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La Educaciéon 4.0 demanda la incorporacion de metodologias activas y
recursos tecnoldgicos que promuevan la participacion, la autonomia y el
desarrollo de competencias digitales. Sin embargo, su implementacion resulta
compleja en instituciones educativas situadas en sectores populares, donde
existen limitaciones de infraestructura, conectividad y formacion tecnologica.
La investigacion se contextualizo en una unidad educativa de Guayaquil que
no dispone de un laboratorio informatico, por lo que los docentes deben
gestionar sus propios equipos y quedan expuestos a riesgos relacionados con
la delincuencia. Asimismo, se reconocieron la resistencia al cambio de
algunos profesores, el uso de la tecnologia estudiantil limitado principalmente
a redes sociales y el analfabetismo digital de una parte de las familias. El
objetivo general fue analizar la integracion del aula invertida y la gamificacion
en el proceso de enseflanza-aprendizaje dentro de la Educacion 4.0,
considerando su aplicabilidad en este contexto. Se desarrolld6 una
investigacion cualitativa, documental-bibliografica, descriptiva, analitica y no
experimental, mediante una revision integrativa de 20 articulos cientificos
publicados entre 2022 y 2026. Como técnica se utilizoé el analisis documental
y la informacion fue organizada en una matriz de revision. Los resultados
evidenciaron que el aula invertida y la gamificacion pueden fortalecer la
motivacion, la autonomia, la participacion, la creatividad, el pensamiento
critico y el rendimiento académico. No obstante, su efectividad depende de la
planificacion pedagoégica, la formacion docente, la disponibilidad de recursos
y las competencias digitales de estudiantes y familias. Se concluy6 que ambas
metodologias son complementarias y pertinentes para la realidad estudiada,
siempre que se implementen gradualmente mediante recursos accesibles,
actividades de bajo costo y alternativas que funcionen con conectividad
limitada. Ademas, se requiere fortalecer la alfabetizacion digital académica y
evitar que la responsabilidad econdmica y tecnologica recaiga exclusivamente
sobre los docentes.

Keywords:

Education 4.0

active methodologies
flipped classroom
gamification

digital competencies

ABSTRACT

Education 4.0 requires the incorporation of active methodologies and
technological resources that promote participation, autonomy, and the
development of digital competencies. However, their implementation is
complex in educational institutions located in low-income communities,
where infrastructure, connectivity, and technological training are limited. This
research was contextualized within an educational institution in Guayaquil
that does not have a computer laboratory. Consequently, teachers must
provide their own equipment, exposing themselves to crime-related risks.
Other identified challenges included some teachers’ resistance to change,
students’ use of technology primarily limited to social media, and digital
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illiteracy among some families. The general objective was to analyze the
integration of the flipped classroom and gamification into the teaching—
learning process within Education 4.0, considering their applicability in this
context. A qualitative, documentary-bibliographic, descriptive, analytical, and
non-experimental study was conducted through an integrative review of 20
scientific articles published between 2022 and 2026. Documentary analysis
was employed as the research technique, and the information was organized
using a review matrix. The results showed that the flipped classroom and
gamification can strengthen motivation, autonomy, participation, creativity,
critical thinking, and academic performance. Nevertheless, their effectiveness
depends on pedagogical planning, teacher training, resource availability, and
the digital competencies of students and families. It was concluded that both
methodologies are complementary and appropriate for the context studied,
provided that they are implemented gradually through accessible resources,
low-cost activities, and alternatives that function under limited-connectivity
conditions. Furthermore, academic digital literacy must be strengthened, and
financial and technological responsibilities should not fall exclusively on
teachers.

INTRODUCCION

La Educacion 4.0 surge como respuesta a las transformaciones tecnologicas, sociales y laborales asociadas
con la cuarta revolucion industrial. Este enfoque plantea la necesidad de superar los modelos tradicionales
centrados en la transmision de contenidos para avanzar hacia experiencias de aprendizaje flexibles,
participativas, personalizadas y vinculadas con el desarrollo de competencias digitales. En este escenario,
las metodologias activas sitian al estudiante como protagonista de la construccion del conocimiento,
mientras el docente asume las funciones de orientador, mediador y disefiador de experiencias educativas.
La literatura evidencia un crecimiento sostenido de las investigaciones sobre estas metodologias desde
2020, especialmente acerca de la gamificacion, el aprendizaje colaborativo y el aula invertida, debido a sus
aportes al compromiso, la responsabilidad y el rendimiento académico (Ortiz, 2025).

Asimismo, la gamificacion se consolida como una estrategia capaz de incrementar la motivacion y
favorecer la participacion mediante retos, recompensas, narrativas y dindmicas de juego, mientras que el
aula invertida reorganiza el proceso educativo para que los contenidos iniciales sean revisados antes de la
clase y el tiempo presencial se destine a actividades practicas, colaborativas y reflexivas (Barrera et al.,
2025; Vega & Leyva, 2026). Sin embargo, la incorporacion de tecnologia no garantiza por si misma una
transformacion educativa. Su efectividad depende de la articulacion entre los recursos digitales, los
objetivos de aprendizaje, la formacion docente y las caracteristicas del estudiantado. En consecuencia, la
Educacion 4.0 demanda una innovacioén pedagogica contextualizada y no solamente la digitalizacion de las
practicas tradicionales (Ramirez et al., 2025; Cueva et al., 2026).

En América Latina, la implementacion de metodologias activas se desarrolla en medio de profundas
desigualdades relacionadas con la conectividad, la disponibilidad de dispositivos, la infraestructura escolar
y la formacion tecnoldgica del profesorado. Aunque el aula invertida y la gamificacion han demostrado
posibilidades para fortalecer la autonomia, la motivacion, la autoeficacia y la comprension de los
contenidos, sus resultados dependen del disefio didactico y de su adecuacion a las condiciones sociales e
institucionales. Una combinacion desarticulada entre los objetivos educativos, las dinamicas de juego y las
fases del aula invertida puede generar sobrecarga cognitiva, desorientacion y resultados inconsistentes
(Lozada et al., 2025).

