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El presente estudio analiz6 el impacto de las metodologias activas en el
rendimiento académico de estudiantes universitarios en entornos digitales,
especificamente mediante la aplicacion de la gamificacion y el aprendizaje
basado en retos (ABR), se adopt6d un enfoque cuantitativo con disefio cuasi
experimental, con mediciones pretest y postest en tres grupos de estudiantes:
un grupo control con metodologia tradicional, un grupo experimental con
gamificacion y otro con ABR. La muestra estuvo conformada por 120
estudiantes de educacion superior que participaron durante un semestre
académico. Para el analisis de los datos se emplearon pruebas estadisticas
como Kolmogorov-Smirnov para verificar la normalidad, pruebas t para
muestras relacionadas y ANOVA de un factor para identificar diferencias
entre grupos. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el
rendimiento académico en los grupos que utilizaron metodologias activas,
siendo el aprendizaje basado en retos el que present6 el mayor incremento en
los puntajes de desempeilo, por su parte, la gamificacion mostré efectos
positivos en la motivacion y participacion estudiantil dentro de la plataforma
virtual. En conclusién, la integracion de metodologias activas en entornos
digitales universitarios contribuye significativamente a mejorar los resultados
de aprendizaje y fortalecer el compromiso académico de los estudiantes.
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ABSTRACT

The present study analyzed the impact of active methodologies on the
academic performance of university students in digital environments,
specifically through the application of gamification and Challenge-Based
Learning (CBL). A quantitative approach with a quasi-experimental design
was adopted, including pretest and posttest measurements in three groups of
students: a control group using a traditional methodology, an experimental
group using gamification, and another using CBL. The sample consisted of
120 higher education students who participated during one academic
semester. For data analysis, statistical tests such as the Kolmogorov—Smirnov
test were used to verify normality, paired-sample t-tests were applied to
compare pretest and posttest results, and a one-way ANOVA was conducted
to identify differences between groups. The results showed significant
improvements in academic performance in the groups that used active
methodologies, with Challenge-Based Learning demonstrating the greatest
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increase in performance scores. In addition, gamification showed positive
effects on student motivation and participation within the virtual learning
platform. In conclusion, the integration of active methodologies in digital
university environments significantly contributes to improving learning
outcomes and strengthening students’ academic engagement.

INTRODUCCION

La educacion superior atraviesa un proceso de transformacion profunda impulsado por la digitalizacion, la
globalizacion del conocimiento y la necesidad de formar profesionales con competencias adaptativas, la
expansion de los entornos virtuales de aprendizaje ha modificado las dinamicas tradicionales de ensefianza,
exigiendo estrategias pedagogicas mas flexibles, interactivas y centradas en el estudiante (Rodriguez-
Hernandez et al., 2022).

En este contexto, las metodologias tradicionales basadas en la transmision unidireccional del conocimiento
han evidenciado limitaciones para promover aprendizajes significativos y sostenibles, diversos estudios
sefialan que la pasividad estudiantil en entornos digitales puede afectar negativamente la motivacion, la
participacion y, en consecuencia, el rendimiento académico (Briones, 2018).

Frente a este panorama, las metodologias activas emergen como una alternativa pedagogica fundamentada
en los principios del constructivismo y el aprendizaje experiencial, desde la perspectiva de Piaget (1970) y
Vygotsky (1978), el aprendizaje se construye mediante la interaccion con el entorno y la mediacion social,
lo que otorga al estudiante un rol protagonico en la generacion del conocimiento (Otero-Potosi et al., 2023).
Las metodologias activas promueven la resolucion de problemas, el trabajo colaborativo, la autorregulacion
y el pensamiento critico, competencias esenciales en el siglo XXI; en entornos digitales, estas estrategias
permiten transformar plataformas virtuales en espacios dinamicos de interaccion y construccion colectiva
del aprendizaje (Cedefio-Tuarez et al., 2022).

Entre las metodologias activas con mayor proyeccion en educacion superior destacan la gamificacion y el
aprendizaje basado en retos (ABR), ambas comparten el objetivo de incrementar la participacion
estudiantil, aunque difieren en sus mecanismos de implementacion y énfasis pedagdgico (Cabanzo et al.,
2025).

La gamificacion consiste en la incorporacion de elementos propios del disefio de juegos como puntos,
insignias, niveles y recompensas en contextos no lidicos con el proposito de incrementar la motivacion y
el compromiso; en educacion superior, su aplicacion ha demostrado efectos positivos en la persistencia
académica y en la participacion dentro de plataformas virtuales (Valdez, 2025).

Por su parte, el aprendizaje basado en retos se fundamenta en la presentacion de problemas reales y
contextualizados que demandan soluciones creativas y viables, esta metodologia favorece la conexion entre
teoria y practica, promoviendo un aprendizaje profundo y transferible a escenarios profesionales (Pichastor
& Rosalen, 2025).

