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Resumen

El aprendizaje de la estadistica en la educacién superior enfrenta dificultades relacionadas con la
falta de motivacién estudiantil, la ansiedad matematica y la percepcién de la asignatura como un
campo complejo y poco atractivo. Frente a este desafio, la gamificacién y el aprendizaje
colaborativo se han consolidado como metodologias activas que buscan incrementar la
motivacién, el compromiso y el pensamiento critico en los estudiantes. El presente articulo
analiza la implementacién de estrategias gamificadas y colaborativas en cursos universitarios de
estadistica, evaluando su impacto en el rendimiento académico y la participacién estudiantil. Para
ello, se adopté un enfoque mixto, integrando encuestas de percepcién estudiantil y andlisis de
resultados académicos. Los hallazgos evidencian que la gamificacién, apoyada en dinamicas de
puntos, insignias y desafios, combinada con actividades colaborativas, mejora la comprensién de
conceptos estadisticos y fomenta un aprendizaje significativo. Asimismo, se identificaron
limitaciones relacionadas con la adaptacién docente y la necesidad de recursos tecnolégicos. Se
concluye que la integraciéon de metodologias activas constituye una estrategia efectiva para
fortalecer la ensefianza de la estadistica en la educacién superior y promover competencias
transversales como el trabajo en equipo y la resolucién de problemas.

Palabras clave: gamificacién, aprendizaje colaborativo, estadistica, metodologias activas,
educacién superior.

Abstract

Learning statistics in higher education faces challenges related to students’ lack of motivation,
math anxiety, and the perception of the subject as complex and unattractive. In response to this
issue, gamification and collaborative learning have emerged as active methodologies aimed at
increasing student motivation, engagement, and critical thinking. This article analyzes the
implementation of gamified and collaborative strategies in university statistics courses, assessing
their impact on academic performance and student participation. A mixed-method approach was
adopted, integrating student perception surveys and academic performance analysis. The findings
show that gamification, supported by dynamics such as points, badges, and challenges, combined
with collaborative activities, enhances the understanding of statistical concepts and fosters
meaningful learning. However, limitations were identified concerning teacher adaptation and the
need for technological resources. It is concluded that the integration of active methodologies
constitutes an effective strategy to strengthen the teaching of statistics in higher education and
to promote transversal competencies such as teamwork and problem-solving.

Keywords: gamification, collaborative learning, statistics, active methodologies, higher
education.
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1. Introduccién

La ensefianza de la estadistica en la educacién superior constituye un desafio recurrente tanto
para docentes como para estudiantes, debido a la complejidad inherente de sus conceptos, la
necesidad de abstraccién y la aplicaciéon de procedimientos matematicos que suelen percibirse
como poco atractivos o excesivamente técnicos. Esta situacién no es exclusiva de un contexto
particular, sino que se ha identificado a nivel internacional como una de las asignaturas con
mayores indices de ansiedad y desmotivacién en los estudiantes universitarios (Ortega &
Colmenares, 2021).

La ansiedad matematica, en particular, ha sido objeto de diversos estudios que seflalan que esta
afecta el rendimiento académico, disminuye la autoconfianza y limita la capacidad de los
estudiantes para enfrentar con éxito situaciones que requieren razonamiento estadistico
(Ramirez & Caifiizares, 2020). En consecuencia, los estudiantes suelen recurrir a estrategias de
memorizacién mecanica, sin lograr una comprensién profunda de los contenidos, 1o que repercute
negativamente en su desempefio académico y en su capacidad de aplicar los conocimientos en
contextos reales.

Ante este panorama, surge la necesidad de replantear los enfoques pedagégicos utilizados en la
enseflanza de la estadistica, con el fin de fomentar un aprendizaje mas dindmico, motivador y
significativo. En este sentido, las metodologias activas representan una alternativa pertinente
para superar las limitaciones de la ensefianza tradicional, centrada principalmente en la
transmisién de contenidos y en evaluaciones que privilegian el recuerdo inmediato mas que la
comprensién y aplicacién (Zambrano, 2022).

Entre las metodologias activas mas destacadas, la gamificacién y el aprendizaje colaborativo han
demostrado su eficacia en la educacién superior. La gamificacién, entendida como la
incorporacién de dinamicas y elementos del juego en escenarios educativos, busca incrementar
la motivacién, la participacién y la persistencia de los estudiantes frente a tareas que suelen
percibirse como complejas o poco atractivas (Deterding et al., 2011; Zainuddin et al., 2020). Por
su parte, el aprendizaje colaborativo fomenta la interaccién social y la construccién colectiva del
conocimiento a través del trabajo en equipo, favoreciendo el desarrollo de competencias como la
comunicacién, el pensamiento critico y la resolucién conjunta de problemas (Johnson & Johnson,
2019).

La combinacién de estas metodologias puede representar una alternativa innovadora para
transformar la ensefianza de la estadistica, ya que no solo responde a las demandas de la sociedad
del conocimiento, sino que también favorece el desarrollo de competencias transversales
requeridas en el siglo XXI. En este sentido, la presente investigacién se justifica en la necesidad
de aportar evidencias empiricas sobre cémo la integracién de gamificacién y aprendizaje
colaborativo contribuye a la mejora de los procesos de enseflanza-aprendizaje en la educacién
superior.