Esta situacion resulta particularmente relevante en los centros educativos publicos y populares de la region,
donde el acceso a herramientas tecnologicas es desigual y frecuentemente depende de los recursos
personales de docentes y estudiantes. A pesar de estas limitaciones, las metodologias activas constituyen
una oportunidad para transformar la ensefianza, puesto que promueven la autonomia, el pensamiento critico,
la creatividad y la resolucion de problemas (Valencia et al., 2024; Sampedro et al., 2025). Del mismo modo,
la evidencia disponible sefiala que las estrategias participativas pueden aplicarse en modalidades
presenciales, virtuales e hibridas, siempre que exista capacitacion docente y una planificacion ajustada al
contexto (Zurita et al., 2025). Por consiguiente, el principal desafio latinoamericano no consiste tnicamente
en incorporar plataformas digitales, sino en reducir las brechas de acceso, fortalecer las competencias
pedagogicas del profesorado y evitar que la innovacion aumente las desigualdades educativas existentes
(Soldrzano et al., 2025; Songor et al., 2026).

En Ecuador, las instituciones educativas han incrementado progresivamente el uso de tecnologias y
metodologias activas; sin embargo, su aplicacion contintia siendo heterogénea. Existen experiencias que
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demuestran relaciones positivas entre las metodologias activas, la participacion estudiantil y la percepcion
de innovacion educativa. Mediavilla et al. (2025) encontraron que la adaptacion de estas estrategias al
contexto, acompafiada del uso pedagogico de las TIC, favorece la motivacion, el liderazgo y las habilidades
para la vida. De igual manera, la integracion del aula invertida, la gamificacion, el aprendizaje colaborativo
y la resolucioén de problemas mediante herramientas digitales ha mostrado resultados favorables en el
razonamiento logico, la autonomia y la motivacion del estudiantado de Educacion General Basica (Paca et
al., 2025; Romero et al., 2026).

No obstante, estos avances conviven con establecimientos que poseen conectividad limitada, escasez de
equipos y pocas oportunidades de formaciéon continua. La innovacion educativa requiere tanto
infraestructura como capacidades docentes para otorgar sentido pedagodgico a la tecnologia. En este aspecto,
Guzmén et al. (2026) encontraron que las metodologias activas y la integracion pedagogica de las TIC
mantienen una asociacion significativa con la innovacioén docente. Por su parte, Zaldumbide et al. (2026)
destacan la importancia de fortalecer la formacion profesional para superar practicas convencionales y
resistencias frente a los cambios metodolégicos. Por ello, la realidad ecuatoriana demanda alternativas
viables que no dependan exclusivamente de laboratorios sofisticados, sino que aprovechen de manera
planificada los recursos disponibles, sin trasladar toda la responsabilidad econdémica y tecnologica al
profesorado.

La investigacion se contextualiza en una unidad educativa situada en una zona popular de Guayaquil,
caracterizada por limitaciones econdmicas, tecnologicas y de seguridad. La institucion no cuenta con un
laboratorio informatico suficientemente equipado, por lo que los docentes deben gestionar por cuenta propia
computadoras, proyectores y otros dispositivos para desarrollar actividades apoyadas en tecnologia. Esta
situacion representa una carga econdmica y los expone a hechos delictivos durante el traslado de equipos
personales. En tales condiciones, el aula invertida y la gamificacion no han podido aplicarse de manera
sistematica, articulada y sostenible.

A ello se suma la resistencia al cambio de algunos docentes, quienes mantienen practicas expositivas o
muestran inseguridad ante el uso de plataformas digitales. Aunque los estudiantes utilizan teléfonos
inteligentes y han desarrollado ciertas habilidades digitales, estas se concentran principalmente en
WhatsApp, TikTok y otras redes sociales. En cambio, presentan dificultades para elaborar documentos,
organizar informacion, preparar presentaciones o utilizar herramientas como Canva y plataformas
educativas. Esta diferencia evidencia que la frecuencia de uso de dispositivos no equivale necesariamente
a poseer competencias digitales académicas. También se identifica el analfabetismo digital de una parte de
los padres de familia, quienes tienen dificultades para acompaiiar las actividades virtuales de sus hijos. La
aplicacion de metodologias activas requiere, por tanto, considerar la infraestructura, la formacion docente,
el acompafiamiento familiar y las competencias reales de los estudiantes, evitando trasladar modelos
tecnolégicos sin adaptarlos a la realidad institucional (Arteaga, 2022; Herrera et al., 2026; Soria et al.,
2025).

La situacion descrita permite reconocer una brecha entre las posibilidades pedagogicas de la Educacion 4.0
y las condiciones concretas de la unidad educativa. La integracion del aula invertida y la gamificacion
podria incrementar la participacion, la autonomia y el aprendizaje significativo; sin embargo, su utilizacion
enfrenta barreras tecnologicas, formativas, actitudinales, familiares y de seguridad. Estas estrategias
requieren una planificacion que relacione los contenidos previos, las actividades presenciales, las dinamicas
de juego y los recursos disponibles, pues la innovacion no debe reducirse al uso ocasional de aplicaciones
(Caro, 2025; Lozada et al., 2025). En funcion de ello se plantea la siguiente pregunta: ;De qué manera la
integracion del aula invertida y la gamificacion, como metodologias activas de la Educacion 4.0, puede
contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje en una unidad educativa ubicada en una zona popular de
Guayaquil, considerando sus limitaciones tecn tecnoldgicas y socioeducativas?

El objetivo general es analizar, mediante una revision bibliografica, la integracion del aula invertida y la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de la Educacion 4.0, considerando su
aplicabilidad en una unidad educativa de una zona popular de Guayaquil.

Los objetivos especificos son:

e Fundamentar tedricamente los principios, caracteristicas y aportes del aula invertida y la
gamificacion dentro de la Educacion 4.0.

e Identificar los beneficios y las barreras tecnologicas, pedagdgicas y sociofamiliares que
condicionan su integracion.

o Establecer orientaciones contextualizadas para la articulacion del aula invertida y la gamificacion
en el escenario educativo estudiado.

La investigacion se justifica por la necesidad de comprender como pueden integrarse el aula invertida y la
gamificacion en contextos donde las posibilidades de innovacion se encuentran condicionadas por la falta
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de equipos, las competencias digitales limitadas y la resistencia docente. Su relevancia tedrica radica en
sistematizar los aportes de estudios recientes sobre Educacion 4.0, innovacion docente y metodologias
activas, estableciendo relaciones entre dos estrategias que frecuentemente son examinadas por separado.
La evidencia sefiala que su combinacion puede fortalecer la motivacion, el compromiso, la comprension y
la aplicacion de conocimientos, siempre que exista coherencia entre los objetivos, las actividades y los
recursos empleados (Lozada et al., 2025; Valencia et al., 2024).

