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 Resumen: 

El presente estudio analiza la contribución de la gamificación y el aprendizaje activo 

al desarrollo de ciudadanía responsable en estudiantes de educación básica, en el 

marco del currículo ecuatoriano de Estudios Sociales. Se adoptó un enfoque mixto 

con diseño cuasiexperimental de tipo pretest–postest aplicado a una muestra de 169 

estudiantes. La intervención didáctica integró estrategias gamificadas y metodologías 

activas orientadas a fortalecer la participación democrática, la colaboración, la 

responsabilidad social y el pensamiento crítico. Para la recolección de datos se 

emplearon encuestas tipo Likert, pruebas de desempeño, guías de observación y 

análisis de producciones estudiantiles. Los resultados evidencian mejoras 

estadísticamente significativas en el desarrollo de ciudadanía responsable, 

especialmente en las dimensiones de participación y colaboración, aunque se 

identifican avances moderados en pensamiento crítico. El análisis cualitativo 

confirma que los estudiantes desarrollaron mayor compromiso, interacción y toma 

de decisiones en contextos sociales simulados. Se concluye que la integración de la 

gamificación y el aprendizaje activo constituye una estrategia pedagógica efectiva 

para la formación ciudadana, siempre que se articule con el currículo y se diseñe con 

intencionalidad didáctica. Asimismo, se recomienda fortalecer el componente 

reflexivo para promover aprendizajes más profundos y críticos. 

Palabras clave: Gamificación; aprendizaje activo; ciudadanía responsable; 

educación básica; Estudios Sociales; innovación educativa; competencias 

ciudadanas. 

Abstract 

This study analyzes the contribution of gamification and active learning to the 

development of responsible citizenship in basic education students within the 

framework of the Ecuadorian Social Studies curriculum. A mixed-method approach 

with a quasi-experimental pretest–posttest design was applied to a sample of 169 

students. The didactic intervention integrated gamified strategies and active 

methodologies aimed at strengthening democratic participation, collaboration, social 

responsibility, and critical thinking. Data collection instruments included Likert-

scale surveys, performance tests, observation guides, and analysis of student work. 

The results show statistically significant improvements in responsible citizenship 

development, particularly in participation and collaboration, although moderate 

progress was observed in critical thinking. Qualitative findings reveal increased 

student engagement, interaction, and decision-making in simulated social contexts. 

It is concluded that the integration of gamification and active learning is an effective 

pedagogical strategy for citizenship education when aligned with the curriculum and 
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designed with clear instructional intent. Strengthening reflective components is 

recommended to promote deeper and more critical learning. 

Keywords: Gamification; active learning; responsible citizenship; basic education; 

Social Studies; educational innovation; civic competencies. 

INTRODUCCIÓN 

Uno de los objetivos puntuales de la materia de ciencias sociales es el de formar ciudadanos responsables. 

Esto incluye aprender sobre uno mismo en relación con los demás, sobre la democracia, sobre el aprendizaje 

y la participación, y sobre la construcción crítica de realidades sociales. En Ecuador, en las guías de estudio 

oficiales, el énfasis está en la formación de habilidades cívicas para el ejercicio de los derechos, deberes y 

responsabilidades que cada persona tiene como miembro de la sociedad. La enseñanza tipificada de esta 

materia ha tratado la administración de la materia, que ha limitado, en efecto, el alcance de habilidades de 

carácter más constructivo y activo. 

Por lo tanto, las metodologías de aprendizaje activo y la Gamificación, como todos los sistemas modernos, 

buscan concebir una nueva educación cívica. La gamificación, que es la aplicación de mecánicas de juego 

a actividades de aprendizaje y tiene un impacto positivo en la motivación y participación de los estudiantes, 

es de gran valor una vez que se ha alcanzado un objetivo específico. El aprendizaje activo, por otro lado, 

fomenta la construcción "situada" del significado a través de la participación y la resolución de problemas, 

caracterizada por la participación y la educación cívica debería ser de suma importancia. 

En los últimos años se ha hablado bastante de la gamificación y el aprendizaje activo. Sobre todo porque la 

educación está cambiando y se buscan otras formas de enseñar. Estos enfoques también se relacionan con 

el desarrollo de habilidades cívicas, como la participación o la responsabilidad social. Algunos estudios 

dicen que la gamificación puede ayudar en estos temas, aunque no siempre da los mismos resultados. 