En entornos digitales, el ABR adquiere especial relevancia debido a su capacidad para integrar herramientas
tecnologicas colaborativas, simulaciones y recursos multimedia que enriquecen la experiencia formativa,
la resolucion de retos auténticos estimula la autonomia, la investigacion aplicada y el desarrollo de
competencias transversales (Oliveira et al., 2020).

El rendimiento académico, entendido como el grado de logro de los resultados de aprendizaje establecidos
en un programa formativo, constituye un indicador central de calidad educativa, no obstante, su medicion
en entornos virtuales debe considerar variables asociadas al compromiso, la interaccion y la motivacion,
factores que influyen directamente en el desempeiio del estudiante (Paschoal et al., 2020).

Si bien la literatura evidencia beneficios individuales tanto de la gamificacion como del aprendizaje basado
en retos, persiste la necesidad de estudios comparativos que analicen su impacto especifico en el
rendimiento académico universitario dentro de entornos digitales, especialmente relevante resulta
determinar cudl de estas metodologias genera mayores efectos en el logro cognitivo medible (Cruz et al.,
2022).

En este marco, el presente estudio tiene como objetivo analizar los efectos de la gamificacion y el
aprendizaje basado en retos en el rendimiento académico universitario en entornos digitales, contribuyendo
con evidencia empirica que permita orientar decisiones pedagogicas e institucionales en la educacion
superior contemporanea.
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MATERIALES Y METODOS

El estudio adoptd un enfoque cuantitativo con disefio cuasi experimental de tipo longitudinal, con medicion
pretest y postest y grupos no equivalentes (Otero-Potosi, 2026). Esta eleccion metodologica permitio
analizar los efectos diferenciales de dos metodologias activas, gamificacion y aprendizaje basado en retos
(ABR) en comparacion con una metodologia tradicional en entornos digitales (Tkocz et al., 2018).

La muestra estuvo conformada por 120 estudiantes matriculados en modalidad virtual en una institucion de
educacion superior, estos fueron distribuidos en tres grupos de 40 estudiantes cada uno:

1. Grupo control (metodologia tradicional digital)
2. Grupo experimental 1 (gamificacion)
3. Grupo experimental 2 (aprendizaje basado en retos).

La asignacion se realizo por grupos naturales previamente establecidos por la institucion, manteniendo
homogeneidad en edad, género y promedio académico previo.

La intervencion pedagogica se implement6 dentro de la misma asignatura y bajo los mismos contenidos
curriculares, garantizando equivalencia tematica. En el grupo de gamificacion se incorporaron elementos
como sistema de puntos, niveles de progreso, insignias digitales y retroalimentacion inmediata en la
plataforma virtual.

En el grupo ABR se disefiaron retos contextualizados vinculados con problematicas reales del campo
profesional, que debian resolverse mediante trabajo colaborativo y presentacion de propuestas aplicadas.
El grupo control recibi6é clases virtuales estructuradas bajo metodologia expositiva con actividades
individuales tradicionales.

Para la recoleccion de datos se utilizaron tres instrumentos:

1. Una prueba estandarizada de rendimiento académico validada por juicio de expertos (o de
Cronbach = .87)

2. Una escala Likert de motivacion académica compuesta por 20 items (o = .90)

3. Registros de analitica de aprendizaje obtenidos de la plataforma virtual (frecuencia de acceso,
participacion en foros y entrega de actividades). La validez de contenido fue evaluada por cinco
especialistas en didéctica universitaria y tecnologia educativa.

El analisis de datos se realizé mediante el software estadistico SPSS, se aplicaron pruebas de normalidad
(Kolmogorov-Smirnov), analisis descriptivos (media y desviacion estandar), prueba t para muestras

relacionadas (pretest-postest) y ANOVA de un factor para comparar diferencias intergrupales.

Tabla 1: Disefio metodologico y variables del estudio

Dimension Descripciéon Tipo Instrumento Indicadores Anal,1s1.s
Estadistico
Cuasi — — Pretest ANOVA,
experimental, Intervencion prueba t
Disefio de longitudinal, con Postest
investigacion ~ grupo control y
dos grupos
experimentales
Metodologia Categorica  Disefio Estrategia Comparacion
. didactica nominal instruccional pedagogica de medias
Variable . . .
. . (Tradicional, implementado  aplicada
independiente . .
Gamificacion,
ABR)
Variable Rendimiento Cuantitativa Prueba Puntaje total t de Student,
dependiente académico continua estandarizada  (0-100) ANOVA
principal
Variable Motivacion Cuantitativa  Escala Likert Motivacion Estadisticos
dependiente académica continua (20 items) intrinseca y descriptivos,
secundaria extrinseca ANOVA
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Participaciéon en ~ Cuantitativa  Analitica de Numero de Correlacion y
Variable de plataforma discreta aprendizaje accesos, analisis .
tervenciones, comparativo
control
tareas
entregadas
RESULTADOS

Se realiz6 la prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov para verificar la distribucion de los datos de
rendimiento académico en los tres grupos. Los resultados indicaron que las puntuaciones no difieren
significativamente de una distribucion normal (p > .05), lo que permitio aplicar pruebas paramétricas para
el analisis inferencial.

