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RESUMEN

El estudio aborda la gamificacién como estrategia innovadora postpandemia en el
aprendizaje rural de Ecuador, enfocdndose en la aplicaciéon del bingo como herramienta
pedagdgica. Justificado por la necesidad de reactivar la educacion en zonas rurales tras
la pandemia, el objetivo fue evaluar el impacto de esta técnica en el rendimiento
académico y la motivacion de los estudiantes. La metodologia incluy6 un enfoque mixto,
con un pretest y postest para medir el rendimiento académico, y encuestas de satisfaccion
para evaluar la percepcién de los estudiantes. Los resultados mostraron una mejora
significativa en las calificaciones, con un aumento del promedio de 4,90 a 8,09. Ademas,
la gamificacion foment¢ la participacion activa y colaborativa en el aula, promoviendo un
aprendizaje mds equitativo. Este estudio concluye que el uso de estrategias ludicas, como
el bingo, es eficaz para mejorar el rendimiento y motivaciéon en contextos rurales
postpandemia.

Palabras clave: aprendizaje, gamificacion, motivacion, rendimiento académico, zonas rurales
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Innovative Post-Pandemic Strategies: Gamification in Rural
Learning in Ecuador

ABSTRACT

The study addresses gamification as an innovative post-pandemic strategy in rural
learning in Ecuador, focusing on the application of bingo as a pedagogical tool. Justified
by the need to reactivate education in rural areas after the pandemic, the objective was
to evaluate the impact of this technique on the academic performance and motivation of
students. The methodology included a mixed approach, with a pretest and posttest to
measure academic performance, and satisfaction surveys to evaluate student perception.
The results showed a significant improvement in grades, with the average increasing from
4.90 to 8.09. Additionally, gamification encouraged active and collaborative participation
in the classroom, promoting more equitable learning. This study concludes that the use of
recreational strategies, such as bingo, is effective in improving performance and
motivation in post-pandemic rural contexts.
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INTRODUCCION

La pandemia de COVID-19 trajo consigo una crisis educativa sin precedentes, afectando
especialmente a las zonas rurales de paises como Ecuador. En estas areas, la educacion ya
enfrentaba dificultades relacionadas con la pobreza, la falta de infraestructura y el acceso
limitado a recursos tecnologicos. La suspension de clases presenciales y la implementacion
forzosa de la educacion a distancia profundizaron estas brechas, dejando a muchos estudiantes
en situacion de vulnerabilidad. Segun datos de la UNESCO (2021), aproximadamente el 63%
de los nifios y adolescentes en zonas rurales de América Latina experimentaron interrupciones
significativas en su proceso de aprendizaje durante la pandemia.

En Ecuador, las limitaciones tecnologicas, la conectividad deficiente y la falta de dispositivos
adecuados, como computadoras y acceso a internet, fueron algunos de los principales desafios
qgue impidieron una transiciéon efectiva hacia la educaciéon remota. Esto no solo afecto el
rendimiento académico de los estudiantes, sino que también aumento el riesgo de abandono
escolar. Pero la crisis también evidencio oportunidades para transformar la educacion en estas
zonas, especialmente en innovacion tecnologica, inclusion educativa y el fortalecimiento de
politicas publicas orientadas a la equidad.

La inclusiéon educativa es un concepto que se refiere a la creacion de entornos de aprendizaje
que respondan a las necesidades de todos los estudiantes, promoviendo la igualdad de
oportunidades y el respeto por la diversidad (Basantes et al., 2024). En las zonas rurales, la
inclusion educativa presenta desafios unicos debido a factores estructurales como la
dispersion geogréfica, la escasez de recursos y las diferencias culturales, particularmente en
paises en desarrollo como Ecuador (Puertas, 2024).

Uno de los principales articulos que sustenta este analisis es la teoria de la justicia social

aplicada a la educacioén, que busca asegurar que todas las personas, independientemente de
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su origen, tengan acceso equitativo a una educacion de calidad (Paz et al., 2024). Este enfoque
pone de relieve la necesidad de politicas inclusivas que consideren las desigualdades
preexistentes y las brechas agravadas por la pandemia, como la exclusion tecnolégica.
Estudios recientes revisan la teoria del capital cultural de Pierre Bourdieu que destaca cémo
las diferencias en el acceso a recursos tecnologicos y educativos perpetuan la desigualdad en
el ambito rural. Investigaciones mas actuales, como las de Romero y Vargas (2020), sefialan
que el capital cultural en las familias rurales sigue siendo limitado en términos de acceso a
tecnologia, 1o que restringe las oportunidades educativas.

