé 12.94 (DE =
2.43). La diferencia media fue de 1.62 puntos (DE = 1.24; IC 95% 1.49, 1.75), siendo estadisticamente
significativa, t(349) = 24.38, p <.001, dz = 1.30.

La mayor diferencia absoluta entre las tres variables principales se corresponde con resolucion de
problemas. La puntuacion pasé de M = 10.77 (DE = 2.61) en el pretest a M = 13.27 (DE = 3.01) en el postest.
La ganancia media fue de 2.50 puntos (DE = 1.18; IC95 % 2.37, 2.62), t(349) = 39.61, p <.001, dz = 2.12.

Tabla 1
Comparacion pretest-postest de las variables principales

Variable Pretest M Postest M AM IC 95 % de A t(349) P dz
(DE) (DE)

Creatividad 11.10 (1.97) 12.90 (2.44) 1.80 1.68, 1.93 28.40 <.001 1.52

Liderazgo 11.33 (1.93) 12.94 (2.43) 1.62 1.49, 1.75 24.38 <.001 1.30

Resolucién de problemas 10.77 (2.61) 13.27 (3.01) 2.50 2.37,2.62 39.61 <.001 2.12

Nota. A M = diferencia media postest—pretest; DE = desviacion estdndar; IC = intervalo de confianza.
3.2 Dimensiones de creatividad y liderazgo

El andlisis desagregado de la creatividad mostrd incrementos estadisticamente significativos en sus cuatro
dimensiones. Flexibilidad pas6é de M = 2.80 (DE =0.73) a M =3.26 (DE = 0.82), AM = 0.46, 1(349) = 25.83,
p <.001, dz = 1.38. Originalidad aument6 de 2.67 (DE = 0.72) a 3.12 (DE = 0.80), AM = 0.45, 1(349) =
23.23, p <.001, dz = 1.24. La fluidez pasé de 2.85 (DE = 0.74) a 3.30 (DE = 0.84), AM = 0.45, t(349) =
25.57, p <.001, dz = 1.37; y elaboraciéon aument6 de 2.77 (DE = 0.69) a 3.22 (DE = 0.81), AM = 0.45, #(349)
=25.25, p<.001, dz = 1.35.

También se observaron diferencias significativas en las cuatro dimensiones del liderazgo. Iniciativa
aumenté de M =2.86 a M =3.26, AM = 0.41, #(349) = 21.99, p <.001, dz = 1.18; toma de decisiones, de
2.75a3.15, AM = 0.40, 1(349) = 21.28, p <.001, dz = 1.14; coordinacién, de 2.73 a 3.14, AM = 0.41, #(349)
=20.81, p <.001, dz =1.11; y comunicacién, de 2.98 a 3.39, AM = 0.40, #(349) = 22.18, p <.001, dz = 1.19.

3.3 Asociacion entre metodologias activas y ganancias

El indice global de metodologias activas presentd correlaciones positivas con la ganancia en las tres
variables principales. La asociacion fue r = .212, p <.001 para creatividad; r = .259, p <.001 para liderazgo;
y r=.139, p = .009 para resolucion de problemas.

Al analizar las estrategias individualmente, la ganancia en creatividad se correlacioné con ABP (r =
151, p = .005), gamificacion (r = .168, p = .002), trabajo cooperativo (r = .123, p = .021) y aprendizaje
por descubrimiento (r = .157, p = .003). La correlacién con aprendizaje basado en proyectos no alcanzé
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significacion estadistica (r = .045, p = .401).

Para liderazgo, las asociaciones de mayor magnitud correspondieron al trabajo cooperativo, r = .300, p
<.001, y al aprendizaje basado en proyectos, r = .272, p <.001. Las correlaciones con ABP (r =.080, p =
.135), gamificacion (r = .103, p = .053) y descubrimiento (r = .065, p = .222) no alcanzaron el criterio de
significacion establecido.

En la resolucién de problemas, el aprendizaje por descubrimiento mostrd una correlacion positiva de r =
154, p = .004. Las otras estrategias consideradas por separado mostraron correlaciones que fueron desde r =
.053 hasta r =.077, y todas estas correlaciones resultaron ser no significativas.

El primer andlisis de la dependencia institucional mostré coeficientes de correlacidon intraclase muy
cercanos a cero para las ganancias en creatividad (ICC ~ 0,000), liderazgo (ICC =~ 0,000) y resolucién de
problemas (ICC ~ 0,000). La contribucién de la varianza debida a las diferencias entre las 63 instituciones
fue practicamente nula con respecto a la varianza individual, lo cudl justificé el tratamiento de los estudiantes
como individuos en los modelos de regresion posteriores.