Tabla 2: Prueba de Normalidad Kolmogorov-Smirnov por Grupo

Grupo Estadistico gl (Grados de Sig. (p- Interpretacion
D) Libertad) valor)

Control (Tradicional) 0.085 40 .200%* Distribucion
Normal

Experimental 1 0.092 40 185 Distribucion

(Gamificacion) Normal

Experimental 2 (ABR) 0.078 40 .200%* Distribucion
Normal

En el analisis descriptivo inicial, los promedios del pretest fueron similares entre los grupos: grupo control
(M = 70), grupo gamificacion (M = 71) y grupo ABR (M = 70), lo que evidencia homogeneidad inicial en
el nivel académico. Esta equivalencia permiti6 asumir condiciones comparables antes de la intervencion
pedagogica.

Tras la implementacion de las metodologias durante 16 semanas, los resultados del postest mostraron
diferencias claras entre los grupos. El grupo control alcanz6 una media aproximada de 72.5 puntos, el grupo
de gamificacion 79.5 puntos y el grupo ABR 82.8 puntos. Como se observa en la primera grafica, el grupo
ABR presento el promedio mas alto.
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40
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Grupo Control Experimental 1 (Gamificacion)  Experimental 2 (ABR)

Fig. 1: Comparacion de medias de rendimiento académico en las fases de pretest y postest por grupo de
intervencion

Para analizar la evolucion intragrupal, se aplico la prueba t de Student para muestras relacionadas (pretest-
postest). En el grupo control se obtuvo un valor t =-91.478, p <.001, indicando una mejora estadisticamente
significativa, aunque de menor magnitud en comparacion con los grupos experimentales.

En el grupo de gamificacion, la prueba t mostr6 un valor t =-92.898, p <.001, evidenciando un incremento
significativo en el rendimiento académico tras la intervencion. El aumento promedio fue del 12% respecto
al puntaje inicial.

Por su parte, el grupo de aprendizaje basado en retos presentd el mayor incremento. La prueba t arroj6 un
valor t = -102.782, p < .001, confirmando una diferencia estadisticamente significativa entre pretest y
postest. El incremento promedio fue del 18%, el mas alto entre los grupos analizados.
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Para determinar diferencias intergrupales en el postest, se aplico un ANOVA de un factor. Los resultados
indicaron diferencias estadisticamente significativas entre los tres grupos, F(2,117) =41.515, p<.001. Este
hallazgo confirma que la metodologia didactica influyd significativamente en el rendimiento académico
final.

Tabla 2: Analisis de Varianza (ANOVA) de un factor para el Rendimiento Académico (Postest)

Fuente de variacion Suma de cuadrados gl = Media cuadratica F Sig. (p)
Inter-grupos (Metodologia) 2146.32 2 1073.16 41.515 <.001
Intra-grupos (Error) 3024.45 117  25.85

Total 5170.77 119

El analisis post hoc (comparaciones multiples) evidencio que tanto la gamificacion como el ABR superaron
significativamente al grupo control (p < .05). Asimismo, el grupo ABR presentd diferencias
estadisticamente significativas respecto al grupo de gamificacion, mostrando un efecto superior en el logro
académico.

En relacion con la motivacion académica, los analisis descriptivos mostraron mayores puntuaciones en el
grupo de gamificacion, especialmente en la dimension de motivacion intrinseca. Aunque ambos grupos
experimentales presentaron mejoras, la gamificacion mostr6 mayor incremento en indicadores de
participacion voluntaria y frecuencia de interaccion en la plataforma virtual.

Los registros de analitica de aprendizaje reflejaron un aumento del 30% en interacciones en los grupos
experimentales en comparacion con el grupo control. El grupo ABR mostré6 mayor numero de entregas
colaborativas, mientras que el grupo gamificacion presentdé mayor frecuencia de acceso a la plataforma.
En sintesis, los resultados confirman que las metodologias activas implementadas en entornos digitales
generan mejoras estadisticamente significativas en el rendimiento académico universitario, siendo el
aprendizaje basado en retos la estrategia con mayor impacto cuantitativo, mientras que la gamificacion
destaca en indicadores motivacionales y de participacion.

