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Resumen

Este estudio evalud el impacto de la gamificacion mediante las plataformas Genially y
Quizziz en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Informatica en la Unidad
Educativa “8 de Marzo”. Con un enfoque experimental, se compar0 el rendimiento de un
grupo que utilizd estas herramientas y otro que continuo con el uso de los métodos
tradicionales. Los resultados revelaron que el grupo experimental mostré un rendimiento
académico significativamente superior, con calificaciones mas altas y consistentes. Ademas,
los estudiantes de este grupo presentaron un mayor nivel de motivacion y participacion activa
en las actividades. Como resultado de esto se tiene que las herramientas gamificadas no solo
mejoraron el aprendizaje, sino que también promovieron habilidades como el trabajo en
equipo y la resolucién de problemas. En conclusion, la implementacion de la gamificacion
en la ensefianza de Informatica resulto en un proceso de aprendizaje mas interactivo, efectivo

y motivador para los estudiantes.
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Abstract

This study evaluated the impact of gamification using the Genially and Quizziz platforms in
the teaching-learning process of the Computer Science subject at the “8 de Marzo”
Educational Unit. Using an experimental approach, the performance of a group that used
these tools and another that continued using traditional methods was compared. The results
revealed that the experimental group showed significantly higher academic performance,
with higher and more consistent grades. In addition, the students in this group showed a
higher level of motivation and active participation in the activities. As a result, it is clear that
the gamified tools not only improved learning, but also promoted skills such as teamwork
and problem solving. In conclusion, the implementation of gamification in the teaching of
Computer Science resulted in a more interactive, effective and motivating learning process

for students.

Keywords: gamification; Genially; Quizziz; academic performance; Computer Science
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Introduccion

La evolucion de la tecnologia digital ha transformado el estilo de vida de la humanidad en
general, de manera que asociado a este trabajo el campo de la educacién es el que destaca.
En este contexto, la informética se ha consolidado como una disciplina esencial que permite
que los estudiantes desarrollen habilidades para poder enfrentar desafios educativos y
participar de propuestas innovadoras en la ensefianza. De tal manera que las nuevas
tecnologias, como plataformas educativas y dispositivos electronicos se convierten en
herramientas que se han incorporado al proceso pedagdgico para fortalecerlo y dinamizarlo,
para promover el desarrollo intelectual e integral del individuo. Lacruz et al. (2009)
mencionan que en la educacién la informatica se ha incorporado para los estudiantes,
docentes con la finalidad de apoyar y mejorar los procesos de ensefianza y el aprendizaje a

la cual se denomina informética educativa.

La gamificacién es una estrategia innovadora a la hora de evaluar el conocimiento de los
estudiantes, esta se describe por Sagfiay (2021) como una estrategia educativa que busca
combinar procesos atractivos asociados a los videojuegos y conceptos educativos para
fortalecer el aprendizaje. Es decir, con el fin de hacer del aprendizaje un proceso mas
atractivo y efectivo para los estudiantes se aprovecha de caracteristicas de juegos para lograr
la motivacion, y mejorar el proceso de ensefianza utilizando retos o desafios. Por tal razén,
este enfoque ha despertado el interés de educadores e investigadores con el objetivo de
comprobar el impacto positivo en los resultados que evallan la interaccion de los estudiantes
en diferentes plataformas. Por lo tanto, la integracion de esta técnica tal como Tacuri Ninacuri
(2022) menciona, dado que la gamificacion favorece el desarrollo de habilidades, fomenta la
autosuperacion y aumenta la motivacion de los estudiantes se crea un nuevo ambiente
educativo que cambia la estructura rigida de las clases tradicionales en donde el docente
asume un papel central y autoritario. Entonces, la gamificacidn se caracteriza por promover
un ambiente de aprendizaje mas dinamico en el que los estudiantes toman un papel activo en

su proceso educativo ofreciendo una participacion directa en su formacion.
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En la Unidad Educativa “8 de Marzo” representa una institucion de interés para el presente
estudio debido a que se ha identificado una creciente falta de motivacion e interés por parte
de los estudiantes en las &reas de informatica. Esta problematica esté atribuida en gran medida
al uso limitado de herramientas tecnolégicas innovadoras. En este contexto, se crea una
situacién en donde se resalta la necesidad de adoptar nuevas estrategias pedagdgicas que
puedan revitalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y, al mismo tiempo, preparar a los
estudiantes para un entorno cada vez mas digitalizado. Cabe recalcar que la falta de
integracion de tecnologias educativas modernas no solo afecta el rendimiento académico,
sino que también limita el desarrollo de competencias clave que son esenciales para el éxito

en la vida profesional y personal de los estudiantes.