3.4 Modelos de regresion miltiple

Se construyeron tres modelos de regresion multiple de tal modo que se introdujeron simultdneamente
la ABP, el aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion, el trabajo cooperativo y el aprendizaje por
descubrimiento como predecidos de las ganancias.

El modelo correspondiente a creatividad fue estadisticamente significativo, F(5, 344) = 4.24, p <.001, R2
= .058, R? ajustado = .044. Manteniendo constantes el resto de las metodologias, la gamificacién present6 3
=.119, p =.039 y aprendizaje por descubrimiento de 8 =.121, p = .026. Los coeficientes para la ABP, para
el aprendizaje basado en proyectos y para el trabajo cooperativo no fueron estadisticamente significativos
dentro del modelo global.

El modelo para liderazgo fue también estadisticamente significativo, F(5, 344) = 10.55, p <.001, RZ =
.133, R? ajustado = .120. El trabajo cooperativo mostré 8 = .262, p <.001, mientras que el aprendizaje basado
en proyectos presenté f =.218, p <.001. Los coeficientes restantes no fueron estadisticamente significativos.

El modelo de resolucién de problemas mostré F(5, 344) = 2.03, p = .074, R? = .029 y R? ajustado =
.015, por lo que el modelo global no fue estadisticamente significativo al & = .05. Dentro de este modelo, el
aprendizaje por descubrimiento mostré = .140, p = .011; sin embargo, este coeficiente se debe reportar
conjuntamente con la no significacion del modelo global.

Tabla 2
Resumen de los modelos de regresion de las ganancias
Variable dependiente R? R? ajustado F(5,344) p modelo Predictores
significativos
Ganancia en creatividad .058 .044 4.24 <.001 Gamificacién
B=.119;
descubrimiento
B=.121
Ganancia en liderazgo 133 120 10.55 <.001 Proyectos $=.218;
trabajo cooperativo
p=.262
Ganancia en resolucién de problemas .029 015 2.03 074 Modelo global no

significativo

Nota. R? = coeficiente de determinacion; B = coeficiente de regresion estandarizado. Se considerd significativo p <.05.

Finalmente, las variables complementarias también registraron puntuaciones postest superiores a las
iniciales: comprension, AM = 2.29; razonamiento, AM = 2.35; argumentacion, AM = 2.17; representacion,
AM = 2.35; pensamiento matematico global, AM = 11.64; motivacion, AM = 0.44; y participaciéon, AM =
0.46. Todas las comparaciones pretest-postest de estas variables alcanzaron p <.001.

DISCUSION

La comparacion entre pretest y postest mostré incrementos estadisticamente significativos en creatividad
y en liderazgo y resolucién de problemas. En el marco de las asociaciones y de los modelos multivariados,
las estrategias de ensefianza activas no se asociaron de forma homogénea a cada uno de los resultados. Este
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es uno de los dos resultados principales, dado que una intervencion integrada puede acompafiarse de mejoras
generales, mientras que algunas estrategias pueden mantener constelaciones especificas y determinadas
vinculadas a competencias concretas. Con esto, y atendiendo a que el disefio fue preexperimental, estamos
hablando de cambios a medio plazo y de asociaciones de tipo estadistico postintervencion, y no de evidencias
causalmente definitivas.

La creatividad pas6 de 11.10 a 12.90 puntos, con una mejora media de 1.80 y un tamafio del efecto de
un nivel alto (dz = 1.52). También la flexibilidad, la originalidad, la fluidez y la elaboracién presentaron
incrementos positivos, con un tamafio del efecto igual o superior a 1.20, lo que significa que el cambio
abarc¢ distintas dimensiones del rendimiento creativo.Este hallazgo se alinea con la evidencia que sefala la
creatividad como resultado deseado de una educacion STEAM (Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021; Cheng et
al., 2022; Gu et al., 2023; Filipe et al., 2024) y con intervenciones en los que se expone la factibilidad de
estimular produccion creativa e integracion interdisciplinar en actividades STEAM.

La evidencia en relacién con el aprendizaje basado en proyectos también permite entender estos resultados.
Davletova et al. (2025) encontraron mejoras en flexibilidad, originalidad y fluidez mediante proyectos y
técnicas de trabajo orientadas a la generacion de soluciones creativas, y Putri y Rezania (2025) registraron
mejoras en fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. Pero el aprendizaje basado en proyectos también
se ha relacionado con el fortalecimiento del pensamiento creativo (Sucilestari et al., 2023) aunque en este
estudio los proyectos no mostraban relacién bivariada significativa con la ganancia creativa.Los cinco
programas no se encuentran excluidos por la anterior diferencia, puesto que deben ser considerados en la
medida en que se han producido secuencialmente y en el contexto de un programa integrador y no como si
fueran intervenciones independientes.