Las politicas educativas inclusivas también se basan en el enfoque de capacidades de Amartya
Sen, actualizado por estudios como los del Laboratorio Latinoamericano de Evaluacién de la
Calidad de la Educacion (LLECE, 2021), que destacan la importancia de implementar politicas
que no solo promuevan la expansion de libertades y oportunidades para los individuos, sino
que también aborden de manera integral las desigualdades educativas, garantizando una
educacion equitativa e inclusiva en América Latina. En las zonas rurales de Ecuador, la
pandemia expuso las limitaciones estructurales que restringen estas oportunidades, pero
también abrid un espacio para la colaboracion entre diferentes actores educativos, lo que
representa una oportunidad para repensar las estrategias educativas hacia un enfoque mas
inclusivo y equitativo.

El aprendizaje de los estudiantes en la actualidad, tras la pandemia, sigue enfrentando varios
desafios, especialmente en términos de ansiedad, estrés y rezago académico. Muchos
estudiantes han vuelto a las aulas arrastrando las secuelas emocionales y académicas del
confinamiento. El aislamiento social, la incertidumbre y la falta de recursos durante la
educacion a distancia contribuyeron al aumento de la ansiedad y el estrés (Lopez y Serrano,

2021). Ademaés, la brecha en el aprendizaje, particularmente en &areas rurales, sigue siendo
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significativa (Unesco, 2021). Un gran numero de estudiantes no logré alcanzar los objetivos
educativos previstos, lo que se refleja en un rezago académico notable en &reas clave como
matematicas, ciencias y lectura (Canaza, 2021).

Para mejorar esta situacion, es esencial fortalecer el apoyo emocional y psicolégico dentro de
las escuelas. La implementacién de programas de orientacion, sesiones con CONSejeros
escolares y la creacién de espacios seguros donde los estudiantes puedan expresar sus
emociones son estrategias clave para mitigar el impacto emocional (De Izarra y Vera, 2023).
Asimismo, un enfoque mas comprensivo y flexible en la ensefianza, que considere las
necesidades emocionales de los estudiantes, puede ser crucial para ayudarles a recuperarse
tanto académica como psicoldgicamente (Calleros, 2024).

Inclusion educativa y justicia social

La inclusion educativa se refiere a la creaciéon de un sistema educativo que elimine barreras y
asegure que todos los estudiantes, independientemente de su origen socioecondmico, cultural
o geografico, tengan acceso a una educacion de calidad (Ainscow, 2020). En las zonas rurales
de Ecuador, este objetivo se enfrenta a importantes desafios debido a factores como la
pobreza, la dispersion geografica y la diversidad cultural, en especial dentro de las
comunidades indigenas.

La teoria de la justicia social en la educacion, formulada por Fraser (2008), destaca la
necesidad de abordar las desigualdades estructurales para garantizar un acceso equitativo a la
educacion. Segun Fraser, la justicia distributiva, que implica la asignacion equitativa de
recursos, y la justicia de reconocimiento, que reconoce la diversidad cultural, son
fundamentales para reducir estas brechas. Durante la pandemia de COVID-19, las
desigualdades educativas se vieron amplificadas, ya que muchos estudiantes rurales carecian

del acceso a las tecnologias necesarias para continuar su aprendizaje de manera remota, lo
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que agudizo la exclusion en estos contextos (ECLAC, 2021). La combinacion de factores
economicos y geograficos profundiza las desigualdades educativas, haciendo esencial un
enfoque de justicia social en las politicas educativas postpandemia.

Brecha digital y capital cultural

La pandemia de COVID-19 ha evidenciado una significativa brecha digital en las zonas rurales,
donde la falta de conectividad, equipos tecnologicos y competencias digitales ha restringido
el acceso tanto de estudiantes como de docentes a herramientas esenciales para la educacion
a distancia (INEC, 2020). Esta situacion se puede entender con la teoria del capital cultural de
Bourdieu (1986), que sugiere que las carencias tecnologicas refuerzan las desigualdades
sociales y limitan el "capital cultural" que las familias rurales pueden ofrecer a sus hijos.

El capital cultural no se refiere solo a los recursos materiales, sino a los conocimientos y
habilidades que las familias y las comunidades pueden transmitir. En las zonas rurales, las
restricciones estructurales, como la falta de acceso a tecnologia y formacion digital, han
reducido las oportunidades de los estudiantes para desarrollar competencias digitales. Esta
limitacion agrava la exclusion educativa y perpetua las desigualdades ya existentes, al dificultar
que los estudiantes rurales accedan a las mismas oportunidades educativas que sus pares en
zonas urbanas (ECLAC, 2021).