Por lo tanto, la incorporacion de herramientas tecnologicas como Genially y Quizziz en la
educacion permite transformar la ensefianza tradicional en una experiencia mas interactiva y
colaborativa. Genially se caracteriza por captar la atencion de su audiencia mediante disefios
visuales atractivos. En base al trabajo desarrollado por Dominguez-Parrales (2024) se
establece que la informacion se adquiere por los estudiantes de mejor manera cuando es de
tipo visual, esto significa que la mayoria de conceptos e informacién se hace procesable por
la interaccion que las imagenes ofrecen. Ademas, con esta técnica se capta la atencion del
publico en general, lo que evidentemente fomenta la participacion activa que permite que los
participantes exploren y descubran la informacién por si mismos, manteniendo su interés y
motivacion. Esto es consistente con el trabajo de Tapia-Machuca (2020) que discute sobre
estos medios en los cuales estas instrumentaciones permiten la creacién de contenidos
visuales interactivos, que a su vez desempefian un papel importante en el desarrollo de la
creatividad y la autonomia del estudiante. Esta es otra forma de entender la educacién en una
época donde el aprendizaje se esta transformando a modelos mas flexibles adaptados al
aprendizaje del estudiante. Los recursos multimedia, ajustados a los principios de la
interaccion, permiten a los estudiantes no solo la informacién, sino su elaboracién, que
fortalece la asimilacion del material y lo hace mas significativo para la estructura. Por otro
lado, con respecto a otra de las plataformas de interés Quizziz segun Catagua-Mendoza y
Vigueras-Moreno (2023) se destaca por ser una herramienta capaz de mejorar el proceso

evaluativo de los docentes dirigido a los estudiantes. Al integrar Quizziz, los estudiantes no
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solo tienen la oportunidad de asimilar conceptos y dominar temas, sino también de recibir

retroalimentacion constante, lo que favorece un aprendizaje continuo.

La relevancia de este estudio radica en la capacidad para abordar las actuales deficiencias
presentes en las clases de informética, mediante la implementacion de tecnologias que estan
alineadas con las tendencias educativas contemporaneas. Las plataformas en cuestion para
este estudio no solo permiten la creacion de contenido interactivo, sino que también facilitan
el aprendizaje autbnomo y el pensamiento critico, habilidades que son fundamentales en la
era digital. Por lo tanto, se evalla, la posibilidad de adaptar estos recursos a las necesidades
especificas de cada grupo de estudiantes permite una ensefianza mas inclusiva y efectiva,

promoviendo un aprendizaje profundo y duradero.

La justificacion de este estudio se basa en la necesidad urgente de innovar en las
metodologias de ensefianza para adaptarse a las caracteristicas de los estudiantes actuales,
quienes son nativos digitales y estdn mas acostumbrados a interactuar con tecnologia en su
vida diaria. La falta de motivacion observada en la ensefianza de la informatica podria estar
relacionada con la desconexion entre las metodologias pedagdgicas tradicionales y las
expectativas de los estudiantes en cuanto a como deberia ser el aprendizaje en un mundo
digital. Al incorporar Genially y Quizziz, se busca cerrar esta brecha, proporcionando un
entorno de aprendizaje que sea mas relevante y atractivo para los estudiantes. Por lo tanto,
este estudio no solo tiene el potencial de mejorar los resultados académicos en la Unidad
Educativa “8 de Marzo”, sino que también podria servir como un modelo para otras

instituciones educativas que enfrentan desafios similares.

Diversos estudios han explorado la efectividad de las herramientas digitales en la educacion.
Duque Méndez et al. (2020) mencionan que las tecnologias informaticas estan demandadas
en todos los sectores de la sociedad y de la educacion, convirtiéndose en una constante que
es de ayuda para el desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje. El uso de la
computacion en la educacién no solamente transforma el quehacer docente, sino que también
aplica habilidades digitales esenciales que la sociedad necesitara en el futuro. Asi también,
la investigacion realizada por Diaz Ortiz et al. (2022) indican que la pedagogia esta

realizando una revolucion en la cual la era digital es la protagonista, donde la gamificacion a
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través del aprendizaje de nuevas herramientas tecnologicas como Genially y Quizziz es de

suma importancia

Estudios recientes han comenzado a explorar el impacto de estas herramientas en diversas
areas del conocimiento. Giler-Loor y Zambrano-Mendoza (2020) y Ponce-Sacoto y Ochoa-
Encalada (2021) argumentan que la utilizacién de Genially en las aulas tiene el potencial de
mejorar en gran medida la colaboracion y participacion entre los aprendices, que son factores
significativos en el logro académico. A partir de estas investigaciones, se puede afirmar
concluyentemente que la incorporacion de herramientas tecnoldgicas no solo mejora el éxito
académico, sino que también juega un papel en el avance de habilidades blandas como la
comunicacion, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas. Tales hallazgos estan en
linea con las teorias de aprendizaje activo que afirman que los estudiantes tienen mas éxito

en el aprendizaje cuando estan activamente involucrados en el proceso de aprendizaje.