Mucho depende de cómo se use (Aura et al., 2022). 

También se ha visto que cuando las actividades incluyen trabajo en grupo o momentos para reflexionar, los 

estudiantes se involucran más. No solo participan, también desarrollan mejor ciertas habilidades 

relacionadas con la ciudadanía (Hanifah et al., 2025). 

En Ciencias Sociales, el aprendizaje activo ha ido tomando más fuerza. La idea es que lo que se aprende en 

clase tenga relación con la vida real. Por ejemplo, se habla de formar ciudadanos globales, personas que 

entiendan su entorno y puedan actuar en él. En esa línea también aparecen temas como la justicia social o 

la participación en la comunidad (Mellado-Moreno y Burgos, 2025; Amin et al., 2023). 

En América Latina también hay más estudios sobre innovación educativa, sobre todo con tecnología. 

Algunos trabajos muestran que desarrollar habilidades cívicas influye en la motivación y en la forma en 

que los estudiantes se relacionan, especialmente cuando trabajan en grupo (Aráuz Cerezo et al., 2026). 

Otros proponen enfoques más amplios, donde se combinan metodologías activas con tecnología e incluso 

aspectos emocionales (Bernal Párraga et al., 2026). 

También se ha señalado que las tecnologías digitales pueden ayudar a crear espacios más participativos en 

el aula (Castillo Baño et al., 2024). En algunos casos, la gamificación mejora la motivación. Y además, el 
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uso de herramientas digitales interactivas puede ayudar en habilidades como el razonamiento o la resolución 

de problemas (Garcia Carrillo et al., 2024; Acosta Porras et al., 2024). 

Por otro lado, la investigación en el área del desarrollo socioemocional considera la autoestima, la 

convivencia y el clima escolar como de gran importancia. (Albán Pazmiño et al., 2024) destacan que el 

fortalecimiento de las habilidades sociales favorece la integración, la convivencia y el desarrollo integral 

de los estudiantes, mientras que Tello Mayorga et al. (2025) también indican la importancia del orientador 

educativo para la prevención del acoso escolar y para el desarrollo de espacios democráticos y seguros. 

En el área de didáctica, por ejemplo, (Zambrano Vergara et al., 2024) destacan que las estrategias de gestión 

de aula favorecen el aprendizaje autónomo y la participación activa del estudiantado, mientras que Zamora 

Franco et al. (2024) identifican la creación de trabajos colaborativos como un aspecto importante del 

aprendizaje significativo. De igual manera, Sarango Lucas et al. (2025) muestran que la narrativa digital 

fomenta tanto la comprensión lectora como el compromiso, ya que incorpora aspectos cognitivos y 

creativos del proceso de aprendizaje. 

Asimismo, el desarrollo de la inteligencia artificial en la educación ha abierto aún más puertas al aprendizaje 

personalizado. Mora Villamar et al. (2024) destacan que las innovaciones en la didáctica de Lengua y 

Literatura fortalecen las competencias comunicativas mediante estrategias pedagógicas del siglo XXI, 

Bernal Parraga et al. (2024) evidencian que el desarrollo de habilidades sociales y emocionales mediante 

proyectos colaborativos fortalece procesos de aprendizaje inclusivos y significativos. Esto ha sido 

complementado por el uso de analíticas de aprendizaje para tomar decisiones pedagógicas informadas 

basadas en datos (Bernal Párraga, 2026). 

En conclusión, se aprecia el entorno social y su efecto en el proceso educativo. En primer lugar, Troya 

Santillán et al. (2024) destacan que el liderazgo educativo transformacional contribuye a la creación de 

ambientes escolares favorables para el desarrollo integral de los estudiantes. En segundo lugar, Bernal 

Párraga et al. (2025) discuten el efecto de las redes sociales en la autoestima del adolescente y la importancia 

de adoptar un enfoque de ecosistema hacia el proceso de educación. 

Aun así, la gamificación no siempre funciona como se espera. Hay autores que advierten que, cuando se 

usa de forma muy básica, se queda solo en dar puntos o recompensas. El estudiante participa, sí, pero eso 

no significa que esté entendiendo mejor. A esto se le conoce como “pointsificación” (Hellberg y Moll, 

2023). Algo parecido mencionan otros estudios: si todo gira alrededor de premios, el aprendizaje puede 

volverse superficial (Jose et al., 2024). Por eso, no basta con usar juegos en clase. Tiene que haber una 

intención clara y una relación directa con lo que se quiere lograr en la formación ciudadana. 