La aplicacion del modelo de las variables aport6é una diferencia mds, y aunque solamente explica un
pequefio porcentaje de la mejora creativa (R? = .058), la gamificacién y el aprendizaje por descubrimiento
mantuvieron aportaciones significativas al margen de la contabilidad de los demds programas. La gamificacion
puede generar retos con una estructura explorando alternativas y retroalimentacién; en este sentido, la
preocupacién por el tipo de experiencias jugadas ha sido conectada con la participacién, la creatividad
y la solucién de problemas (Velaora et al., 2022), asi como la posibilidad de unir la gamificacion, el
trabajo en colaboracion y el aprendizaje invertido con las competencias transversales (Sanz-Angulo et al.,
2025), mientras que las experiencias jugadas mediante escape rooms ofrecen posibilidades para fomentar
el pensamiento creativo, la activacion y la participacién en diferentes propuestas educativas (Simin et al.,
2025).En su conjunto, los hallazgos apuntan a que, dentro de la intervencién que se ha analizado y cuyo
prop6sito ha sido el de favorecer el desarrollo de la ganancia creativa, las tareas gamificadas asi como
la exploracion vinculada a las estrategias correspondientes al descubrimiento fueron expuestas como las
mads continuas con la ganancia creativa, pero la muy pequefia varianza explicada que predice su valor hace
necesario mantener una posicion prudente respecto a su posible capacidad predictiva.

En relacién con las practicas de liderazgo, la media pasé de 11.33 a 12.94 puntos de media, con un
tamafio del efecto grande (dz = 1.30). Con respecto a dimensiones como la iniciativa, la toma de decisiones, la
coordinacion y la comunicacion, se produjo una mejora significativa, observandose un patron consistente de
mejoria entre las dimensiones. El liderazgo fue concebido bajo la consideracion de competencia practica, la
cual se produce mediante interaccion, la toma de decisiones, comunicacion y el compartir responsabilidades
y no como atributo jerarquico.

Las relaciones mds relevantes fueron las mostradas por el trabajo cooperativo (r = .300) y el aprendizaje
basado en proyectos (r = .272); ambas estrategias conservaron contribuciones independientes en la regresion,
siendo mayor la contribucion para trabajo cooperativo (8 = .262), seguida de la de proyectos (8 =.218), y en
su conjunto, el modelo explicado el 13.3 % de la variabilidad de la ganancia en liderazgo.Este patron se ajusta
a aquellas actividades donde se exige, bien la negociacion, bien la distribucidn de tareas, bien la coordinacién
y bien la comunicacién, tal como sefialaron Segundo-Marcos et al. (2025) en sus hallazgos positivos en
actividades cooperativas cuya estructura estaba cimentada en problemas abiertos para los procesos creativos
y de intercambio; o como los indicios de Prada et al. (2022) al sefialar como necesaria la realizacion continua
de competir el trabajo en equipo, entre las que ademds incluyen su estudio del aprendizaje cooperativo en
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Ecuador en el que Alban Pazmifio et al. (2026) encontraron relacion entre el aprendizaje cooperativo con la
toma de decisiones, el rendimiento y el compromiso académico, encontramos el trabajo de Arduz Cerezo
et al. (2026), que apuntan unos buenos resultados en contextos que exigen coordinacion y la participacion
activa. Estos antecedentes situardn al liderazgo que se reconoce desde una actitud de accién compartida.

La resolucion de problemas presentaba la variabilidad de mayor importancia temporal: pasé de 10,77 a
13,27 puntos, donde el incremento medio es de 2,50 y el tamafio del efecto es muy elevado (dz = 2,12).Este
resultado se alinea con las investigaciones que ubican los problemas situados y la actividad de modo conjunto
como mecanismos para movilizar razonamiento y aplicacién del conocimiento. Alvarez Piza et al. (2024)
sostienen que la resolucién de problemas de cardcter matemadtico fortalece el pensamiento 16gico, en la
medida en que el estudiante analiza y selecciona los procedimientos, mientras que proyectos colaborativos de
resolucion de problemas han puesto de manifiesto mejoras en el pensamiento creativo, critico e interaccion
entre los mismos miembros del equipo (Susetyarini et al. 2022).