En esta investigacion se plantea la siguiente pregunta cientifica debido a la situacion actual
del sistema educativo: ;Coémo impacta Genially y Quizziz en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Informatica? Como consecuencia de la interrogante cientifica
descrita anteriormente, se plantea como objetivo de esta investigacion evaluar el impacto de
la implementacion de Genially y Quizziz, en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la

asignatura de Informatica.
Materiales y Métodos

La presente investigacion adopto un enfoque mixto que integra elementos cualitativos como
cuantitativos en un esfuerzo por comprender mas completamente cémo la gamificacion
afecta el proceso de ensefianza y aprendizaje de Informatica. El enfoque cuantitativo
consider0 la recoleccion de datos y su posterior analisis a través de evaluaciones, mientras
que el método cualitativo se efectud a través de entrevistas semi-estructuradas a docentes de
la unidad educativa, lo que permitié conseguir una mejor aproximacion al mundo de
percepciones y experiencias sobre la implementacion de la gamificacion. Las preguntas de
la entrevista fueron validadas por tres expertos dando como resultado el criterio de aplicable.

En cuanto al disefio, se utilizé un disefio experimental ya que dos grupos de estudiantes
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participaron en el estudio; uno de los grupos fue el grupo experimental (GP-GE) que
desarrollaba sus actividades educativas con la aplicacion de la gamificacion y un grupo
control (GP-GT) que continuo con el empled de la educacion tradicional excepto de
herramientas de gamificacion. Este tipo de disefio resulto adecuado, ya que se busca poder
realizar una comparacion objetiva de las dos muestras y esta facilita la valoracion del impacto

de la intervencion gamificada.

El estudio tuvo un alcance explicativo y aplicativo, explicativo porque busco no solo
describir el fendmeno de la gamificacién, sino también identificar las causas detras de los
cambios observados en el rendimiento y motivacion de los estudiantes. Asimismo, fue
aplicativo porque los resultados obtenidos se pueden aplicar directamente en la mejora de las
practicas educativas en contextos similares. EI marco metodologico de la investigacion es
positivista, lo que implica que se basa en la observacién objetiva y la medicidn cuantificable
de los fendmenos educativos estudiados. La objetividad y la validez de los datos se
aseguraron mediante el uso de técnicas estadisticas y la aplicacion rigurosa de métodos
experimentales. La investigacion fue de tipo longitudinal, ya que los datos fueron tomando

durante varios periodos del tiempo durante el desarrollo del estudio.

De manera que, para la investigacion se utilizo el enfoque analitico-sintético en un marco
teorico. A través de este enfoque se hizo primero un analisis de las diferentes variables que
componen el proceso de ensefianza-aprendizaje y posteriormente se hizo una sintesis que
busco dar una explicacién integral del fendmeno. Este enfoque, a su vez, tomd en cuenta las
variables que influyeron en la gamificacion y el rendimiento académico y la motivacion de
los estudiantes. Para el analisis de los datos, se empled estadistica descriptiva como
inferencial. El analisis descriptivo permitio caracterizar las respuestas y el rendimiento de los
estudiantes, mientras que el andlisis inferencial se utilizo para identificar diferencias

estadisticamente significativas entre el grupo control y el grupo experimental.