Si se revisa la literatura en conjunto, hay bastante coincidencia en algo: mezclar gamificación, aprendizaje 

activo y tecnologías puede ayudar en el desarrollo de competencias ciudadanas. Pero eso no ocurre por sí 

solo. Depende mucho de cómo se planteen las actividades. Si no hay un buen diseño, es difícil que el 

aprendizaje sea profundo o que tenga relación con la realidad del estudiante. 
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El currículo ecuatoriano propone formar estudiantes críticos y participativos. Sin embargo, en la práctica 

no siempre se ve así. En muchas clases todavía predominan formas tradicionales de enseñanza, donde el 

estudiante tiene un papel más pasivo y se prioriza la memorización. Esto genera una diferencia clara entre 

lo que dice el currículo y lo que realmente pasa en el aula. Y esa diferencia termina afectando la formación 

de una ciudadanía responsable. 

A partir de esto surge la pregunta de investigación: ¿cómo pueden la gamificación y el aprendizaje activo 

aportar al desarrollo de una ciudadanía responsable en estudiantes de educación básica, tomando en cuenta 

el currículo ecuatoriano de Estudios Sociales? 

Este estudio parte de una idea bastante simple: es necesario cambiar ciertas prácticas en el aula. La 

gamificación puede ayudar a motivar y a que los estudiantes participen más. Por su parte, el aprendizaje 

activo permite que el estudiante no solo memorice, sino que entienda y use lo que aprende. Es decir, que el 

aprendizaje tenga más sentido. 

Desde el plano teórico, la educación para la ciudadanía no debería limitarse a contenidos. También incluye 

la participación, la justicia social y la capacidad de actuar en el entorno (Chen, 2020). Además, trabajar la 

ciudadanía global dentro de Estudios Sociales permite abordar problemas más amplios y conectar distintos 

contextos (Çolak et al., 2019; Edwards et al., 2020). 

En este contexto, el estudio busca ver qué pasa cuando se combinan la gamificación y el aprendizaje activo 

en el aula. No solo interesa describir la experiencia, sino entender si realmente hay cambios. Por eso, se 

revisan elementos del currículo, se analizan aspectos como la motivación, la participación y la colaboración, 

y también se observa el desarrollo de habilidades más críticas y sociales. 

Para tener una visión más completa, se consideran tanto datos cuantitativos como cualitativos. A partir de 

eso, se busca proponer algunas orientaciones que puedan servir en la práctica. 

En cuanto a las hipótesis, se plantea que la combinación de estas estrategias puede influir en el desarrollo 

de una ciudadanía responsable. Esto se reflejaría en mayor participación, más colaboración y un 

compromiso más claro con el entorno. También se contempla la hipótesis contraria, es decir, que no haya 

cambios significativos. De forma más puntual, se espera que la gamificación aumente la motivación y la 

participación; que el aprendizaje activo favorezca el pensamiento crítico y la toma de decisiones; y que 

ambas estrategias, al trabajar juntas, ayuden a mejorar la colaboración, la responsabilidad social y la 

relación con los contenidos de Estudios Sociales. 

2. MÉTODOS Y RECURSOS 

Este estudio adopta una combinación de metodologías cualitativas y cuantitativas. Esto se justifica puesto 

que permite la evaluación de cambios observables respecto a la ciudadanía responsable y las percepciones 

de los estudiantes sobre las técnicas de gamificación y el aprendizaje activo propuesto. Se eligió un diseño 

de un solo grupo cuasi-experimental con pretest y postest, en combinación con la observación pedagógica 

y el análisis de los productos de los estudiantes. Esta opción está justificada, ya que fue posible establecer 

una comparación del rendimiento de los estudiantes antes y después de la implementación de la intervención 
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didáctica estructurada, en un contexto real de educación formal, donde no es posible recurrir a una 

asignación completamente aleatoria. 

La intervención abordó los planes de estudio de Estudios Sociales de Ecuador, especialmente el aprendizaje 

sobre convivencia democrática, participación, derechos y deberes, así como sobre identidad e 

interculturalidad (Ministerio de Educación de Ecuador, 2016). En este sentido, no se refirió el uso de 

herramientas de gamificación como una técnica de entretenimiento. Era una mediación pedagógica que 

originó la mejora del compromiso, cooperación, toma de decisiones y reflexión cívica de los estudiantes. 