Sin embargo, la elevada ganancia pretest-postest debe ser diferenciada de la capacidad explicativa de
las metodologias, ya que el modelo dodecilogo no llega a mostrar significacién estadistica (R? = .029; p =
.074); si bien el aprendizaje por descubrimiento mostré un coeficiente individual significativo, interpretarlo
como predictor independiente seria equivocado en un modelo global no significativo. La coincidencia entre
una elevada ganancia temporal de la condicion experimental y una escasa capacidad explicativa podria
derivar en un cambio muy ampliamente compartido (lugar comun), o escasa variabilidad individual en la
exposicion, o bien contributos de componentes no representados en los predictores.La intervencion, ademads,
fue secuencial e integrada: resolucién de problemas, proyectos, gamificacion, descubrimiento, cooperaciéon y
retos interdisciplinarios fueron articulandose progresivamente. Por eso, los cambios globales pueden ser una
explicacion de la interaccién acumulativa de las experiencias mds que del efecto aislado de una metodologia.
La comprension, razonamiento, argumentacion, representacion, pensamiento matematico, motivacion y
participacioén también aumentan significativamente. Aunque fueron variables secundarias, segtn el objetivo
de la intervencion, pero reflejan que los resultados principales pueden coexistir con otros cambios cognitivos
y participativos mds extensos. Esto coincide con concepciones que entienden las metodologias activas
como aquellos escenarios que movilizan la comunicacion, la colaboracion, la creatividad o la resolucion
de problemas de manera simultdnea (Atmojo et al., 2022) y también con otros estudios en relacion con la
innovacién metodoldgica en diferentes areas curriculares (Guerrero Carrera et al., 2024; Mora Villamar et
al., 2024). En definitiva, GeoGebra y Google Classroom deben ser entendidos como elementos de apoyo del
ecosistema metodoldgico y no como explicaciones auténomas de los logros. La estimacion de las tecnologias
emergentes se entiende desde su relacion con actividades de aprendizaje significativas (Leavy et al., 2023).
Esta lectura se encuentra también en el anélisis de los recursos digitales realizados por Bernal Parraga,
Orozco Maldonado, et al. (2024) y toma atn mads sentido, pues abarca el uso de sistemas adaptativos e
inteligencia artificial en educacién (Jara Chiriboga et al., 2025; Villacreses Sarzoza et al., 2025; Bernal
Parraga, 2026).

Las conclusiones han de ser interpretadas en relacion con una serie de limitaciones. El disefio preexperi-
mental sin grupo control no permite excluir la maduracién, los efectos de practica que conlleva el pretest, las
situaciones escolares concurrentes u otras explicaciones alternativas; ademads, el muestreo por conveniencia
limita su extension estadistica a la poblacién escolar ecuatoriana.Aunque los 350 estudiantes se encontraban
distribuidos en 63 instituciones, los ICC cercanos al cero de los tres se tradujeron en una participacion
institucional cada vez menor en la variabilidad de las ganancias en esta muestra. Nuevas investigaciones con
un mayor nimero de representaciones por institucion deberian poner a prueba esta dependencia y valorar el
uso de modelos multinivel cuando cuantitativamente estén justificadas. Pese a ello, las ribricas contestadas
de manera previa fueron sometidas a valores de validez de contenido y de anélisis de consistencia interna.
Aun asi, los coeficientes de pretest fueron modestos, por lo que es imprescindible aumentar la profundidad
de la parte de validacion psicométrica. El uso de disefios cuasiexperimentales o experimentales permitirian,
ademds, reforzar la inferencia respecto de los efectos de la intervencion.

A pesar de las limitaciones del estudio, la amplitud territorial, los 350 participantes de las ocho provincias,
las mediciones pretest-postest asi como el andlisis desagregado en cinco estrategias permiten contribuir
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con evidencia significativa para la Educacion General Bésica ecuatoriana. Los resultados no dan cuenta
de que todas las metodologias se relacionen de la misma manera con las competencias: gamificacién y
descubrimiento se relacionaron de una forma independiente en creatividad; trabajo cooperativo y trabajar
con proyectos fueron las mds consistentemente regidas respecto de liderazgo; resoluciéon de problemas tuvo
la mayor ganancia temporal aunque sin embargo no dio lugar a un modelo multivariado global significativo.
Esta diferenciacion apoya la conveniencia de formular y de integrar la seleccion de metodologias no por su
novedad, sino de acorde a las competencias que se quiere desarrollar.