La hipotesis que oriento el estudio fue la siguiente: La implementacién de la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa
“8 de Marzo” incrementa significativamente el rendimiento académico en comparacion con

los métodos tradicionales de ensefianza.
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La poblacion del estudio incluy6 a 458 estudiantes matriculados en la Unidad Educativa “8
de Marzo”, situada en la parroquia Palma Roja, Canton Putumayo, provincia de Sucumbios,
Ecuador, durante el periodo lectivo 2024-2025. Para la muestra, se aplicd un metodo de
muestreo aleatorio, seleccionando a 70 estudiantes del primer afio de bachillerato Técnico de
la Figura Profesional de Informatica, 35 estudiantes perteneciente al grupo control y 35
estudiantes al grupo experimental. Adicionalmente, se realizaron entrevistas a 5 integrantes
del personal docente de la institucidn, con el objetivo de recabar informacion cualitativa
relevante sobre la implementacion de la gamificacion. Se utilizd un muestreo no
probabilistico por conveniencia para facilitar el acceso a los estudiantes seleccionados y
llevar a cabo las actividades planificadas durante el periodo de estudio. Los estudiantes se
dividieron en dos grupos: el grupo control (GP-GT), que siguio un enfoque tradicional de
ensefianza, y el grupo experimental (GP-GE), que participd en actividades de ensefianza

gamificada.

La intervencion se desarrollé durante cuatro semanas, abarcando el primer trimestre del ciclo
escolar Sierra. Durante este tiempo, el grupo control y el grupo experimental participaron en

actividades diferenciadas, cada una de ellas con una codificacion especifica para su analisis.

+ GP-GT-01 a GP-GT-04: Actividades realizadas por el grupo control, centradas en
métodos tradicionales de ensefianza, incluyendo ejercicios escritos y exposiciones.

+ GP-GE-01 a GP-GE-04: Actividades realizadas por el grupo experimental, basadas
en el uso de herramientas de gamificacion, como Genially y Quizziz, que fomentaron
la participacion activa de los estudiantes mediante juegos interactivos, desafios

grupales y evaluaciones dinamicas (Figura 1).

Figura 1.
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Actividades desarrolladas en las plataformas.

= 10 questions & Mostrar respuestas B Vista previa

Infografia
Aplicaciones
Ofimatica

1. Multiple Choice @ 20seconds @ 1 point.

Memoria principal de la computadora, donde residen programas y datos, sobre |a Que Se pusden efectuar operaciones
e lecturay escriturs.

Memoria Rom

Ninguna

2 Multiple Choice ©20seconds @ 1 point

Placa principal motherboard en inglés, es una tarjets de circuito impreso a la que se conectan los componentes que
constituyen la computadora,

Memeria Rem Tarjetz Madre

vgs Hdmi mebr?fpllcaclones

3. Multiple Choice @ 30seconds @ 1 point Uso

Gran capacidad de almacenamiento de datos informéticos gue se encuentra insertado permanentemente en la unidad ncas. universdad
tros o
central de procesamiento de la compuradora.
Ranuras de expansitn Disco Dura Usuarios
Estuciant Mpresan

Pusrto Pr Ninguno

Dk

Nota: Presentacién de las actividades desarrolladas por los estudiantes.
Resultados y Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacion refuerzan la importancia de la gamificacion
como una estrategia pedagdgica innovadora que se alinea con las exigencias de la educacion
en la era digital. La teoria del aprendizaje constructivista, que sostiene que el aprendizaje es
maés efectivo cuando los estudiantes construyen activamente su conocimiento, encuentra un
respaldo en este estudio, ya que la interaccion con herramientas digitales permitio a los
estudiantes del grupo experimental obtener mejores resultados. Un estudio de Poveda Pineda
et al. (2023) destaca que la gamificacion puede aumentar significativamente la motivacion y
el compromiso de los estudiantes.

Tabla 1

Estadistica descriptiva de las actividades desarrolladas

N= 35 estudiantes correspondientes a cada paralelo
PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maéaximo
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CALIFICACION A 5.514 5 5 1.095 3 7
1 B 8.200 8 8 1.023 6 10
CALIFICACION A 5.343 5 5 0.873 4 7
2 B 8.286 8 8 1.017 7 10
CALIFICACION A 6 6 6 0804 5 7
3 B 8.657 9 9 0938 8 10

Fuente: Base de datos.

Figura 2.

Diagramas de caja de las actividades del paralelo A (GP-GT) y paralelo B (GP-GE).

CALIFICACION 1

:

.