Esto se justifica en la investigación que afirma que el uso de herramientas de gamificación, cuando se 

asocian con objetivos pedagógicos, incrementa la motivación y la participación escolar de los estudiantes 

(Manzano-León et al., 2021; Ruiz et al., 2024). 

La población estuvo constituida por estudiantes de Educación Básica, con un enfoque específico en los 

inscritos en Estudios Sociales. Se reportó un total de 169 estudiantes de Educación Básica en la muestra, 

con una selección no probabilística, considerando el acceso a la institución, el consentimiento de los 

responsables y la participación continua de los estudiantes en las actividades curriculares. 

El estudio se centró en estudiantes que cumplían varios criterios. Primero, debían estar matriculados en 

Educación Básica y cursando asignaturas de Estudios Sociales. Esto siguió la autorización institucional y 

el consentimiento informado de los tutores legales. Los estudiantes debían cumplir estos requisitos para 

participar en las actividades planificadas. Aquellos que no cumplían estos criterios y presentaban ausencias 

prolongadas fueron excluidos del estudio. Este tamaño de muestra se considera adecuado, ya que permite 

realizar varias evaluaciones, incluyendo un análisis descriptivo, una evaluación pretest-postest y la 

incorporación de datos cualitativos como evidencia. Estudios recientes sobre los efectos de la gamificación 

educativa han mostrado tamaños de muestra similares que exhiben características similares en el campo de 

Estudios Sociales para evaluar la motivación, el rendimiento y el compromiso de los participantes (Behl et 

al., 2022; Khaldi et al., 2023). 

El aprendizaje activo en Estudios Sociales se trabajó con apoyo de herramientas digitales. Sobre todo con 

gamificación. Se usaron plataformas como Quizizz, Kahoot y Genially. Ahí se plantearon retos, misiones, 

insignias y algunos rankings. También se daba retroalimentación casi al momento. 

Para organizar el trabajo y guardar evidencias, se usaron espacios como Google Classroom, Padlet y 

Mentimeter. Esto ayudó a que los estudiantes participaran más y se involucraran en las actividades. 

La gamificación no se aplicó por aplicar. Se buscó que tuviera sentido. Por eso, las actividades se 

relacionaron con temas como la convivencia, los derechos, la participación o el cuidado del ambiente. La 

idea no era solo jugar, sino entender lo que se estaba trabajando. De hecho, otros estudios mencionan algo 

parecido: estos elementos funcionan mejor cuando están conectados con el aprendizaje y no solo como 

recompensa (Hellberg & Moll, 2023; Jose et al., 2024). 
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Para recoger la información se usaron varias formas. Primero, una encuesta antes y después, tipo Likert. 

Con eso se buscó ver cambios en participación, respeto, responsabilidad social, trabajo en grupo y 

pensamiento crítico. 

También se aplicó una actividad tipo prueba, con situaciones de Estudios Sociales, para ver cómo 

respondían los estudiantes en la práctica. 

Además, el docente fue observando lo que pasaba en clase. Se registró la participación, el trabajo en grupo, 

la forma de argumentar y la toma de decisiones. 

Por último, se revisaron trabajos de los estudiantes: mapas conceptuales, respuestas escritas, actividades en 

grupo y algunas propuestas relacionadas con temas ciudadanos. 

Los instrumentos fueron revisados por especialistas para ver si eran adecuados. La confiabilidad se calculó 

con alfa de Cronbach, tomando como referencia valores desde 0.70. Al usar varias formas de recoger 

información, se pudo tener una visión más completa del proceso (Body et al., 2024; Edwards et al., 2020). 

Los datos cuantitativos se analizaron utilizando tanto estadísticas descriptivas como inferenciales. La 

caracterización de las respuestas de los estudiantes incluyó cálculos de frecuencias, porcentajes, medias y 

desviaciones estándar. Se utilizó la prueba t de Student para muestras relacionadas, salvo la condición 

asumida de normalidad, y la prueba no paramétrica de Wilcoxon. También se calculó el d de Cohen, el 

tamaño del efecto, para la significancia pedagógica percibida de los cambios observados. 