Desafios y oportunidades para los docentes en zonas rurales

Los docentes en zonas rurales enfrentan desafios especificos que la pandemia ha intensificado.
En primer lugar, la falta de formacion en competencias digitales ha sido un obstaculo
significativo para la ensefianza a distancia. Muchos maestros se vieron obligados a adaptarse
a las tecnologias de manera improvisada, lo que incremento la carga emocional y el estrés. La
teorfa del "burnout" docente, propuesta por Maslach (1982), es util para comprender el

impacto de esta sobrecarga emocional y laboral en los docentes rurales, quienes han
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enfrentado la presion de mantener a sus estudiantes comprometidos sin los recursos
necesarios.

Ademas, los problemas de acceso limitado a recursos pedagdgicos en estas areas siguen
siendo una barrera que impide a los maestros implementar metodologias mas innovadoras y
adaptadas a la realidad local. La falta de apoyo institucional también limita la capacidad de
los docentes para enfrentar las barreras tecnolégicas y estructurales que han surgido con la
pandemia (Ponce y Rodriguez, 2021).

A pesar de estos desafios, la crisis educativa ha abierto oportunidades para implementar
nuevas estrategias pedagogicas. En medio de las dificultades, los docentes han comenzado a
adoptar enfoques innovadores como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), que permite
una enseflanza mas contextualizada y relevante para las comunidades rurales. Este enfoque
promueve la investigacion activa y el trabajo colaborativo, alineandose con los principios del
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), que aboga por la flexibilidad en los métodos de
enseflanza para eliminar barreras al aprendizaje (CAST, 2011).

Ademads, la pandemia ha fomentado el desarrollo profesional continuo para los docentes. La
creciente disponibilidad de programas de capacitacion en competencias digitales ha sido una
respuesta crucial, permitiendo que muchos maestros accedan a formaciéon que anteriormente
no estaba disponible. Esta formacion no solo mejora sus habilidades tecnolégicas, sino que
también les permite experimentar con metodologias de ensefianza mas inclusivas y adaptadas
a la realidad local.

La teoria de la resiliencia educativa, desarrollada por Masten (2015), es pertinente para
comprender cémo los docentes y los sistemas educativos pueden recuperarse y adaptarse tras
una crisis. La pandemia ha impulsado a las escuelas rurales a ser més flexibles y resilientes,

promoviendo el uso de herramientas y enfoques innovadores que tienen el potencial de

Ciencia y Reflexién - Revista Cientifica Multidisciplinaria
ISSN 3045-5537 (en linea) Agosto-Octubre, 2025, Volumen 4, Numero 3 Pag. 1400

&




C

transformar permanentemente el panorama educativo.

Gamificacién en la educacién

La gamificacion ha emergido como una estrategia pedagdgica innovadora que busca integrar
elementos ludicos y dindmicas de juego en entornos no relacionados con el juego, como la
educacién (Deterding et al., 2011). Su principal objetivo es motivar a los estudiantes y mejorar
su compromiso con el proceso de aprendizaje mediante la creacidon de experiencias mas
interactivas y atractivas (Parra et al.,, 2024). Segin Werbach y Hunter (2012), la gamificacién
permite trasladar principios de los juegos como los retos, la competencia y las recompensas
al aula, promoviendo una mayor participacion y un aprendizaje méas activo.

Diversos estudios han demostrado que la gamificacién puede tener un impacto positivo en el
rendimiento académico y en la satisfaccion de los estudiantes. Hamari et al. (2014)
encontraron que los estudiantes que participan en actividades gamificadas muestran niveles
mas altos de motivacion y disfrutan més del proceso de aprendizaje. Ademas, Su y Cheng
(2015) evidencian que la gamificacién puede mejorar el desempefio de los estudiantes en
materias complejas al transformar los conceptos abstractos en actividades mas tangibles y
accesibles.

La gamificacion en la educaciéon no solo motiva a los estudiantes, sino que también les permite
desarrollar habilidades de resolucion de problemas, colaboracién y toma de decisiones (Gee,
2003). Estas habilidades son esenciales en disciplinas como la contabilidad, donde se requiere
un analisis critico y una comprension profunda de los conceptos. Segun Zichermann y
Cunningham (2011), el uso de técnicas gamificadas fomenta la atencion al detalle y la

perseverancia, lo que puede traducirse en un aprendizaje méas efectivo.
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El bingo como herramienta de gamificacion

El bingo es un juego tradicional que ha sido adaptado a diversos contextos educativos debido
a su sencillez y capacidad para hacer que el aprendizaje sea més interactivo y colaborativo
(Smiderle et al., 2020). En el contexto de la ensefianza de contabilidad, el bingo actia como
una herramienta de gamificacién que facilita la revision y memorizacion de conceptos clave.
A través del juego, los estudiantes se ven incentivados a participar activamente, lo que mejora
su retencion y comprension de los temas (Pechenkina et al., 2017).