PARALELO

CALIFICACION3

CALIFICACION 2

—
-

PARALELO

PARALELO

Fuente: Base de datos.
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La Figura 2 presenta las gréaficas a través de diagramas de caja donde es posible evidenciar
las calificaciones de las tres actividades de los paralelos: A perteneciente al grupo control
(GP-GT) y B correspondiente al grupo experimental (GP-GE). De manera que, a través del
analisis a partir de la Tabla 1 y Figura 2 el paralelo B obtuvo una media y mediana de
calificaciones mas altas en contraste del paralelo A. Esto hace referencia a un desempefio
mas alto y consistente de los participantes del grupo experimental, lo que sugiere la
posibilidad de diferenciar factores en el proceso de aprendizaje o perfiles de los estudiantes
entre los dos paralelos. Por lo tanto, se puede decir que las herramientas digitales pueden
promover un pensamiento diferente y aumentar la motivacion de los estudiantes, como lo
demuestran Moran Borja et al. (2021). Apoyar el uso de herramientas como Genially mejora
la colaboracidn entre estudiantes, lo que concuerda con los resultados de este estudio, donde
el grupo experimental obtiene mejores notas y muestra una participacién mas activa. Por otro
lado, se confirma la postura de Ponce-Sacoto y Ochoa-Encalada (2021) quienes sefialaron
que la utilizacion de estas herramientas tecnoldgicas no solo aumenta el rendimiento
académico, sino que desarrolla habilidades blandas como la comunicacién y el trabajo en
equipo, lo que refuerza el impacto positivo que las plataformas gamificadas pueden tener en

el aprendizaje.
Presentacion de Hipdtesis de la actividad 1

Hy = Uep—gr—01 = Mgp—-cE—01, 1a media del paralelo A (GP-GT) es igual a la media del
paralelo B (GP-GE).
Hy = Ugp—cr—01 < Uep—ce—o01, 1a media del paralelo A (GP-GT) menor a la media del
paralelo B (GP-GE).

Tabla 2
Estadistica descriptiva de la actividad 1, del paralelo A (grupo control) y paralelo B (grupo

experimental)

N= 35 estudiantes correspondientes a cada Paralelo

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo  Maéaximo

A 5.514 5 5 1.095 3 7
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CALIFICACION
1

B 8.200 8 8 1023 6 10

Fuente: Base de datos.

Figura 3

Analisis descriptivo a través de graficos de cajas.

CALIFICACION 1

29

PARALELO

Fuente: Base de datos.

El grupo control obtuvo una media de 5.514 con una mediana de 5, lo que indica que la mayor
parte de los estudiantes obtuvieron calificaciones alrededor de este valor. La moda fue
también 5, mostrando que esta puntuacion se repitié con mayor frecuencia. El rango de las
calificaciones vario entre 3y 7, con una desviacion estandar (DE) de 1.095, lo que sugiere
una dispersion moderada de las calificaciones en este grupo. En contraste, el grupo
experimental la media fue significativamente mayor, con un valor de 8.200. La mediana fue
de 8 y la moda también de 8 superior a la obtenida con el grupo control. Las calificaciones
oscilaron entre 6 y 10, con una desviacién estandar de 1.023, lo que indica una dispersion

similar a la observada en el paralelo A (Tabla 2).

En el paralelo A, la distribucion de las calificaciones muestra una mediana cercana a 5, con

un rango que va desde 4 hasta 7, y un valor atipico detectado alrededor de 3. La dispersion
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de las calificaciones es moderada, como se refleja en la longitud de las “cajas” y los “bigotes”,
con una variabilidad interna visible. En el paralelo B, la mediana es mas alta, alrededor de 8,
y la distribucion de las calificaciones estd mas concentrada entre 6 y 10, lo que sugiere un
mejor rendimiento general en comparacion con el paralelo A. No se observan valores atipicos
en este grupo, lo que sugiere un mayor grado de homogeneidad en las calificaciones (Figura
3). En este sentido, se puede apreciar que los resultados de este estudio son coherentes con
la teoria del aprendizaje activo, que postula que los estudiantes aprenden mejor cuando
participan activamente en su proceso educativo (Giler-Loor y Zambrano-Mendoza, 2020).
También se tiene que las herramientas como Genially y Quizziz promueven precisamente
este tipo de participacion, al permitir a los estudiantes interactuar con el contenido de manera
dindmica, lo que resulta en un aprendizaje mas significativo.

Tabla 3

Prueba de Levene para la calificacion 1.

CALIFICACION 1 0.597 0.442

Fuente: Base de datos.

La prueba de Levene arroj6 un valor de F = 0.597 con un p = 0.442. Dado que el valor de p
es mayor que el nivel de significancia comtinmente utilizado (a = 0.05), no se rechaza la
hipdtesis nula de igualdad de varianzas. Esto sugiere que no hay evidencia suficiente para
afirmar que las varianzas entre los grupos comparados en la primera calificacion sean

significativamente diferentes (Tabla 3).

Tabla 4

Prueba de t de Student para muestras independientes.

Estadistico gl p

CALIFICACION
1

t de Student -10.603 68 <0.001
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Fuente: Base de datos.