En el ambito educativo, el estudio permitira reconocer alternativas ajustadas a una institucion que no
dispone de laboratorio tecnologico, evitando formular recomendaciones dificiles de ejecutar. Su
importancia social se relaciona con la necesidad de disminuir las brechas que afectan a estudiantes de
sectores populares y promover que las tecnologias dejen de utilizarse Unicamente para entretenimiento y
comunicacion informal. Ademads, permitird visibilizar las dificultades experimentadas por docentes y
familias, incluyendo la inseguridad asociada con el traslado de equipos personales y el analfabetismo digital
de los representantes. Metodologicamente, se realizara una revision bibliografica de caracter documental,
sin encuestas, entrevistas ni intervencion directa, mediante la seleccion, analisis y comparacion de los 20
estudios proporcionados. Este procedimiento permitira construir una comprension critica y contextualizada,
sustentada en evidencia académica reciente, que sirva como base para futuras decisiones pedagogicas e
institucionales (Mediavilla et al., 2025; Soldrzano et al., 2025).

Marco teédrico

Educacién 4.0 y transformacién del proceso educativo

La Educacion 4.0 constituye un enfoque formativo relacionado con los cambios tecnologicos, sociales y
productivos originados por la cuarta revolucion industrial. Su propésito no consiste solamente en introducir
dispositivos o plataformas digitales en el aula, sino en transformar la manera en que se ensefia, se aprende
y se construye el conocimiento. Este modelo promueve experiencias educativas flexibles, interactivas,
colaborativas y personalizadas, dirigidas al desarrollo de competencias digitales, comunicativas, cognitivas
y sociales necesarias para responder a las exigencias del siglo XXI.

Ramirez et al. (2025) explican que la Educacion 4.0 incorpora recursos digitales interactivos, como
plataformas educativas, entornos gamificados, simuladores, laboratorios virtuales, inteligencia artificial y
tecnologias de realidad aumentada. Estas herramientas pueden favorecer la autonomia, la interaccion y la
personalizacion del aprendizaje. Sin embargo, su utilizacion efectiva depende de la infraestructura
institucional, la conectividad, las competencias digitales y la capacidad del docente para integrarlas con
propositos pedagogicos definidos.

Desde esta perspectiva, la innovacion educativa no debe interpretarse como la sustitucion automatica de los
métodos tradicionales por recursos tecnoldgicos. Guzman et al. (2026) encontraron que la innovacion
docente se relaciona principalmente con la aplicacion de metodologias activas y con la integracion
pedagogica de las TIC. Por tanto, la tecnologia adquiere valor educativo cuando se articula con actividades
que permiten al estudiante investigar, resolver problemas, colaborar, tomar decisiones y reflexionar sobre
su aprendizaje.

Metodologias activas de ensefianza-aprendizaje

Las metodologias activas comprenden estrategias pedagogicas que sitian al estudiante como protagonista
de su aprendizaje. A diferencia de la ensefianza expositiva, en la cual el docente transmite informacion que
debe ser reproducida, estos enfoques promueven la participacion, la experimentacion y la construccion de
conocimientos a partir de situaciones significativas. El profesor conserva un papel esencial, pero pasa a
desempenarse como mediador, orientador y disefiador de experiencias educativas.

Arteaga (2022) sostiene que las metodologias activas contribuyen al desarrollo de competencias mediante
actividades vinculadas con problemas, proyectos, colaboracion y aplicacion practica del conocimiento.
Entre las estrategias mas empleadas se encuentran el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje
basado en proyectos, el trabajo colaborativo, el aula invertida y la gamificacion. Su implementacion
demanda objetivos definidos, actividades organizadas y procedimientos de evaluacion coherentes con la
participacion estudiantil.

Ortiz (2025) identifica un incremento de las investigaciones sobre metodologias activas desde 2020 y sefiala
que la gamificacion y el aprendizaje colaborativo aparecen frecuentemente relacionados con la innovacion
educativa. Entre sus aportes se encuentran el fortalecimiento de la responsabilidad, el compromiso, el
rendimiento académico y los aprendizajes cognitivos, procedimentales y actitudinales. Asimismo, Valencia
et al. (2024) consideran que estos enfoques estimulan la motivacion intrinseca, la autonomia, la creatividad,
el pensamiento critico y la colaboracion.

Los beneficios de las metodologias activas dependen de una implementacion planificada. Mediavilla et al.
(2025) encontraron relaciones positivas entre su utilizacion, la participacion estudiantil y la percepcion de
innovacion educativa. No obstante, los autores destacan que las estrategias deben adaptarse al contexto y
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combinarse apropiadamente con las TIC. Por ello, no existe una metodologia universal que pueda aplicarse
de la misma manera en todas las instituciones.

Aula invertida

El aula invertida es una metodologia activa que reorganiza los espacios y momentos del proceso educativo.
En el modelo convencional, el docente explica los contenidos durante la clase y el estudiante desarrolla
posteriormente actividades en casa. En el aula invertida, el alumnado realiza una aproximacion inicial al
contenido antes del encuentro presencial, mediante videos, lecturas, presentaciones, audios o recursos
digitales. El tiempo de clase se utiliza para resolver dudas, analizar situaciones, trabajar colaborativamente
y aplicar los conocimientos.

Esta metodologia favorece la autonomia porque exige que el estudiante asuma responsabilidad sobre la
revision previa de los materiales. Ademas, permite que el docente utilice el tiempo presencial para brindar
orientacion diferenciada y retroalimentacion. Paca et al. (2025) sefialan que el aula invertida, articulada con
herramientas digitales y otras metodologias activas, puede fortalecer la participacion, el razonamiento, la
resolucion de problemas y la motivacion.