DISCUSION

Los resultados obtenidos confirman que la implementacion de metodologias activas en entornos digitales
influye significativamente en el rendimiento académico universitario, en particular, el aprendizaje basado
en retos (ABR) mostré un impacto superior en comparacion con la gamificacion y la metodologia
tradicional; estos hallazgos respaldan la premisa constructivista de que el aprendizaje se potencia cuando
el estudiante participa activamente en la resolucion de problemas contextualizados (Campoverde et al.,
2026).

El incremento significativo en el rendimiento del grupo ABR puede explicarse por su enfoque en
situaciones auténticas y transferibles al contexto profesional, la literatura sostiene que el aprendizaje
contextualizado favorece la comprension profunda y la aplicacion practica del conocimiento (Moreno et
al., 2025).

La gamificacion demostrd un impacto significativo tanto en el rendimiento académico como en los niveles
de motivacion intrinseca, este resultado coincide con investigaciones que destacan que los elementos
Iudicos incrementan la persistencia y el compromiso en entornos virtuales, la retroalimentacion inmediata
y los sistemas de recompensa parecen actuar como reforzadores conductuales que estimulan la participacion
continua (Ponce, 2025)

Aunque el rendimiento del grupo de gamificacion fue ligeramente inferior al del grupo ABR, sus
indicadores de participacion y motivacion fueron superiores, este hallazgo sugiere que la gamificacion
podria tener efectos mas sostenidos a largo plazo, especialmente en contextos donde la desercion en
modalidad virtual constituye un desafio relevante (Chacon et al., 2026).

El grupo control también mostré mejoras estadisticamente significativas, aunque de menor magnitud, esto
podria atribuirse al efecto del tiempo de exposicion al contenido y al acompafiamiento docente; sin
embargo, la diferencia en los incrementos porcentuales evidencia que la metodologia empleada constituye
un factor determinante en el logro académico, mas alla del simple acceso a contenidos digitales (Varela et
al., 2025).

Desde una perspectiva pedagogica, los resultados refuerzan la necesidad de superar modelos centrados
exclusivamente en la transmision de informacion; como sefialan Samaniego et al. (2025) el aprendizaje
activo promueve niveles mas altos de procesamiento cognitivo, lo que se traduce en mejores resultados
académicos medibles.

En términos de analitica de aprendizaje, el aumento en la interaccion dentro de la plataforma virtual en los
grupos experimentales confirma que las metodologias activas favorecen la participacion estudiantil, De
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Jesus et al. (2023) sostienen que la autorregulacion y la interaccion frecuente en entornos en linea son
predictores significativos del rendimiento académico, lo cual se evidencia en los resultados obtenidos.

Los hallazgos respaldan la teoria de la autodeterminacion, que plantea que la motivacion intrinseca se
fortalece cuando se satisfacen las necesidades de competencia, autonomia y relacion social, tanto la
gamificacion como el ABR incorporan estos elementos, aunque el ABR parece promover con mayor
intensidad la autonomia cognitiva mediante la resolucion de retos complejos (Bernal & Martinez, 2017).
Es importante sefialar que el mayor impacto del ABR podria estar relacionado con su estructura orientada
a productos concretos y evaluables, Rodriguez-Borges et al. (2021) destacan que el aprendizaje basado en
desafios facilita la integracion interdisciplinaria y la transferencia de conocimientos a situaciones reales, lo
que explicaria el mayor incremento en los puntajes de rendimiento.

CONCLUSION

Los resultados del presente estudio evidencian que la implementacion de metodologias activas en entornos
digitales universitarios tiene un impacto significativo en el rendimiento académico de los estudiantes, tanto
la gamificacion como el aprendizaje basado en retos demostraron ser estrategias pedagdgicas efectivas para
mejorar los resultados de aprendizaje en comparacion con metodologias tradicionales centradas en la
transmision de contenidos.

En particular, el aprendizaje basado en retos mostrd el mayor incremento en los niveles de rendimiento
académico, lo que sugiere que las estrategias que promueven la resolucion de problemas reales y el
pensamiento aplicado favorecen procesos de aprendizaje mas profundos y significativos, este enfoque
permite a los estudiantes integrar conocimientos tedricos con situaciones practicas, fortaleciendo asi el
desarrollo de competencias profesionales.

Por otra parte, la gamificacion evidencio efectos positivos en la motivacion y participacion estudiantil
dentro de los entornos virtuales de aprendizaje, los elementos ludicos, como sistemas de recompensas,
niveles y retroalimentacion inmediata, contribuyen a generar mayor compromiso con las actividades
académicas, lo cual repercute favorablemente en la permanencia y el desempefio de los estudiantes.

los estudiantes.
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