La implementacion del bingo en la ensefianza de contabilidad tiene multiples beneficios. Por
un lado, promueve la interaccion entre los estudiantes, lo que refuerza la construccién
colaborativa del conocimiento (Salen y Zimmerman, 2004). Por otro lado, al presentar los
conceptos de manera ludica, reduce la ansiedad que muchos estudiantes experimentan al
enfrentarse a materias percibidas como dificiles o abstractas, como la contabilidad (Perry,
2015). Este enfoque hace que el aprendizaje sea no solo mas dinamico, sino también maés
efectivo, al vincular los conceptos académicos con una experiencia positiva y gratificante.

La gamificacién, al ser una estrategia que incrementa la motivacion y el compromiso, ha
mostrado efectos positivos en areas como la contabilidad. Se ha encontrado que los
estudiantes que participan en actividades gamificadas tienen una mayor disposicion a
participar en actividades complejas y a aplicar los conocimientos adquiridos en escenarios
practicos (Kim et al, 2018). La implementacién del bingo en contabilidad refuerza estos
hallazgos, al ofrecer una metodologia alternativa para repasar conceptos y fomentar la
participacién activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

El objetivo de este articulo es analizar los desafios y las oportunidades que enfrenta la
educacion postpandemia en las zonas rurales de Ecuador, con un enfoque en la inclusion

educativa. Asimismo, se exploran los esfuerzos gubernamentales, comunitarios y de
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organismos internacionales para superar estas barreras y garantizar el acceso a una educacion
de calidad para todos los estudiantes, sin importar su contexto geografico o socioeconémico.
En el contexto de este estudio, la gamificacion se aplicé en la asignatura de contabilidad
impartida a estudiantes de Primer Afio de Bachillerato Técnico en una institucion educativa
rural del cantén Santo Domingo, Ecuador. Esta area fue seleccionada por representar uno de
los mayores desafios de aprendizaje dentro de la formacion técnica, debido a su carécter
abstracto y al bajo nivel de motivacién que comunmente presentan los estudiantes frente a los
contenidos contables. De este modo, el trabajo no solo aborda la gamificacion como estrategia
pedagogica innovadora, sino también su aplicabilidad dentro de un campo disciplinar
especifico, fortaleciendo la pertinencia del estudio en el &mbito de la educacién técnica rural.
Finalmente, el articulo se estructura de la siguiente manera: la introduccion expone el contexto
donde se desarrolla el problema de estudio y el objetivo del mismo; los materiales y métodos
presentan la metodologia aplicada; los resultados ofrecen la informacion maés relevante
obtenida de la intervencion; la discusion contempla y examina los resultados en relacién al
marco de referencia y estudios anteriores; y en conclusiones se ponen de relieve los aportes
del estudio y se presentan proyecciones que tienen por objeto la educacion rural en un
contexto pospandémico.

MATERIALES Y METODOS

El estudio emplea un disefio de investigacion preexperimental (Ramos, 2021) con un enfoque
mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos para analizar la percepcion estudiantil
de la gamificacion mediante la implementacion de un bingo educativo en contabilidad. La
integracion de ambos enfoques permite obtener una comprension maés integral de los
resultados, al combinar el andlisis de datos numéricos con interpretaciones subjetivas y

percepciones (Corbetta, 2007).
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El enfoque mixto es pertinente en estudios de innovacién educativa, ya que combina la
medicion objetiva del rendimiento académico con la evaluacion de las percepciones subjetivas
de los participantes, lo que enriquece el andlisis y aporta una mayor validez a los resultados
(Lopez y Rios, 2022).

El bingo de contabilidad se implementé como herramienta de gamificacién en clases para
facilitar la comprension y memorizacion de conceptos clave del curso. Segun Parra et al.
(2024), 1a gamificacion aplicada a contextos educativos mejora la motivacion y el aprendizaje
de los estudiantes al hacer mas dindmicos los procesos de ensefianza.

La muestra fue seleccionada mediante un muestreo no probabilistico, especificamente un
muestreo por conveniencia ya que se buscaba trabajar con los estudiantes disponibles y que
pertenecian al nivel académico donde se impartia el curso de contabilidad. Este tipo de
muestreo resultd pertinente al permitir un acceso inmediato al grupo de interés y una
aproximacion contextualizada a la realidad educativa de la institucion (Otzen y Manterola,
2017). El grupo de estudio estuvo conformado por 21 estudiantes de Primero de Bachillerato
Técnico de la Unidad Educativa Prof. Ricardo Alvarez Mantilla.