El análisis de contenido temático de los datos cualitativos provenientes de observaciones de los 

participantes y los productos de los estudiantes se organizó en torno a los principales temas de participación 

democrática, responsabilidad social, colaboración, pensamiento crítico y convivencia. Esta metodología 

proporcionó un mecanismo para el uso complementario de datos estadísticos y el análisis interpretativo que 

elaboraba sobre cómo los estudiantes aprendían ciudadanía a través de la participación en las actividades y 

el uso de las técnicas del juego. La investigación actual apoya el punto de vista de que la educación cívica 

debe incluir pedagogías que apoyen el conocimiento, la acción y la participación ética contextualizada de 

los aprendices mediante la reflexión y el compromiso (Amin et al., 2023; Chen, 2020). 

Los principios rectores de la investigación se centraron en el respeto, la confidencialidad y la delineación 

de medidas de protección para menores. Esto incluyó la gestión de todos los datos que no contenían factores 

identificadores. Además, los autores recibieron las autorizaciones apropiadas para llevar a cabo el estudio 

y los consentimientos informados relacionados con los participantes y, si fuera necesario, de sus tutores. La 

participación de los estudiantes (o, en algunos casos, la no participación) no se reflejó en las notas 

académicas de los estudiantes. 

La intervención se mantuvo estrictamente pedagógica y en línea con el contenido del currículo de Estudios 

Sociales. Las actividades gamificadas evitaron dinámicas de exclusión, competencia adversa y perjudicial 

para la visibilidad de quienes tenían bajos rendimientos. Por otro lado, se priorizaron desafíos cooperativos, 

retroalimentación formativa y el reconocimiento del progreso tanto individual como colectivo, 
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comportándose como enfoques relacionados con la ciudadanía democrática, la inclusión y la justicia social 

(Çolak et al., 2019; Chen, 2020). 

El estudio permite un análisis para examinar el papel de la gamificación y el aprendizaje activo en el 

fomento de una ciudadanía responsable en la Educación Básica, desde una perspectiva curricular 

ecuatoriana. Su alcance principal es interconectar la innovación pedagógica, los Estudios Sociales y la 

educación cívica a través de una intervención que implica una variedad de actividades, herramientas y 

criterios de análisis claramente definidos, cuya réplica es plausible. 

Entre las limitaciones se encuentra el muestreo no probabilístico, lo cual dificulta la extrapolación de los 

resultados a diferentes contextos. Además, un diseño cuasi-experimental de grupo único impide evaluar los 

efectos de la intervención aisladamente del contexto, es decir, del ambiente del aula, la experiencia del 

docente y la presencia de tecnología. Sin embargo, la inclusión de diferentes instrumentos y la medición 

pretest-postest refuerzan la validez interna del estudio. Por último, se sugiere que futuros estudios sean 

diseñados para incluir grupos de control, seguimientos longitudinales y comparaciones entre instituciones 

urbanas y rurales. 

3. Resultados 

Los resultados evidencian una mejora posterior a la intervención gamificada y basada en aprendizaje activo. 

En la medición pretest, la ciudadanía responsable presentó una media general de 3.12, mientras que en el 

postest ascendió a 4.08, lo que indica una variación positiva de 0.96 puntos. Esta tendencia coincide con 

estudios que señalan que la gamificación puede fortalecer el compromiso, la participación y la 

autorregulación escolar cuando se articula con objetivos pedagógicos explícitos (Manzano-León et al., 

2021; Ruiz et al., 2024). 

Tabla 1 

Estadísticos descriptivos de las variables del estudio 

Variable N Mín. Máx. M DE 

Ciudadanía responsable (pretest) 169 1.80 4.10 3.12 0.54 

Ciudadanía responsable (postest) 169 2.90 5.00 4.08 0.47 

Participación democrática (postest) 169 3.00 5.00 4.15 0.49 

Responsabilidad social (postest) 169 2.80 5.00 4.02 0.51 

Colaboración (postest) 169 3.10 5.00 4.18 0.45 

Nota. N = tamaño de la muestra; M = media; DE = desviación estándar 

La prueba t para muestras relacionadas mostró diferencias estadísticamente significativas entre pretest y 

postest, t(168) = 18.42, p < .001, con tamaño del efecto alto, d = 1.42. Estos resultados permiten afirmar 

que la intervención contribuyó de manera favorable al desarrollo de ciudadanía responsable. 