La aplicacion del aula invertida no requiere necesariamente herramientas tecnoldgicas complejas. Los
recursos pueden distribuirse mediante aplicaciones de mensajeria, documentos impresos, videos de tamafio
reducido o materiales almacenados en dispositivos. Lo fundamental es que exista continuidad entre la
actividad previa y el trabajo presencial. Soria et al. (2025) sostienen que las metodologias de ensefianza 4.0
pueden mejorar la motivacion y el rendimiento cuando responden a una planificacion pedagogica adecuada.
Sin embargo, el aula invertida presenta dificultades cuando los estudiantes carecen de conectividad,
dispositivos o habitos de estudio auténomo. También puede producir desigualdades si las actividades
previas dependen exclusivamente del acceso permanente a internet. En consecuencia, el docente debe
ofrecer distintas formas de acceso y evitar que las condiciones econdmicas determinen la participacion.

Gamificacién educativa

La gamificacion consiste en incorporar elementos propios de los juegos en actividades que originalmente
no son ludicas. En educacion puede incluir puntos, niveles, insignias, misiones, narrativas, desafios,
recompensas y tablas de progreso. Su propoésito no es convertir toda la clase en un juego, sino utilizar estos
componentes para incrementar la motivacion, orientar el esfuerzo y ofrecer retroalimentacion sobre los
avances.

Barrera et al. (2025) consideran que la gamificacion genera entornos de aprendizaje dinamicos que
favorecen la participacion y el aprendizaje activo. Su efectividad aumenta cuando las actividades ludicas
se vinculan con los objetivos curriculares y no se limitan a entregar premios. La gamificacion debe
promover la comprension, la colaboracion y la resolucion de problemas, en lugar de fomentar unicamente
la competencia entre estudiantes.

Vega y Leyva (2026) identifican un crecimiento de las investigaciones sobre plataformas como Kahoot!,
ClassDojo, los escape rooms digitales y su combinacion con el aula invertida. Los estudios analizados
asocian la gamificacion con mejoras en la motivacion, el compromiso, el rendimiento y la gestion del aula.
Del mismo modo, Romero et al. (2026) sefialan que su integracion con estrategias STEM y metodologias
activas favorece el pensamiento 16gico y la participacion en Educacion Basica.

La motivacion generada por la gamificacion puede ser extrinseca, cuando depende de recompensas, o
intrinseca, cuando el estudiante encuentra satisfaccion en superar desafios y desarrollar competencias. Una
gamificacion pedagdgicamente pertinente debe avanzar hacia la motivacion intrinseca, evitando que los
puntos o premios se conviertan en la inica razon para aprender.

Integracion del aula invertida y la gamificacion

El aula invertida y la gamificacion son metodologias complementarias. La primera reorganiza los tiempos
y espacios del aprendizaje, mientras que la segunda incorpora dinamicas destinadas a fortalecer la
motivacion y el compromiso. En su integracion, los estudiantes pueden revisar contenidos antes de la clase
y obtener avances, insignias o retroalimentacion; posteriormente, durante la sesion presencial, participan
en misiones, desafios colaborativos, cuestionarios y resolucion de problemas.

Lozada et al. (2025) concluyen que la gamificacion potencia los beneficios del aula invertida al incrementar
la motivacion, la autoeficacia y la satisfaccion, mientras que el aula invertida favorece la comprension y
aplicacion de los conocimientos. No obstante, advierten que una articulacion inadecuada entre los objetivos,
las dinamicas de juego y las fases de la clase puede generar sobrecarga cognitiva y resultados inconsistentes.
Por ello, la combinacion debe responder a una secuencia didactica clara.

La implementacion también exige preparacion docente. Sampedro et al. (2025) reconocen que las
metodologias activas desarrollan el pensamiento critico, la creatividad, la autonomia y la resolucion de
problemas, pero sefialan como dificultades la resistencia al cambio y la necesidad de capacitacion.
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Zaldumbide et al. (2026) coinciden en que la formacion docente es indispensable para transformar las
practicas convencionales.

Finalmente, en instituciones con recursos limitados, la integracion debe fundamentarse en la accesibilidad
y la inclusion. Pueden utilizarse recursos gratuitos, actividades desconectadas, materiales impresos y
dispositivos compartidos. La Educacion 4.0 no debe depender de la cantidad de equipos disponibles, sino
de la capacidad para crear experiencias activas, pertinentes y contextualizadas. En consecuencia, la
articulacion del aula invertida y la gamificacion constituye una alternativa para fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje, siempre que considere las competencias digitales del alumnado, las condiciones
familiares, la seguridad del profesorado y las posibilidades reales de la institucion.

MATERIALES Y METODOS

Enfoque de la investigacion

La investigacion se desarrolld mediante un enfoque cualitativo, debido a que estuvo orientada a
comprender, interpretar y organizar los aportes tedricos y los resultados existentes acerca de las
metodologias activas en la Educacion 4.0, especificamente sobre la integracion del aula invertida y la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La seleccion de este enfoque respondid a que no se
buscod medir variables, comprobar relaciones estadisticas ni aplicar una intervencion pedagogica, sino
examinar criticamente el conocimiento cientifico disponible para comprender las caracteristicas,
beneficios, dificultades y posibilidades de aplicacion de estas metodologias.

El enfoque cualitativo permitio analizar el significado pedagogico de los hallazgos reportados por diferentes
investigadores y relacionarlos con las condiciones de una unidad educativa ubicada en una zona popular de
Guayaquil. De esta manera, fue posible interpretar la informacion desde una perspectiva contextual,
considerando factores como la falta de infraestructura tecnoldgica, la resistencia de algunos docentes al
cambio, las competencias digitales limitadas de los estudiantes, el analfabetismo digital de las familias y
los riesgos asociados con el traslado de equipos personales.

La investigacion no contempld la aplicacion de encuestas, entrevistas, observaciones directas, experimentos
ni pruebas de aprendizaje. Por consiguiente, sus resultados se derivaron exclusivamente del andlisis
documental de fuentes académicas previamente seleccionadas.

Tipo y disefio de la investigacién

El estudio fue de tipo documental-bibliografico, puesto que la informacion utilizada provino de articulos
cientificos relacionados con la Educacion 4.0, las metodologias activas, el aula invertida, la gamificacion,
las competencias digitales y la innovacion educativa. Este tipo de investigacion permitié recuperar,
examinar, comparar y sintetizar conocimientos producidos previamente, con la finalidad de construir una
explicacion fundamentada sobre el objeto de estudio.

La eleccion de la investigacion documental se justifico porque el proposito principal fue analizar el estado
del conocimiento disponible y no intervenir directamente en la realidad institucional. Ademas, este disefio
resulté adecuado para identificar resultados coincidentes, diferencias entre los estudios, condiciones
necesarias para implementar las estrategias y vacios que requieren mayor atencion.