La prueba t de Student indico un estadistico t = -10.603 con gl = 68 y un p < 0.001. Este
resultado sugiere una diferencia altamente significativa entre los grupos en cuanto a sus
medias. Dado que el valor de p es menor que el umbral comdnmente utilizado de 0,05, se
rechaza la hipotesis nula de igualdad de medias entre los grupos A 'y B. La magnitud del valor
de t también sefiala una discrepancia considerable entre los grupos, lo que podria reflejar
diferencias importantes en el rendimiento académico o en las condiciones pedagogicas entre
estos dos paralelos (Tabla 4). De tal manera que dominando las herramientas tecnolégicas se
corrobora lo que Gonzalez Vidal (2021) sefiala acerca de las TIC que pueden mejorar el
rendimiento estudiantil, impactando positivamente el rendimiento estudiantil tal como

mencionan Gallegos Talavera et al. (2024).
Presentacion de Hipdtesis de la actividad 2

Hy = Ugp—cr-02 = Uep—cE—02, 12 media del paralelo A (GP-GT) es igual a la media del
paralelo B (GP-GE).
Hy = Ugp—cr—02 < Uep—cE—02, 1a media del paralelo A (GP-GT) menor a la media del
paralelo B (GP-GE).

Tabla 5
Estadistica descriptiva de la actividad 2, del paralelo A (grupo control) y paralelo B (grupo

experimental)

N= 35 estudiantes correspondientes a cada Paralelo

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maximo
CALIFICACION A 5.343 5 5 0.873 4 7
2 B 8.286 8 8 1.017 7 10

Fuente: Baste de datos.

Figura 4

Analisis descriptivo a través de graficos de cajas.
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) |

},

CALIFICACION 2

PARALELO

Fuente: Base de datos.

La media del paralelo A fue de 5.343, cercana a la obtenida en la primera evaluacion. La
mediana y la moda se mantuvieron en 5, sugiriendo estabilidad en los resultados de la
mayoria de los estudiantes. EI rango de calificaciones se situé entre 4 y 7, con una desviacion
estandar de 0.873, indicando una menor dispersion en comparacion con la calificacion
anterior. Por el contrario, la media del paralelo B fue de 8.286, muy similar a la del paralelo
B en la primera evaluacion. La mediana y la moda se mantuvieron en 8, mostrando que la
mayoria de los estudiantes obtuvieron calificaciones en torno a este valor. Las calificaciones
oscilaron entre 7 y 10, con una desviacion estandar de 1.017, lo que sugiere una ligera

variabilidad en las calificaciones (Tabla 5).

Para el paralelo A, la mediana es similar a la del gréafico anterior, aproximadamente en 5, y
las calificaciones estan distribuidas entre 4 y 7. La variabilidad es también moderada, con
una dispersion similar a la de la primera calificacion. Pero el paralelo B mantiene una
mediana alta, alrededor de 8, con una concentracion de las calificaciones entre 7 y 10. Esto
indica una mejora constante en el rendimiento de este grupo, comparado con el paralelo A,
reflejando nuevamente una mayor homogeneidad en los resultados de los estudiantes (Figura
4),
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Tabla 6
Prueba de Levene para la calificacion 2.

CALIFICACION
2

1.086 0.301

Fuente: Base de datos.

La prueba de Levene resultd en un valor de F = 1.086 con un p = 0.301. Al igual que en la
primera calificacion, el valor de p es mayor que 0.05, lo que indica que no se rechaza la
hipdtesis nula. Esto implica que no se encontraron diferencias significativas en las varianzas

de los grupos en la segunda calificacion (Tabla 6).

Tabla 7

Prueba de t de Student para muestras independientes.

Estadistico gl p

CALIFICACION
2

t de Student -12.995 68 <0.001

Fuente: Base de datos.

La prueba t de Student mostré un estadistico t =-12.995, con gl =68 y un p < 0.001. El valor
de p, nuevamente menor a 0,05, indica que las diferencias entre las medias de los grupos son
estadisticamente significativas. EI mayor valor absoluto de t en comparacion con la primera
evaluacion sefiala que las diferencias entre los grupos A y B son incluso mas pronunciadas
en esta segunda calificacion. El grupo B superé significativamente al grupo A en la segunda
evaluacion, de manera similar al caso del grupo B en la primera calificacion. Esta tendencia
sugiere que los grupos B mantuvieron un mejor rendimiento académico en comparacion con

el grupo A, reafirmando una diferencia constante en el nivel de desempefio entre los grupos.
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Esta disparidad podria estar relacionada con la implementacion de distintos enfoques
metodoldgicos o la diferencia en la motivacion y preparacion de los estudiantes en cada
grupo. Ademas, con los trabajos de Giler-Loor y Zambrano-Mendoza (2020) se respalda que
el uso de herramientas como Genially mejora la colaboracion entre los estudiantes, esto es
consistente con los resultados obtenidos en esta investigacién donde el grupo experimental

obtuvo mejores calificaciones y mostrd una mayor participacion activa (Tabla 7).
Presentacion de Hipdtesis de la actividad 3.