Para la recoleccion de datos se utilizaron las calificaciones obtenidas por los estudiantes para
medir el impacto de la gamificacién en el rendimiento académico. También se aplicd una
encuesta de satisfaccion para evaluar la percepcion y satisfaccion de los estudiantes respecto
al uso del bingo como herramienta educativa, misma que fue sometida a una validacion de
expertos y aplicacion de una prueba piloto para asegurar la pertinencia y claridad de cada uno
de los items. La encuesta estuvo conformada por ocho items agrupados en dos dimensiones:
comprension del aprendizaje y motivacion y participacion estudiantil. Cada item se valord
mediante una escala tipo Likert de cinco puntos. El instrumento present¢ una alta fiabilidad,

con un alfa de Cronbach de 0,84, lo que garantiza su consistencia interna.
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Ademés, se obtuvo el consentimiento informado de los participantes y la autorizacion
institucional para la implementacién del bingo educativo (7abla 1), misma que se realizd
durante el segundo trimestre del afio lectivo 2024-2025 del régimen costa en la asignatura de
Contabilidad de la Unidad Educativa Prof. Ricardo Alvarez Mantilla ubicada en la ciudad de
Santo Domingo-Ecuador.

Finalmente, los datos cuantitativos fueron analizados mediante estadistica descriptiva,
mientras que las respuestas cualitativas fueron codificadas para identificar patrones
recurrentes relacionados con la satisfaccion, motivacion y efectividad percibida de la
gamificacion a traves del bingo. Esta técnica permitio agrupar las respuestas en categorias que
reflejan la percepcion de los estudiantes sobre el impacto del bingo en su aprendizaje.

Tabla 1 Implementacion del Bingo como Estrategia de Gamificacion en Diferentes Areas y
Temas Educativos

Recursos

Etapa Descripcién .
P P Necesarios

Definir el tema y los conceptos clave que se abordaran
Preparacion en el bingo. Crear las tarjetas con términos o preguntas Tarjetas de bingo
relacionadas con el contenido.

Plantillas de

Disetiar las tarjetas con una matriz de conceptos o . .
tarjetas de bingo

Creacion de Tarjetas  preguntas. Las respuestas seran las opciones que los

) . . Marcadores
estudiantes marcardn durante el juego.
(fichas)
L Introducir el juego a los estudiantes, explicando cémo
Explicacién del . . . .
Juego se relaciona con el tema y cémo se juega. Asegurarse  Pizarra
de que todos comprendan las reglas.
Los docentes van llamando términos o haciendo Lista de términos
Desarrollo del Juego  preguntas, mientras los estudiantes marcan las O preguntas
respuestas correctas en sus tarjetas. Marcadores
. Cada vez que un estudiante complete una fila o Hoja de
Evaluacion del o e .
Progreso columna, debe gritar "bingo". El docente verifica las respuestas para el
g respuestas para asegurarse de que sean correctas. docente
Al finalizar, se revisan las respuestas, se explican Espacio de
Retroalimentacion conceptos erréneos y se fomenta la discusion sobre el _reflexion en grupo
contenido aprendido. Evaluacién répida
Pedir a los estudiantes que compartan su experiencia,  Encuesta de
Reflexién Final lo que han aprendido y cémo el bingo les ha ayudado satisfaccién o

a comprender el contenido. discusion en clase

Nota: elaboracién propia
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RESULTADOS
El andlisis de los datos recogidos permite evidenciar de manera clara el impacto de la
implementacién del bingo como estrategia de gamificacién en el aprendizaje de la contabilidad
en un contexto rural postpandemia. En esta seccion se presentan, de forma separada y
organizada, los hallazgos cuantitativos y cualitativos obtenidos a través del pretest y postest,
asi como las encuestas de satisfaccion aplicadas a los estudiantes.

El examen a fondo de la Figura 1 permite observar que tanto la media aumenta
considerablemente (4,90 en el pretest a 8,09 en el postest, lo que supone una mejora
aproximadamente del 65%) pero refleja también una mayor apropiacién del aprendizaje mas
homogénea, hecho que la reduccién en la varianza (3,29 a 1,39) y de la desviacion estandar
(1,81 a 1,17) corrobora.

Figura 1 Estadistica descriptiva

ESTADISTICA DESCRIPTIVA

Pretest

|
4,904761905

Nota: elaboracion propia

El hecho de que tanto la mediana como la moda se concentren en el valor de 8 en el postest
manifiesta que la mayoria de los estudiantes alcanzd un desempefio alto y mas o menos
consistente, rompiendo asi con la dispersién més habitual. En este caso, la menor dispersion

se puede interpretar en términos pedagogicos como que los beneficios de la gamificacion no
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se restringieron a los estudiantes mejor preparados, sino que fueron claros para todo el grupo,
reduciendo desigualdades internas y generando un aprendizaje mas equitativo.