El disefio fue no experimental, debido a que no se manipularon variables ni se aplicaron tratamientos a
grupos de estudiantes o docentes. La integracion del aula invertida y la gamificacion fue estudiada a partir
de las evidencias descritas en los documentos revisados. También fue transversal, porque el proceso de
recopilacion y analisis de la informacién se efectué durante un periodo determinado, sin realizar un
seguimiento longitudinal de los fendmenos educativos.

Por su alcance, la investigacion fue descriptiva y analitica. Fue descriptiva porque permitio caracterizar la
Educacion 4.0, el aula invertida, la gamificacion y sus principales formas de aplicacion. Fue analitica
porque la informacién no se presentd de manera aislada, sino que se compar6 e interpretd para establecer
relaciones entre las metodologias, sus resultados y las condiciones de aplicacion.

Método de investigacion

Se utilizé el método de revision bibliografica integrativa, mediante el cual se organizaron y sintetizaron
estudios con distintos enfoques, disefios y contextos educativos. Su seleccion permitid incorporar
investigaciones documentales, revisiones sistematicas, estudios cuantitativos, cualitativos y mixtos,
siempre que ofrecieran informacion pertinente para responder a la pregunta de investigacion.

La revision integrativa fue apropiada porque el problema estudiado posee dimensiones pedagogicas,
tecnoldgicas, institucionales y sociales. Limitar el andlisis a un solo tipo de disefio habria reducido la
comprension del fenémeno. La integracion de diferentes evidencias permitié examinar tanto los resultados
educativos de las metodologias activas como las percepciones, barreras y condiciones vinculadas con su
implementacion.
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Como métodos complementarios se emplearon el analisis y la sintesis. El analisis permitié descomponer el
contenido de los articulos en aspectos especificos, como conceptualizacion, beneficios, dificultades,
recursos tecnoldgicos, competencias digitales y formacion docente. Posteriormente, la sintesis facilitd la
integracion de estos componentes en categorias generales relacionadas con el objeto de estudio. También
se aplico el razonamiento inductivo, pues se partié de los hallazgos particulares de cada documento para
establecer interpretaciones generales sobre la integracion del aula invertida y la gamificacion.

Corpus documental

El corpus estuvo conformado por 20 articulos cientificos publicados entre 2022 y 2026. Los documentos
abordaron metodologias activas, innovacion educativa, Educacion 4.0, aula invertida, gamificacion,
tecnologias digitales, formacion docente, competencias del siglo XXI y aprendizaje significativo. La unidad
de analisis estuvo representada por cada articulo incorporado a la revision.

La seleccion de los documentos fue intencional y se baso en su relacion directa con los objetivos de la
investigacion. Se incluyeron articulos cientificos disponibles en texto completo, desarrollados en contextos
educativos y con informacion sobre fundamentos, aplicacion, beneficios o dificultades de las metodologias
activas. También se consideraron estudios de Educacion Basica, secundaria y superior, debido a que
aportaban elementos conceptuales y metodologicos transferibles al analisis.

Se excluyeron documentos duplicados, publicaciones sin informacion suficiente sobre la metodologia
utilizada, textos de opinion sin respaldo investigativo y trabajos que mencionaban la tecnologia educativa
sin relacionarla con metodologias activas. También se descartaron documentos cuyo contenido no permitia
identificar resultados o conclusiones vinculados con el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aunque algunos articulos correspondieron a la educacion superior, fueron conservados cuando sus aportes
ayudaban a explicar los principios de la Educacion 4.0, la mediacion tecnologica o las condiciones
necesarias para aplicar el aula invertida y la gamificacion. Sus resultados fueron interpretados con cautela,
sin asumir que podian trasladarse automaticamente a la realidad de la educacion escolar.

Técnica e instrumento de recoleccion

La técnica utilizada fue el analisis documental, que permitid realizar una lectura organizada de los 20
articulos y recuperar la informacion relevante. Esta técnica fue seleccionada por su correspondencia con el
caracter bibliografico del estudio y porque posibilité examinar los documentos de forma sistematica.
Como instrumento se empled una matriz de revision documental. En ella se registraron los datos de
identificacion de cada articulo, como autoria, afio, titulo, contexto educativo, objetivo, metodologia,
principales resultados, conclusiones y aportes para la investigacion. También se incorporaron campos
correspondientes al aula invertida, la gamificacion, los recursos tecnoldgicos, la motivacion, el rendimiento
académico, las competencias digitales, la formacion docente y las barreras de implementacion.

La matriz facilitd la comparacion entre los estudios y evitd que el analisis dependiera unicamente de
apreciaciones generales. Asimismo, permitio identificar cudles documentos sustentaban cada categoria y
controlar la repeticion de contenidos.

Procedimiento

El estudio se desarrolld en cinco fases. En la primera se delimitd el tema, se formuld la pregunta de
investigacion y se establecieron los objetivos. Esta delimitacion permitidé concentrar la revision en la
integracion del aula invertida y la gamificacion dentro de la Educacion 4.0.

En la segunda fase se organizo el corpus documental. Se verifico la pertinencia de los 20 articulos y se
revisaron sus titulos, resumenes, palabras clave, metodologias, resultados y conclusiones. Después se
aplicaron los criterios de inclusion y exclusion para confirmar su incorporacion.

En la tercera fase se realizo la lectura analitica. Cada documento fue examinado completamente y su
informacion se registr6 en la matriz. Durante esta etapa se identificaron conceptos, resultados,
coincidencias, diferencias, limitaciones y recomendaciones.

En la cuarta fase se codifico y clasifico la informacion. Los hallazgos fueron agrupados en categorias:
Educacion 4.0, metodologias activas, aula invertida, gamificacion, integracion metodolégica, beneficios
educativos, competencias digitales, formacion docente, barreras tecnoldgicas y condiciones familiares e
institucionales.