Hy = Ugp—cr-03 = Hep—cE—03, 12 media del paralelo A (GP-GT) es igual a la media del
paralelo B (GP-GE).

Hy = Ugp—cr—03 < Uep—cE—03, 1a media del paralelo A (GP-GT) menor a la media del
paralelo B (GP-GE).

Tabla 8

Estadistica descriptiva de la actividad 3, del paralelo A (grupo control) y paralelo B (grupo

experimental)

N= 35 estudiantes correspondientes a cada Paralelo

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maximo

CALIFICACION A 6 6 6 0.804 5 7
3 B 8.657 9 9 0.938 8 10

Fuente: Base de datos.

Figura

Analisis descriptivo a través de graficos de cajas.

_ -

CALIFICACION3

PARALELO

Fuente: Base de datos.
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El paralelo A obtuvo una media de 6, con una mediana y moda iguales a 6, lo que indica que
la mayoria de los estudiantes alcanzé este puntaje. La desviacion estandar (DE) de 0.804
sugiere una dispersion relativamente baja en los resultados, lo que indica que las
calificaciones estuvieron agrupadas en torno a la media, con un rango que varia entre 5y 7.
El grupo B present6 una media superior de 8.657, con una mediana de 9 y una moda de 9, lo
que indica que la mayoria de los estudiantes alcanz6 una calificacion alta. La desviacion
estandar de 0.938 indica una ligera dispersion en las calificaciones, aunque estas se

concentraron en el rango superior, oscilando entre 8 y 10 (Tabla 8 y Figura 5).

Tabla 9

Prueba de Levene para la calificacion 3.

CALIFICACION
3

2.502 0.118

Fuente: Base de datos.

La prueba de Levene, con un valor de F = 2.502 y p = 0.118, no muestra una diferencia
significativa en la varianza de las calificaciones entre los grupos A y B, dado que el valor p
es mayor que 0.05. Esto implica que las varianzas en los resultados de ambos grupos pueden
considerarse homogeéneas, es decir, no existen diferencias sustanciales en la dispersion de las

calificaciones entre los dos paralelos (Tabla 9).

Tabla 10

Prueba de t de Student para muestras independientes.

Estadistico gl p

CALIFICACION
3

Fuente: Base de datos.

t de Student -12.725 68 <0.001
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La prueba t de Student, con un estadistico de t = -12.725, gl = 68 y p < 0.001, revela una
diferencia estadisticamente significativa en las calificaciones entre los grupos Ay B. El valor
de p, siendo menor a 0.001, indica que la diferencia observada en las calificaciones de la
actividad 3 entre ambos grupos no es atribuible al azar, y sugiere que el grupo B obtuvo un
rendimiento significativamente superior en comparacion con el grupo A. De forma que, los
resultados reflejan que el grupo B, que utilizd herramientas gamificadas, alcanzé un
rendimiento académico significativamente mejor que el grupo A, que mantuvo métodos
tradicionales. La diferencia significativa entre ambos grupos, confirmada por la prueba t,
sugiere que la implementacion de la gamificacion podria estar asociada con un mejor
rendimiento académico y una mayor consistencia en las calificaciones. Entonces, se puede
afirmar que tal como Moran Borja et al. (2021) demostraron que las herramientas digitales
pueden fomentar el pensamiento divergente y aumentar la motivacion en los estudiantes
(Tabla 10).