La Tabla 2 muestra el valor p obtenido (2,04E-08) que es mucho menor que el nivel de
significancia comunmente aceptado de 0,05, lo que confirma que la mejora en las
calificaciones es estadisticamente significativa. Esto se puede observar en los valores
obtenidos, pues el pretest refleja una media de 4,9 sobre 10, mientras que el postest refleja un
incremento del 65% aproximadamente en la media obtenida (8,1). No solo la media
incremento, sino que también la dispersion de datos es mucho menor en el postest, lo que
refleja un aprendizaje méas parejo en los estudiantes, logrando ser una opcién viable para
mejorar el aprendizaje en las zonas rurales.

Tabla 2 Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales

Pretest Postest
Media 4,9047619 8,0952381
Mediana 5 8
Moda 4 8
Varianza 3,29047619 1,39047619
Desviacién estdndar 1,81396698 1,17918454
Observaciones 21 21
Varianza agrupada 2,34047619
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 40
Estadistico t -6,757686554
P(T<=t) una cola 2,042312E-08

Nota: elaboracion propia

Los resultados obtenidos muestran una mejora significativa en las calificaciones de los
estudiantes tras la implementacion del bingo como herramienta de gamificacion. Este
incremento en el rendimiento puede explicarse a través de diversas teorias mencionadas en
el marco teorico.

En cuanto a los resultados de la encuesta, la figura 2 muestra que la mayoria de los estudiantes

seleccion¢ la opciéon “Totalmente de acuerdo” en los cuatro items evaluados: el bingo les
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ayudé a comprender mejor los conceptos contables, funcion6 como una herramienta
motivadora que incentivd una participacién mas activa, facilito el proceso de aprendizaje de
manera ludica y divertida, y fomento¢ la colaboraciéon entre compafieros. Estos resultados
reflejan que la gamificacion trascendid la simple adquisicion de conocimientos, generando
ademas un impacto significativo en la motivacién, la implicacién activa y el fortalecimiento de
habilidades sociales como el trabajo en equipo. La baja presencia de respuestas en las
categorias de desacuerdo confirma un consenso mayoritario en torno a la utilidad y
pertinencia de esta estrategia.

Figura 2 Encuesta de satisfaccion: primera parte

Encuesta de Satisfaccion

FERF

8
5]
4
2
0
Eluso del bingo me El bingo fue una Me parecié que el bingo Ladinamica del bingo
ayuddé a comprender herramienta facilité el proceso de fomentd la
mejor los conceptos motivadora que me aprendizaje de manera  colaboracién con mis
contables. animo a participar mas ladica y divertida. compaferos.
activamente en clase.
B Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo B Ni en acuerdo ni en desacuerdo
M De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Nota: elaboracion propia

Del mismo modo, la figura 3 confirma y amplia estas percepciones. En este caso, la mayoria
de los estudiantes manifestd que aprendid més mediante la dindmica del bingo que a través
de las clases tradicionales, y que el tiempo dedicado a la actividad fue adecuado, sin afectar
el avance curricular. Asimismo, expresaron un alto interés en que se implementen mas
actividades de gamificacion en el futuro y consideraron que el bingo constituye una estrategia
eficaz para abordar materias complejas como la contabilidad. Estos resultados ponen de

relieve que la gamificacion no solo fue valorada como un recurso novedoso y atractivo, sino
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también como una metodologia viable y compatible con los objetivos académicos, reforzando
su potencial de aplicacién en contextos rurales con recursos limitados

Figura 3 Encuesta de satisfaccion: segunda parte

Encuesta de Satisfaccion

18
16
14
12
10
8
6
4
2
0
Siento que aprendimas  Eltiempo dedicado al Me gustaria que se Considero que el bingo
jugando al bingo que bingo fue adecuadoy implementaran mas es una estrategia util
con las clases no afectd el avance del actividades de para aprender materias
tradicionales. contenido. gamificacion en clases complejas como
futuras. contabilidad.
B Totalmente en desacuerdo B Endesacuerdo B Ni en acuerdo nien desacuerdo
B De acuerdo B Totalmente de acuerdo

Nota: elaboracion propia

DISCUSION

Los resultados cuantitativos presentados previamente constituyen el punto de partida para
esta discusion, ya que permiten interpretar de manera mas profunda cémo la mejora
estadisticamente significativa en el rendimiento (de 4,90 a 8,09) refleja procesos de aprendizaje
mas equitativos y participativos. Esta conexiéon entre los datos numéricos y la experiencia
pedagogica posibilita analizar, desde marcos teéricos como el capital cultural y la justicia
social, los factores que explican por qué la gamificacion generoé efectos positivos tanto en la
motivacién como en la comprensién de los contenidos en un contexto rural postpandemia.
Los resultados muestran un efecto positivo y estadisticamente significativo del bingo como
estrategia de aprendizaje gamificada en el area de contabilidad en el contexto de una zona
rural en los momentos posteriores a la pandemia. La diferencia significativa entre los

promedios del pretest y del postest (4,90 frente a 8,09) no solo valida el éxito de la
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Intervencion, sino que también permite considerar los aspectos pedagogicos y los de orden
social que llevan a estos resultados.