En la quinta fase se efectud la interpretacion y redaccion de los resultados. Las categorias fueron
comparadas con las condiciones de la unidad educativa estudiada, sin presentar como hechos observados
aquellos aspectos que no procedian de una recoleccion directa de datos. Finalmente, se elaboraron
conclusiones relacionadas con los objetivos y se plantearon orientaciones contextualizadas.

pag. 619




Revista Latinoamericana de Calidad Educativa ISSN: 3028-8916

Rigor y consideraciones éticas

Para fortalecer el rigor se mantuvo una secuencia uniforme de revision, registro, categorizacion y
comparacion. La informacion fue contrastada entre varios documentos antes de formular interpretaciones
generales. Ademas, se distinguieron los hallazgos de los articulos de las caracteristicas contextuales
proporcionadas sobre la unidad educativa.

En el ambito ético, se respeto la autoria de las investigaciones revisadas y se evito alterar el sentido de sus
resultados. No existié contacto con participantes ni tratamiento de datos personales, por lo que no se
requirié consentimiento informado. No obstante, se mantuvieron los principios de honestidad académica,
trazabilidad de la informacion y presentacion responsable de los resultados.

RESULTADOS Y DISCUSION

Fundamentos y aportes pedagoégicos del aula invertida y la gamificacion en la Educacién 4.0

La Educacion 4.0 representa una transformacion del proceso educativo en la que las tecnologias digitales
se articulan con metodologias centradas en la participacion, autonomia y construccion activa del
conocimiento. En esta perspectiva, el aula invertida y la gamificacion no deben comprenderse tnicamente
como técnicas asociadas con el uso de plataformas, sino como estrategias que modifican las funciones
tradicionales del docente y del estudiante. El primero deja de ser exclusivamente transmisor de informacion
y se convierte en mediador y disefiador de experiencias, mientras que el alumnado asume responsabilidades
relacionadas con la exploracion previa de contenidos, la colaboracion y la aplicacion de los aprendizajes.
Los estudios revisados muestran una concordancia amplia respecto a la necesidad de sustituir
progresivamente la ensefianza pasiva por experiencias participativas. Arteaga (2022) sostiene que las
metodologias activas favorecen la construccion del conocimiento mediante problemas, proyectos y
actividades contextualizadas. Esta posicion coincide con Ortiz (2025), quien identifica un crecimiento de
las investigaciones sobre gamificacion, aprendizaje colaborativo y otras metodologias vinculadas con la
innovacion educativa. Herrera et al. (2026) también relacionan su utilizacion con la innovacion, debido a
que modifican la organizacion de las actividades y fortalecen el protagonismo estudiantil.

En cuanto al aula invertida, su fundamento consiste en trasladar el primer acercamiento a los contenidos
fuera del encuentro presencial, de modo que el tiempo de clase pueda utilizarse para resolver problemas,
aclarar dudas y desarrollar actividades practicas. La gamificacion, por su parte, incorpora elementos como
desafios, misiones, niveles, puntos, narrativas y retroalimentacion para fortalecer el compromiso con el
aprendizaje. Barrera et al. (2025) consideran que estas dindmicas pueden crear ambientes virtuales mas
interactivos, mientras que Vegay Leyva (2026) destacan el crecimiento de plataformas gamificadas, escape
rooms digitales y combinaciones con el aprendizaje invertido.

La principal concordancia se encuentra en que ambas estrategias fortalecen la motivacion, la autonomia y
la participacion. Valencia et al. (2024) agregan que las metodologias activas favorecen el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracion. Sampedro et al. (2025) coinciden al relacionarlas con la resolucion
de problemas y las competencias del siglo XXI. Asimismo, Caro (2025) amplia sus beneficios al desarrollo
de la expresion oral, la argumentacion, la escritura académica y la interaccion efectiva.

No obstante, se identifican diferencias en el alcance otorgado a la tecnologia. Ramirez et al. (2025) enfatizan
el potencial de los simuladores, la inteligencia artificial y los entornos virtuales para personalizar el
aprendizaje. En contraste, Guzman et al. (2026) muestran que la innovacion docente se encuentra mas
fuertemente relacionada con las metodologias activas y la integracion pedagogica de las TIC que con la
incorporacion aislada de inteligencia artificial. Esta diferencia permite sostener que la Educacion 4.0 no
debe definirse por la sofisticacion de los dispositivos utilizados, sino por la calidad de las experiencias
disefladas.

Cueva et al. (2026) y Soria et al. (2025) coinciden en que las metodologias innovadoras permiten responder
a las transformaciones contemporaneas; sin embargo, buena parte de sus analisis se concentra en la
educacion superior. Songor et al. (2026) y Romero et al. (2026) trasladan la discusion a la educacion
secundaria y basica, demostrando que sus principios también son pertinentes en estos niveles. En
consecuencia, el aula invertida y la gamificacion poseen fundamentos compatibles y pueden integrarse
dentro de la Educacion 4.0, siempre que la tecnologia se considere un medio pedagogico y no el proposito
final de la innovacion.

Beneficios y barreras para la integracion del aula invertida y la gamificacion

La integracion del aula invertida y la gamificacion presenta beneficios relacionados con la motivacion, el
compromiso, la autonomia y el rendimiento académico. El aula invertida permite que el estudiante revise
previamente determinados contenidos y utilice el tiempo presencial para participar en actividades de
aplicacion. La gamificacion incorpora desafios y mecanismos de retroalimentacion que pueden incentivar
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la continuidad del esfuerzo. Su articulacion busca que la preparacion previa no sea una tarea aislada, sino
parte de una experiencia organizada mediante misiones, avances y actividades colaborativas.

Lozada et al. (2025) sefialan que la gamificacion puede potenciar los beneficios del aula invertida al
incrementar la motivacion, la autoeficacia y la satisfaccion, mientras que el aprendizaje invertido favorece
la comprension y aplicacion de conocimientos. Esta postura concuerda con Barrera et al. (2025), quienes
relacionan la gamificacion con una mayor participacion en ambientes virtuales. Mediavilla et al. (2025)
también encontraron asociaciones positivas entre metodologias activas, participacion estudiantil e
innovacion educativa. De manera semejante, Valencia et al. (2024) consideran que estos enfoques
favorecen el compromiso y los aprendizajes significativos.