Sin embargo, aunque se observaron mejoras significativas en el grupo experimental, algunas
excepciones deben ser consideradas. El rendimiento de ciertos estudiantes del grupo
experimental no fue tan alto como el de sus compafieros, lo que indica una falta de correlacion
total entre el uso de las herramientas digitales y la mejora del rendimiento en todos los casos.
Esto podria estar relacionado con factores individuales, como la familiaridad previa con la
tecnologia, el estilo de aprendizaje o el interés personal en la asignatura. Este fenémeno ha
sido identificado por Giler-Loor y Zambrano-Mendoza (2020), quienes sugieren que no todos
los estudiantes responden de la misma manera a las metodologias basadas en tecnologia.
Adicional establecen que la familiaridad previa con la tecnologia, asi como el estilo de
aprendizaje individual, influyen significativamente en como los estudiantes se benefician de

las herramientas digitales en el aula.
Resultados de la entrevista

Tapia-Machuca (2020) sostiene que el uso de plataformas interactivas fomenta la autonomia
del estudiante y estimula su creatividad. Para esta investigacion se tiene que los estudiantes

del grupo experimental, al interactuar con estas herramientas, mostraron un rendimiento mas
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homogéneo y con menos dispersion en las calificaciones. Esto sugiere que se beneficiaron
de un aprendizaje personalizado y activo, informacion que es consistente con la entrevista

desarrolla a los docentes acerca de la gamificacion (Tabla 11).

Tabla 11
Resultados de la entrevista desarrollada a los docentes.

ENTREVISTA PERSONAL DOCENTE

El cuerpo docente de la Unidad Educativa pudo evidenciar que el

uso de las plataformas asociadas a la gamificacion capto la

Percepcién de la  atencion de los estudiantes, de manera que los resultados fueron
gamificacion favorables con respecto a la retencion de conocimientos,

participacion estudiantil y motivacion a la hora de iniciar clases.

Los docentes identificaron que gracias a lo interactivas que son las
Impacto en el plataformas empleadas, los estudiantes tuvieron una experiencia
aprendizaje satisfactoria en la case. Esto se evalto con las calificaciones

obtenidas a lo largo de las actividades desarrolladas.

Uno de los mas grandes desafios que los docentes sefialan es la
aplicacion de estas herramientas tecnoldgicas en todas las
Desafios y barreras unidades educativas del cantén. Por otro lado, una barrera a
considerar es el bajo presupuesto educativo ya gque se necesita de

internet y dispositivos electronicos.

Los docentes consideran que en algin momento la gamificacion
Evoluciény futuro acompafiada de la inteligencia artificial, van a permitir un
de la gamificacion aprendizaje practico para nifios, jovenes y adultos que se

encuentran adquiriendo conocimiento.

Fuente: Base de datos.

Esto refuerza la idea de que el uso de herramientas digitales no solo mejora el rendimiento
académico, sino que también incrementa la motivacion de los estudiantes, lo cual ha sido

corroborado en investigaciones previas. Tal como un estudio desarrollado por Obando
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Mardones (2023) quien encontrd que el uso de herramientas digitales en la ensefianza de

inglés en secundaria mejord significativamente el rendimiento académico de los estudiantes.

No obstante, a pesar de los resultados positivos, queda por resolver como optimizar la
implementacion de estas herramientas para aquellos estudiantes que no mostraron mejoras
significativas. Ademas, es necesario explorar mas a fondo la sostenibilidad a largo plazo de
la motivacion y el rendimiento académico generado por estas plataformas, ya que el impacto
de la gamificacion podria disminuir con el tiempo si no se introducen nuevas estrategias o

contenidos

Conclusiones

Los datos que se presentan en esta investigacion corroboran que la incorporacion de
herramientas gamificadas tales como Genially y Quizziz en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Informatica en la Unidad Educativa “8 de Marzo” ha sido favorable y muy
notable. El grupo experimental, que tuvo uso de estas plataformas, académicamente mejor
preparado en comparacion con el grupo de control que didacticamente emple6 métodos
tradicionales. Las calificaciones en los exdmenes de la clase de estudios fueron superiores y
mas inconsistentes que la demostracion que, en su rendimiento, parecia ser bastante exitosa
en cuanto a la expresion y comprension de los materiales instructivos que se presentaron.
Ademas del logro del trabajo academico, los estudiantes del grupo experimental
experimentaron mas deseo y participar de manera mas activa durante las actividades. Estas
herramientas digitales no solo facilitaron el aprendizaje, sino que desarrollaron habilidades
como trabajo en equipo, resolucion de problemas y pensamiento critico. La gamificacién de
una determinada linea, al romper ciertas barreras e introducir enfoques mas interactivos y
colaborativos hacia el logro de la clase, se convirtié claramente en un enfoque eficiente para
atraer la atencion de los estudiantes en los estudios digitales. Este y muchos otros factores
llevaron a mejores resultados en los estudios de los estudiantes. De manera general, el estudio
reafirma la eficacia de las metodologias gamificadas en el ambito educativo e indica que su
implementacion en esferas como la Informatica es una manera de mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes y su experiencia de aprendizaje en general
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