El análisis cualitativo de observaciones, producciones estudiantiles y registros docentes permitió identificar 

cuatro categorías emergentes: participación democrática, colaboración, responsabilidad social y 
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pensamiento crítico. La categoría con mayor frecuencia fue participación democrática, observada en 

intervenciones orales, acuerdos grupales y toma de decisiones durante los retos gamificados. Este hallazgo 

coincide con Body et al. (2024), quienes sostienen que el aprendizaje cívico activo requiere oportunidades 

reales para que el alumnado participe, dialogue y ejerza agencia en el aula. 

Tabla 2 

Categorías emergentes del análisis cualitativo 

 

Categoría cualitativa Frecuencia % Evidencia observada 

Participación democrática 58 34.3 Debate, votación, acuerdos 

Colaboración 46 27.2 Trabajo en equipo y ayuda mutua 

Responsabilidad social 37 21.9 Propuestas de mejora comunitaria 

Pensamiento crítico 28 16.6 Argumentación y análisis de dilemas 

Total 169 100 — 

Nota. % = porcentaje respecto al total de unidades de análisis. 

Las evidencias cualitativas muestran que los estudiantes no solo incrementaron su participación, sino que 

comenzaron a justificar decisiones, distribuir responsabilidades y relacionar los contenidos de Estudios 

Sociales con situaciones de convivencia escolar y comunitaria. 

La comparación de resultados cuantitativos y cualitativos muestra convergencia entre el incremento 

estadístico del postest y las evidencias observadas en el aula. La mejora de la media general de ciudadanía 

responsable se corresponde con el aumento de conductas asociadas a participación democrática, 

colaboración y responsabilidad social. Esto sugiere que la gamificación, cuando se diseña desde retos 

cooperativos y no desde recompensas aisladas, puede favorecer aprendizajes ciudadanos significativos. 

Los hallazgos también permiten matizar el alcance de la intervención. Aunque los resultados cuantitativos 

muestran una mejora significativa, el análisis cualitativo indica que el pensamiento crítico fue la categoría 

menos frecuente. Este dato resulta relevante, pues la literatura advierte que la gamificación puede volverse 

superficial cuando se limita a puntos, niveles o insignias sin promover reflexión profunda (Hellberg & Moll, 

2023; Jose et al., 2024). 

A partir de los resultados, se puede decir que la hipótesis se cumple, pero no del todo. La gamificación y el 

aprendizaje activo sí ayudaron en aspectos como la participación, la colaboración y la responsabilidad 

social. Ahí los cambios fueron claros. Sin embargo, en lo que tiene que ver con el pensamiento crítico y la 

argumentación, los avances fueron menores. Esto hace pensar que hace falta trabajar más esa parte, por 

ejemplo con actividades que incluyan dilemas reales, análisis de casos o espacios de discusión. 

En general, los resultados muestran que la intervención sí tuvo un efecto positivo. Se observaron diferencias 

entre el antes y el después, y eso también se refleja en los datos. Pero más allá de los números, en la práctica 

se vio mayor participación y más trabajo en grupo. Eso indica que los estudiantes no solo entendieron los 
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contenidos, sino que empezaron a aplicarlos, al menos en cierta medida, dentro de lo que plantea el currículo 

de Estudios Sociales. 

La hipótesis, entonces, se puede considerar válida en términos generales. La combinación de gamificación 

y aprendizaje activo sí favoreció comportamientos relacionados con la ciudadanía. Aun así, el tema del 

pensamiento crítico queda como un punto pendiente. Para fortalecerlo, harían falta estrategias más 

constantes, como trabajar con problemas reales, debates guiados o proyectos donde los estudiantes tengan 

que tomar decisiones. 

Esto también tiene relación con cómo se entiende la educación ciudadana. No debería quedarse solo en 

normas o contenidos, sino que tendría que promover participación, reflexión y compromiso con situaciones 

reales (Edwards et al., 2020). 

En cuanto a las implicaciones, se puede decir que el área de Estudios Sociales tiene bastante por aprovechar 

de estas metodologías. El uso de retos, historias, trabajo en grupo y retroalimentación puede ayudar a que 

el aprendizaje sea más activo. Para futuras investigaciones, sería útil trabajar con grupos de control, hacer 

seguimientos en el tiempo y comparar resultados entre distintos contextos, por ejemplo entre zonas urbanas 

y rurales. 