Los beneficios no se limitan a la motivacion. Paca et al. (2025) identifican mejoras en el razonamiento
logico, la resolucion de problemas y la autonomia cuando las metodologias activas se apoyan en tecnologias
digitales. Romero et al. (2026) coinciden en su capacidad para fortalecer el pensamiento logico en
Matematica, especialmente mediante la integracion de gamificacion, estrategias STEM y actividades
activas. Solorzano et al. (2025) afiaden que la mediacion tecnologica puede facilitar la colaboracion, la
retroalimentacion y la personalizacion del aprendizaje. Sin embargo, los estudios discrepan en el grado de
generalizacion de estos beneficios. Mientras algunos presentan resultados favorables derivados de
intervenciones concretas, otros, como Ortiz (2025), Songor et al. (2026) y Zurita et al. (2025), sintetizan
evidencias documentales y advierten que los resultados dependen del contexto.

La primera barrera corresponde a la disponibilidad de infraestructura y conectividad. Ramirez et al. (2025)
reconocen que los recursos interactivos ofrecen oportunidades de transformacion, pero también identifican
limitaciones estructurales, institucionales y sociales. Esta situacion adquiere especial importancia en la
unidad educativa analizada, donde no existe un laboratorio equipado y los docentes deben utilizar recursos
personales. Por ello, asumir que todos los estudiantes y profesores poseen acceso permanente a internet
podria ampliar las desigualdades.

La segunda barrera es la formacion docente. Sampedro et al. (2025) sefialan que la resistencia al cambio y
la necesidad de capacitacion dificultan la implementacion. Zaldumbide et al. (2026) coinciden en que la
innovacion depende de una formacion que permita abandonar practicas exclusivamente expositivas. No
obstante, Guzman et al. (2026) introducen un matiz importante: la disponibilidad tecnolégica no produce
innovacién automaticamente, puesto que el efecto depende de su integracion pedagdgica.

La tercera barrera comprende las competencias digitales del estudiantado y las familias. El uso frecuente
de WhatsApp o TikTok no garantiza que los estudiantes puedan elaborar documentos, presentaciones o
contenidos académicos. Asimismo, el analfabetismo digital de algunos padres limita el acompafiamiento
de las tareas previas. En este punto, las investigaciones revisadas abordan ampliamente la competencia
estudiantil, pero prestan menor atencion al papel de las familias y a riesgos locales como la delincuencia.
Esta ausencia constituye un vacio relevante. Por tanto, los beneficios de ambas metodologias son
consistentes, pero estan condicionados por la infraestructura, la formacion, la alfabetizacion digital, la
seguridad y el acompafiamiento familiar.

Orientaciones contextualizadas para integrar el aula invertida y la gamificacion

La integracion del aula invertida y la gamificacion en una unidad educativa situada en una zona popular de
Guayaquil debe construirse desde las condiciones reales de la comunidad. No seria pertinente reproducir
modelos que dependan de laboratorios avanzados, conexion permanente o adquisicion de plataformas
pagadas. La innovacion contextualizada requiere seleccionar herramientas accesibles, proteger la seguridad
de los docentes, diversificar las formas de participacion y desarrollar progresivamente las competencias
digitales de estudiantes y familias.

La primera orientacion consiste en disefiar una modalidad de aula invertida flexible. Los materiales previos
deben ser breves, comprensibles y accesibles desde teléfonos de baja capacidad. Pueden utilizarse videos
cortos, audios, lecturas impresas, infografias o documentos distribuidos mediante WhatsApp. Esta
propuesta concuerda con Zurita et al. (2025), quienes sostienen que la efectividad de las metodologias
activas en escenarios hibridos depende de la adaptacion y la formacion docente. También coincide con
Solorzano et al. (2025), al destacar que la mediacion tecnoldgica debe articular recursos y propdsitos
pedagogicos. Sin embargo, se diferencia de los planteamientos centrados en realidad virtual, laboratorios
digitales o sistemas de inteligencia artificial descritos por Ramirez et al. (2025), debido a que estas
herramientas no representan inicialmente una alternativa sostenible para la institucion estudiada.

La segunda orientacion corresponde al desarrollo de una gamificacion de bajo costo. Los puntos, insignias,
niveles, tarjetas de avance y misiones pueden implementarse con materiales impresos, pizarras o
aplicaciones gratuitas. Barrera et al. (2025) y Vega y Leyva (2026) destacan el potencial de las plataformas
digitales gamificadas; no obstante, los fundamentos de la gamificacion no exigen que todas las actividades
se ejecuten en internet. Lo esencial es establecer desafios relacionados con los objetivos curriculares y
ofrecer retroalimentacion clara. Esta idea coincide con Lozada et al. (2025), quienes advierten que la falta
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de correspondencia entre las dinamicas de juego, los objetivos y las fases del aula invertida puede generar
sobrecarga cognitiva.

La tercera orientacion consiste en desarrollar formacion docente gradual. En lugar de exigir una
transformacion inmediata, se deben realizar experiencias piloto en determinadas asignaturas, elaborar
recursos colaborativamente y evaluar su funcionamiento. Zaldumbide et al. (2026) y Herrera et al. (2026)
coinciden en que la innovacioén requiere fortalecer las competencias profesionales. A ello se suma la
necesidad de evitar que los profesores transporten continuamente equipos costosos. La institucion podria
priorizar materiales ligeros, dispositivos protegidos, almacenamiento seguro y recursos que funcionen sin
conexion.

La cuarta orientacion es incorporar una alfabetizacion digital académica. Antes de solicitar productos
complejos, los estudiantes deben aprender a crear documentos, presentaciones, infografias y archivos
compartidos. Paca et al. (2025) y Sampedro et al. (2025) concuerdan en que las metodologias activas pueden
desarrollar autonomia, creatividad y resolucion de problemas; sin embargo, tales competencias requieren
acompafamiento progresivo. Asimismo, se deben organizar orientaciones sencillas para las familias sobre
acceso a materiales, uso seguro de dispositivos y acompaiiamiento de las tareas.

Finalmente, el proceso debe evaluarse de manera formativa. Caro (2025), Mediavilla et al. (2025) y Soria
et al. (2025) coinciden en que la innovacion debe reflejarse en participacion, comunicacion, motivacion y
rendimiento, no solamente en el uso de herramientas. En consecuencia, se recomienda valorar el
cumplimiento de las actividades previas, la participacion en los desafios, la colaboracion, la calidad de los
productos y la capacidad para aplicar conocimientos. Estas orientaciones permiten plantear una integracion
inclusiva, gradual y sostenible, evitando que la Educacion 4.0 se convierta en una exigencia tecnologica
desconectada de la realidad social de la institucion.