Desde el punto de vista del capital cultural segun Bourdieu (1986), puede aventurarse una
hipotesis en la que la gamificacion actia como un recurso simbodlico que potencia las
oportunidades de aprendizaje para estudiantes que histéricamente han sido invisibilizados por
las limitaciones pedagogicas y tecnologicas. Al convertir los contenidos en dindmicas amenas
y atractivas, el bingo sirvié como un punto de acumulacién de este capital cultural académico,
lo cual se transformé en una mejor disposicion respecto al aprendizaje y en resultados mas
equilibrados; es una tendencia equilibradora que se convierte en fundamental cuando la
desigualdad tiende a reproducirse en el aula en el contexto rural.

Por otro lado, los hallazgos coinciden con los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (CAST, 2011), ya que la gamificaciéon permite la flexibilidad de las posibilidades
de representacion y de participacion. El bingo, al ofrecer diversas vias para abordar el
conocimiento, retos, recompensas, trabajo colaborativo, y por todo ello superar las barreras
cognitivas y emocionales que suelen acompafian a materias propias de los cursos mas
avanzados y que son interpretadas como muy complejas, muestra ya una reduccion de la
varianza y de la desviacion estandar, que es capaz de reflejar el efecto de inclusion en este
sentido, ya que no mejoraron solamente los estudiantes més aventajados, sino que también lo
hicieron los menos aventajados.

También la teoria de la justicia social de Fraser (2008) es acertada para poder entender la
importancia de los hallazgos. El bingo, al dar lugar a un espacio de aprendizaje més horizontal,
igualitario y participativo, ayudd en su redistribucion en un espacio de inequidad estructural;
los resultados del postest y las percepciones de los estudiantes reflejan que todos los

estudiantes, sin importar sus trayectorias previas; obtuvieron una mejora. Esto representa ser
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una evidencia del efecto de la gamificacion como estrategia que no sélo ensefia contenidos,
sino que también sirve para luchar contra las desigualdades.

El hecho de que los alumnos expresaran haber experimentado un aumento en la motivacién
y en la participacion durante la dindmica, en cierto modo, ilustra que la gamificacién no
produjo un efecto académico, sino que va mas all4 de esto y tiene efectos también desde la
vertiente socioemocional.

El componente afectivo tiene una gran importancia, ya que estudios previos (Hamari et al.,
2014; Su y Cheng, 2015) documentan que la motivacion intrinseca representa un predictor
importante de la duracién o sostenibilidad en el tiempo del rendimiento. En este sentido, el
bingo actué a modo de catalizador de la motivacion, pasando de la idea de la contabilidad
como una materia complicada, a una actividad de caracter ludico o recreativo.

La percepcion positiva de que la duracion del bingo fue la adecuada y que no afecto el
desarrollo del curriculo, abre a un espacio de reflexion metodolégica. En contraposicion a la
creencia de que las estrategias del tipo ludico restan tiempo a los contenidos, esta
investigacion muestra como las estrategias ludicas pueden encajar en el desarrollo del
curriculo de modo que ello sirva para potenciar la comprension sin detrimento del ritmo de
trabajo académico. Este resultado coincide con la teoria de resiliencia educativa de Masten
(2015), quien indica que los sistemas escolares tienen la suficiente capacidad de adaptarse a
las crisis. También documentan que la pandemia habia exigido a los docentes a desarrollar
nuevas practicas y que experiencias del tipo de la que ha sido objeto de investigacién pueden
perdurar.

De manera complementaria, la reduccion de la dispersion en los lados académicos es un punto
muy importante para las politicas educativas en el campo rural. La gamificacion, en lugar de

reproducir diferencias, puede llegar a ser un nivelador de diferencias y permitir metas
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colectivas que desbordan a las individuales. Lo que tiene especial sentido en un Ecuador de
postpandemia donde las brechas de aprendizajes entre urbanas y rurales se amplian
(UNESCO, 2021). Ser capaces de incorporar metodologias innovadoras no es una cuestion
pedagogica sino una cuestion de justicia social y equidad en términos de acceso al
conocimiento.