4. Discusión 

Los resultados obtenidos evidencian que la integración de la gamificación y el aprendizaje activo favorece 

significativamente el desarrollo de ciudadanía responsable en estudiantes de educación básica, 

particularmente en dimensiones como participación democrática, colaboración y responsabilidad social. 

Estos hallazgos confirman la hipótesis planteada y se alinean con investigaciones que destacan el potencial 

de las metodologías activas para promover aprendizajes significativos y contextualizados (Zainuddin et al., 

2020; Sailer & Homner, 2020). 

Desde una perspectiva crítica, el incremento observado en las competencias ciudadanas puede explicarse 

por la naturaleza experiencial de las estrategias implementadas, las cuales favorecen la interacción social, 

la toma de decisiones y la resolución de problemas reales. En este sentido, el aprendizaje activo permite 

que el estudiante asuma un rol protagónico en la construcción del conocimiento, lo que fortalece su 

compromiso cívico (Madrid Toapanta et al., 2024 ). 

Además, la aplicación de la gamificación y la incorporación de tecnologías digitales enriquecen 

positivamente el carácter participativo del aprendizaje. Los estudios indican que la integración de las TIC 

innovadoras dentro de los marcos pedagógicos y las pedagogías TIC maximiza el potencial de la educación 

ciudadana (Castillo Baño et al., 2024). Los resultados presentan algunos problemas en relación con el 

desarrollo de un marco de pensamiento crítico donde la gamificación se define como un marco de 

pensamiento de bajo nivel, como argumentan Sailer et al. (2021). 

En consecuencia, los hallazgos refuerzan la necesidad de diseñar estrategias didácticas que integren 

gamificación con metodologías reflexivas, como el aprendizaje basado en problemas o el debate crítico. 
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Los hallazgos de los autores muestran una fuerte correlación con varios estudios y la investigación 

presentada que aporta evidencia sobre la efectividad de metodologías activas como medio para conquistar 

con éxito el desarrollo integral de las competencias de los estudiantes. Por ejemplo, Bernal Párraga et al. 

(2026) han sugerido que la combinación de metodologías activas y nuevas tecnologías contribuye al 

desarrollo de actividades de aprendizaje constructivas, significativas y centradas en el alumno. Cosquillo 

Chida et al. (2025) aportaron evidencia de que las estrategias interactivas en las actividades de aprendizaje 

mejoran el pensamiento lógico y la participación democrática, que son hallazgos que comparte este estudio. 

En el ámbito de la educación ciudadana, León Ruíz et al. (2024) destacan que los enfoques pedagógicos 

tradicionales en Estudios Sociales presentan limitaciones para desarrollar competencias críticas, lo que 

refuerza la pertinencia de incorporar metodologías innovadoras. Asimismo, Acosta Porras et al. (2024) 

evidencian que las estrategias de aprendizaje activo en Estudios Sociales favorecen la participación, la 

motivación y la construcción significativa del conocimiento, lo que se alinea con los resultados cuantitativos 

obtenidos . 

Por otro lado, existen divergencias en relación con la mejora del pensamiento crítico. Algunos de estos 

estudios presentan resultados positivos y significativos, mientras que los resultados de este estudio muestran 

un escenario más moderado. Aquí, una posible explicación para esta disparidad puede ser la duración de la 

intervención combinada con el diseño particular de las actividades, lo cual también resuena con las ideas 

expuestas por Huang et al. (2020) respecto a la naturaleza destacada de las técnicas instructivas. 

Los hallazgos del estudio tienen importantes implicaciones para la práctica educativa, especialmente en el 

contexto ecuatoriano. En primer lugar, evidencian que la gamificación y el aprendizaje activo pueden ser 

herramientas efectivas para fortalecer la formación ciudadana, siempre que se implementen de manera 

coherente con el currículo. 

La integración de tecnologías emergentes, como plataformas digitales y entornos interactivos, permite 

diseñar experiencias de aprendizaje más dinámicas y participativas. En este sentido, Bernal Párraga et al. 

(2025) destacan que la innovación metodológica mediada por tecnologías favorece la comprensión y el 

aprendizaje significativo en educación básica . Asimismo, Padilla Chicaiza et al. (2025) señalan que la 

personalización del aprendizaje mediante herramientas digitales mejora la participación y el rendimiento 

estudiantil . 