CONCLUSION

El desarrollo de la investigacion permitié cumplir el objetivo general de analizar, mediante una revision
bibliografica, la integracion del aula invertida y la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
dentro de la Educacion 4.0, considerando su posible aplicacion en una unidad educativa situada en una zona
popular de Guayaquil. El analisis de los 20 articulos cientificos permitié6 determinar que ambas
metodologias son complementarias y poseen posibilidades concretas para transformar una ensefianza
centrada en la transmision de contenidos en un proceso participativo, flexible y orientado al desarrollo de
competencias. El aula invertida reorganiza los momentos del aprendizaje al proponer una aproximacion
previa a los contenidos y reservar el tiempo de clase para la aplicacion, la colaboracion y la resolucion de
dudas. Por su parte, la gamificacion incorpora desafios, misiones, niveles, narrativas y mecanismos de
retroalimentacion que pueden incrementar la motivacion y mantener el compromiso del estudiante. Sin
embargo, la revision también permitié concluir que su efectividad no depende exclusivamente de la
disponibilidad de plataformas digitales, sino de la planificacion docente, la correspondencia con los
objetivos curriculares y la adaptacion a las condiciones institucionales.

En relacion con el primer objetivo especifico, dirigido a fundamentar tedricamente los principios,
caracteristicas y aportes del aula invertida y la gamificacion dentro de la Educacion 4.0, se establecio que
las dos estrategias responden a un enfoque centrado en el estudiante. Las metodologias activas modifican
los papeles tradicionales de los actores educativos: el estudiante asume una participacion responsable en la
construccion del conocimiento y el docente se desempeiia como mediador, orientador y disefiador de
experiencias. Entre los principales aportes se reconocieron el fortalecimiento de la autonomia, la
motivacion, el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion, la comunicacion y la resolucion de
problemas. También se concluyé que la Educacion 4.0 no debe entenderse Unicamente como la
incorporacion de dispositivos, aplicaciones, inteligencia artificial o plataformas. Su sentido educativo se
encuentra en la integracion de la tecnologia con estrategias pedagdgicas que promuevan aprendizajes
significativos. Por consiguiente, una clase no se convierte automaticamente en innovadora por utilizar
recursos digitales; la transformacion se produce cuando estos se emplean para favorecer la participacion, la
investigacion, la reflexion y la aplicacion practica del conocimiento.

Respecto al segundo objetivo especifico, orientado a identificar los beneficios y las barreras tecnologicas,
pedagodgicas y sociofamiliares que condicionan la integracion de ambas metodologias, se determind que su
combinacion puede mejorar el compromiso, la autoeficacia, la satisfaccion, la comprension de los
contenidos y el rendimiento académico. La gamificacion puede incentivar la realizacion de las actividades
previas del aula invertida, mientras que el trabajo presencial permite utilizar los conocimientos iniciales
para resolver retos individuales y colaborativos. No obstante, los beneficios no se presentan de manera
automatica ni uniforme. Una planificacion desarticulada puede ocasionar confusion, exceso de actividades,
competencia innecesaria o sobrecarga cognitiva. Entre las principales barreras se identificaron la
conectividad limitada, la falta de dispositivos, la insuficiente infraestructura, la escasa capacitacion docente
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y la resistencia al cambio. También se reconocié que el uso cotidiano de teléfonos y redes sociales no
significa que los estudiantes posean competencias digitales académicas. Aunque manejan WhatsApp o
TikTok, pueden presentar dificultades para elaborar documentos, presentaciones e infografias o utilizar
plataformas educativas. A ello se suma el analfabetismo digital de algunos padres, el cual reduce sus
posibilidades de acompafiar las actividades desarrolladas fuera del aula.

El andlisis contextual permiti6é concluir que, en la unidad educativa considerada, las barreras adquieren
caracteristicas particulares. La inexistencia de un laboratorio tecnoldgico obliga a los docentes a gestionar
y transportar equipos propios, situacion que representa un esfuerzo econdémico y los expone a riesgos
vinculados con la delincuencia. Por tanto, no resultaria justo ni sostenible fundamentar la innovacion en la
adquisicion individual de recursos por parte del profesorado. La implementacion debe considerar la
seguridad de los docentes y evitar que las desigualdades socioecondémicas determinen quiénes pueden
participar en las actividades. Asimismo, la institucion debe reconocer que la resistencia al cambio no se
supera Unicamente mediante disposiciones administrativas, sino a través de capacitacion, acompaiamiento,
experiencias piloto y demostraciones concretas de la utilidad pedagogica de las estrategias.

En cuanto al tercer objetivo especifico, destinado a establecer orientaciones contextualizadas para la
articulacion del aula invertida y la gamificacion, se concluy6 que su aplicacion debe ser gradual, flexible,
inclusiva y de bajo costo. Los materiales previos pueden distribuirse mediante audios, videos breves,
infografias, lecturas impresas o archivos de reducido tamafio. Del mismo modo, la gamificacion puede
aplicarse mediante tarjetas, insignias impresas, niveles grupales, misiones y tableros de progreso, sin
depender permanentemente de internet. Se recomienda iniciar con actividades piloto en determinadas
asignaturas, establecer objetivos sencillos y evaluar progresivamente sus resultados. También es
indispensable fortalecer las competencias digitales de los estudiantes mediante actividades de ofimatica,
busqueda responsable de informacion, elaboracion de presentaciones y uso educativo de Canva.
Paralelamente, se requieren orientaciones basicas para las familias, de manera que puedan comprender las
actividades y acompafiar el proceso sin necesidad de dominar herramientas complejas.

Finalmente, la investigacion concluye que la integracion del aula invertida y la gamificacion es
pedagdgicamente pertinente para la realidad estudiada, pero requiere una aplicacion critica y
contextualizada. La principal contribucion del estudio consiste en demostrar que la Educacion 4.0 puede
desarrollarse incluso en contextos limitados, siempre que la innovacion se adapte a los recursos disponibles
y no profundice las desigualdades. Debido a que el estudio fue exclusivamente documental, sus
conclusiones representan fundamentos y orientaciones tedricas, no resultados de una intervencion directa.
En consecuencia, futuras investigaciones podrian aplicar una experiencia piloto y valorar sus efectos sobre
la motivacion, la participacion, las competencias digitales y el aprendizaje de los estudiantes.
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