CONCLUSIONES

La investigacion que se realizé puso de manifiesto que la implementacién simultdnea de las metodologias
activas tuvo como consecuencia una serie de cambios que se manifestaron estadisticamente significativos en
la creatividad, el liderazgo y la resolucion de problemas de los alumnos de Educacion General Bésica de
la muestra. Las diferencias que se encontraron entre el pretest y el postest fueron consistentes en las tres
competencias en andlisis y mostraron elevadas magnitudes en cuanto a los tamafios del efecto, lo que pone
de manifiesto que las variaciones observadas no se restringieron a ser solamente diferencias detectables
estadisticamente, sino que fueron de magnitudes considerables dentro de la propia muestra estudiada.

En cuanto a creatividad, el incremento global estuvo acompafiado por mejoras en aquellos factores
que la constituyen: flexibilidad, originalidad, fluidez y elaboracién. Este comportamiento es indicativo de
que el cambio fue de tipo multidimensional y no solamente en la puntuacion total. Los resultados de la
analitica asociativa y la analitica multivariada mostraron, por otro lado, que la gamificacion y el aprendizaje
por descubrimiento fueron las estrategias que, en este sentido, mantuvieron relaciones independientes
significativas con las ganancias en creatividad.Esto permite caracterizar la exploracidn, la elaboracion de
alternativas, los desafios progresivos y la busqueda auténoma de soluciones como componentes pedagdgicos
que necesitan una atencion especifica cuando se quiere trabajar para fortalecer la creatividad.

El liderazgo también mejord notablemente tanto en su puntuacion global como en la iniciativa, la toma
de decisiones, la participacion, la organizacion, la comunicacion... En cuanto a las estrategias de aprendizaje
analizadas, el trabajo cooperativo y el ABP fueron las que mostraron una relacién mds consistente con sus
ganancias, ya que conservaron capacidad explicativa en el modelo multivariado. Los resultados permiten
sostener que el liderazgo estudiantil puede ser abordado pedagégicamente en base a experiencias donde los
participantes tienen que asumir responsabilidades, organizar tareas, coordinar acciones, comunicar propuestas
y tomar decisiones compartiendo objetivos.La resolucion de problemas tomo la mayor ganancia absoluta
y el mayor tamafo del efecto de las tres competencias. Sin embargo, el modelo de regresion construido a
partir de las cinco metodologias activas no presenté significacion estadistica global. Por tal razén, si bien el
aprendizaje por descubrimiento si mostré una relacién individual significativa, los resultados no permiten
atribuir a ningtin método, en especial a la estrategia, la mejora demostrada en resolucién de problemas. Esta
variacion entre el cambio pretest/postest y el nivel explicativo del modelo es un resultado destacable, ya
que se observa la necesidad de discriminar entre la evolucién del desempefio y la contribucidn estadistica
especifica de cada componente pedagdgico.

Los resultados en conjunto ilustran que no todas las metodologias activas se relacionan de la misma forma
con todas las competencias.La combinacion de estrategias trajo como consecuencia un cuadro de mejora
general, pero los andlisis especificos dieron lugar a los siguientes perfiles diferenciados: la gamificacién y el
descubrimiento, en creatividad; la cooperacion y los proyectos, en liderazgo; mientras que la resolucion de
problemas se vio favorecida de una manera amplia que parece responder a un proceso mds intrincado que la
influencia aislada de una metodologia.

Este tipo de resultados debe ser delimitado por la ausencia de grupo de control, el muestreo no probabilis-
tico y la estructura multicéntrica de la muestra. Por tanto, no se pueden argumentar relaciones de causalidad
en sentido estricto ni generalizar sus hallazgos para toda la poblacion escolar ecuatoriana. Investigaciones
futuras deberian incluir grupos de comparacion, asignacion controlada cuando sea factible, anélisis longitudi-
nal y modelos multinivel que respeten la pertenencia institucional, por las caracteristicas de las diferentes
instituciones participantes en el estudio.
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El mensaje central del estudio consiste en visibilizar que la innovacién pedagdgica es mas precisa
cuando deja de concebirse como pura incorporaciéon de metodologias nuevas y comienza a organizarse
en funcién de qué competencia se quiere desarrollar, qué experiencias necesita dicha competencia y qué
combinacidn de estrategias permite movilizarla. Asi, disefiar para la creatividad, el liderazgo o la resolucién
de problemas requiere tomar decisiones pedagdgicas diferenciadas, evaluables y sustentadas en los resultados
que realmente producen en el alumnado.
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