Desde una perspectiva práctica, se recomienda que los docentes integren estrategias como storytelling 

digital, aprendizaje basado en proyectos y gamificación contextualizada, tal como lo sugieren Sarango 

Lucas et al. (2025), quienes evidencian su impacto positivo en la comprensión y el compromiso estudiantil 

. 

Finalmente, se proponen futuras líneas de investigación orientadas a analizar el impacto de estas estrategias 

en diferentes contextos educativos, así como su relación con variables socioemocionales y tecnológicas. 

En este estudio se vio, más que nada, cómo la gamificación y el aprendizaje activo pueden influir en la 

educación básica, sobre todo en lo que tiene que ver con la formación ciudadana. No se trata solo de teoría. 
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Lo que aparece aquí es una conexión bastante clara entre lo que dice el currículo, la forma en que se enseña 

y las habilidades que se quieren desarrollar en los estudiantes. Viéndolo así, el proceso educativo no queda 

tan fragmentado. 

Algo que también se notó es que la gamificación, por sí sola, no alcanza. Cuando se usa aislada, pierde 

sentido. Funciona mejor cuando se mezcla con otras cosas: actividades más activas, uso de herramientas 

digitales y formas de evaluar que acompañen el proceso. En ese punto, varios autores mencionan que 

trabajar con datos puede ayudar bastante, sobre todo con la analítica de aprendizaje y la inteligencia 

artificial (Bernal Párraga, 2026). Pero claro, eso depende de cómo se aplique. 

Por otro lado, los resultados hacen pensar en la educación para la ciudadanía de una forma más práctica. 

No debería ser algo pasivo. Más bien, implica que los estudiantes participen, que se tomen en cuenta 

distintas realidades y que haya relación con su entorno. Además, no todos aprenden igual, y eso también lo 

señalan estudios sobre inclusión educativa, donde se insiste en adaptar las estrategias según cada grupo 

(Yaule Chingo et al., 2024). 

En general, lo que deja este estudio son ideas bastante útiles para el aula. No plantea soluciones mágicas, 

pero sí muestra que se puede trabajar de otra manera. Una enseñanza más activa, menos centrada solo en 

contenidos. La gamificación y el aprendizaje activo pueden aportar, pero todo depende de cómo se usen en 

la práctica. 

5. Conclusiones 

En este estudio se vio qué pasa cuando se usan la gamificación y el aprendizaje activo en estudiantes de 

educación básica. Sobre todo en lo que tiene que ver con la formación ciudadana. No es solo teoría. Se nota 

en la práctica. Los resultados, tanto en números como en lo que se observó en clase, muestran cambios: 

más participación, más trabajo en grupo y algo más de responsabilidad. No ocurre igual en todos, pero sí 

se alcanza a ver. 

También se notó que la gamificación no sirve mucho si se usa sola. Así, por sí sola, se queda corta. Funciona 

mejor cuando se mezcla con otras formas de trabajo: actividades más activas, uso de tecnología, 

evaluaciones más continuas. En esos casos, los estudiantes participan más y toman más decisiones. Eso sí, 

no todo mejora igual. El pensamiento crítico avanzó, pero menos. Ahí todavía falta trabajo, quizá con 

actividades más de análisis o discusión. 

Por otro lado, el estudio deja claro algo: no se trata de usar una sola estrategia. Más bien, de combinar varias 

cosas. El currículo, la forma de enseñar y las herramientas. Cuando eso se junta, el aprendizaje se vuelve 

más cercano a la realidad del estudiante. 

En lo práctico, hay un punto importante. Los docentes necesitan formación. No basta con tener herramientas 

si no se sabe cómo usarlas. También haría falta más apoyo desde el sistema educativo para este tipo de 

propuestas. 
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Claro, el estudio también tiene límites. El número de estudiantes y la forma en que se hizo hacen que no se 

pueda generalizar todo. Por eso, sería bueno que otros estudios trabajen con más grupos o en otros 

contextos. También sería interesante ver mejor el tema del pensamiento crítico o incluso lo emocional. 

En resumen, la gamificación y el aprendizaje activo pueden ayudar, pero no hacen magia. Todo depende 

de cómo se usen. Aun así, son una opción interesante para trabajar la formación ciudadana de una manera 

más activa. 
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