CONCLUSIONES

La investigacion realizada sobre "Estrategias innovadoras postpandemia: Gamificacién en el
aprendizaje rural en Ecuador" ha evidenciado la efectividad de la gamificacién, y en particular
del uso del bingo, como una herramienta pedagdgica innovadora para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en contextos rurales postpandemia. Los resultados obtenidos permiten
concluir que la aplicacion de esta metodologia contribuy¢ significativamente al aumento del
rendimiento académico de los estudiantes. Los datos cuantitativos muestran un incremento
notable en las calificaciones promedio de los estudiantes, pasando de un 4.90 en el pretest a
un 8.09 en el postest, lo que indica que el uso de estrategias ludicas facilita la comprension de
contenidos complejos, como los relacionados con la contabilidad, aun en entornos con
limitaciones educativas.

Asimismo, se observé una reduccion en la dispersion de los resultados de aprendizaje, lo que
sugiere que la gamificacion no solo mejora el rendimiento general, sino que también promueve
una mayor equidad en el aprendizaje. Esto es relevante, ya que los estudiantes,
independientemente de sus niveles de conocimiento previo, pudieron beneficiarse de esta
metodologia, contribuyendo a reducir las brechas educativas de las zonas rurales de Ecuador.
En cuanto a la percepcion de los estudiantes, las encuestas de satisfaccion revelaron una
valoracion altamente positiva del uso del bingo como una herramienta didactica. La mayoria

de los estudiantes consider6 que la gamificacion facilito el proceso de aprendizaje y fomento

Ciencia y Reflexién - Revista Cientifica Multidisciplinaria
ISSN 3045-5537 (en linea) Agosto-Octubre, 2025, Volumen 4, Numero 3 Pag. 1412

&



C

una mayor motivacion para participar activamente en las clases. Ademas, se destaco el valor
de la gamificaciéon para promover la colaboraciéon y el trabajo en equipo, elementos
fundamentales para mejorar la dindmica del aula en contextos con recursos limitados. Estos
resultados subrayan la importancia de utilizar metodologias que promuevan una experiencia
educativa méas dindmica e interactiva, esencial para mantener el interés y la motivacion de los
estudiantes en el campo.

La implementacion de actividades ludicas en el proceso de ensefianza también contribuyo
significativamente a la motivacion estudiantil. En un contexto rural, donde las limitaciones
tecnologicas y de infraestructura educativa pueden desmotivar a los estudiantes, la
gamificacion emergid como una alternativa viable para superar estas barreras. Asi, el uso del
juego en el aula permitié involucrar a los estudiantes de forma més activa y atractiva en el
aprendizaje.

En el contexto postpandemia, donde las brechas educativas se han ampliado, la gamificacion
se presenta como una estrategia clave para reactivar el aprendizaje en las zonas rurales. La
investigacion muestra que el bingo, junto con otras dinamicas ludicas, no solo puede adaptarse
a diversas areas del conocimiento, sino que también puede integrarse con éxito en entornos
donde los recursos son limitados, promoviendo asi una ensefianza mas inclusiva y
participativa. Estos resultados confirman la relevancia de la gamificacion como una
herramienta eficaz en la educacién rural postpandemia, dado su impacto positivo tanto en el
rendimiento académico como en la motivacion estudiantil.

Finalmente, los hallazgos sugieren que la incorporacién de actividades de gamificacion en las
aulas rurales, especialmente en disciplinas complejas como la contabilidad, puede tener un
impacto significativo en la mejora del aprendizaje. Estas estrategias no solo facilitan la

adquisiciéon de conocimientos, sino que también promueven un ambiente de aprendizaje més
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colaborativo y motivador.
En términos de transferibilidad, los resultados de esta experiencia pueden extrapolarse a otras
zonas rurales del Ecuador y América Latina que enfrentan limitaciones similares de
conectividad, recursos y motivacién estudiantil. Los elementos més facilmente replicables son
el uso de materiales de bajo costo, la adaptacion del juego del bingo a diferentes areas
curriculares y la participacion activa de los docentes como mediadores del aprendizaje. Este
enfoque se alinea directamente con los Objetivos de Desarrollo Sostenible, particularmente el
ODS 4 (Educacion de calidad) y el ODS 10 (Reduccion de las desigualdades), al promover una
educacion inclusiva, equitativa y de calidad que favorece el cierre de brechas educativas en
contextos vulnerables. En resumen, la gamificaciéon ha demostrado ser una estrategia
educativa innovadora y eficaz en el contexto rural postpandemia, ofreciendo una solucion
viable para mejorar la calidad de la educacion en areas con recursos limitados y permitiendo
una ensefianza mas inclusiva y efectiva en Ecuador.
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