El propésito central de este estudio es analizar la incidencia que tienen la gamificacién y el
aprendizaje colaborativo como metodologias activas orientadas a potenciar el aprendizaje
estadistico en estudiantes universitarios. Para alcanzar este fin, la investigacién se propone, en
primer lugar, identificar cudles son los elementos de gamificacién que resultan méas efectivos
dentro del proceso de ensefianza de la estadistica, considerando su impacto en la motivacién, la
participacién y el rendimiento académico. De igual manera, se busca evaluar de qué manera el
aprendizaje colaborativo contribuye a la comprensién y aplicacién de los conceptos estadisticos,
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en tanto promueve el trabajo en equipo, la interaccién social y la construccién compartida del
conocimiento.

Se pretende determinar las percepciones que tienen los estudiantes frente al uso de estas
metodologias activas en la educacién superior, con el objetivo de valorar su aceptacién,
pertinencia y potencialidad como estrategias innovadoras en el ambito universitario.

La gamificacién ha sido definida como la aplicacién de elementos del juego —tales como puntos,
recompensas, insignias, desafios y niveles— en contextos no lidicos, con el propdsito de motivar
y comprometer a los participantes (Deterding et al., 2011). En el &mbito educativo, su uso se ha
extendido ampliamente en los Gltimos afios, demostrando efectos positivos en la motivacién
intrinseca y en el rendimiento académico de los estudiantes (Zainuddin et al., 2020).

Seglin Hamari et al. (2019), la gamificacién permite transformar actividades percibidas como
rutinarias o dificiles en experiencias atractivas, promoviendo el aprendizaje activo y la
participacién constante. En la ensefianza de la estadistica, esto se traduce en la posibilidad de
convertir ejercicios de resolucién de problemas, andlisis de datos o interpretacién de graficos en
dindmicas mas interactivas, donde los estudiantes se sientan motivados a competir, colaborar o
superar retos.

Ademas, investigaciones recientes han mostrado que la gamificacién contribuye a reducir la
ansiedad matematica, ya que los estudiantes enfrentan los contenidos desde un entorno mas
amigable, con oportunidades de retroalimentacién inmediata y reconocimiento de logros
(Castafieda & Salinas, 2021).

El aprendizaje colaborativo se basa en la premisa de que los estudiantes aprenden mejor cuando
trabajan juntos en la consecucion de metas comunes (Johnson & Johnson, 2019). Esta metodologia
promueve la interaccién social, el intercambio de ideas y la negociacién de significados, lo que
favorece la construccién colectiva del conocimiento.

La teoria sociocultural de Vygotsky (1978) proporciona el fundamento teérico principal de esta
metodologia, al sostener que el aprendizaje se produce dentro de la interaccién social,
especialmente en la zona de desarrollo préximo. En el contexto de la ensefianza de la estadistica,
el aprendizaje colaborativo permite que los estudiantes se enfrenten a problemas complejos en
pequeiios grupos, compartiendo estrategias, discutiendo procedimientos y validando resultados.

Un estudio de Gonzalez y Morales (2021) demostré que los estudiantes que trabajan en equipos
colaborativos en cursos de estadistica presentan una mayor capacidad para transferir los
conceptos aprendidos a situaciones practicas, en comparacién con aquellos que trabajan de forma
individual.

La literatura reciente destaca la efectividad de combinar gamificacién y aprendizaje colaborativo
en la ensefianza universitaria. Segin Gémez-Torres et al. (2022), las actividades gamificadas en
equipos generan un mayor grado de compromiso estudiantil y permiten la consolidacién de
competencias sociales, ademas de mejorar el rendimiento académico.

En el caso especifico de la estadistica, Su y Cheng (2023) evidenciaron que la integracién de estas
metodologias no solo mejora la comprensién conceptual, sino que también favorece la aplicacién
préactica en andlisis de datos reales, 1o que prepara a los estudiantes para contextos profesionales
donde la estadistica es una herramienta fundamental.
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2. Metodologia

Este estudio se enmarca en un enfoque mixto, combinando tanto la perspectiva cuantitativa como
cualitativa, lo cual permitié obtener una visién integral del fenémeno investigado. Desde la
perspectiva cuantitativa, se buscé medir de manera objetiva el impacto de la gamificacién y el
aprendizaje colaborativo en el rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes. Por otro
lado, la dimensién cualitativa permitié profundizar en las percepciones, experiencias y
significados que los estudiantes atribuyeron a las metodologias activas, brindando una
comprensién mas holistica del proceso de ensefianza-aprendizaje (Creswell & Plano Clark, 2018).

El disefio de la investigacién fue de tipo descriptivo y exploratorio, dado que se orient6 a
caracterizar el comportamiento de ciertas variables educativas y explorar el impacto de
metodologias innovadoras en un contexto donde alin son escasamente aplicadas en la ensefianza
de la estadistica. El caracter descriptivo se fundamenta en la necesidad de detallar la incidencia
de la gamificacién y el aprendizaje colaborativo en aspectos como la motivacién, la comprensién
conceptual y el desempeifio académico. El caracter exploratorio se justifica en la medida en que la
implementacién de estas metodologias en asignaturas estadisticas sigue siendo un campo en
construccién dentro de la educacién superior (Zainuddin et al., 2020).

La poblacién objeto de estudio estuvo conformada por estudiantes de pregrado de una universidad
publica ecuatoriana, inscritos en la asignatura de estadistica durante el segundo semestre
académico de 2023. Este grupo fue seleccionado por la relevancia que tiene la estadistica como
materia transversal en la formacién universitaria y por las dificultades previamente reportadas
en relacién con la motivaciéon y la comprensién de contenidos abstractos (Ortega & Colmenares,
2021).

La muestra estuvo compuesta por 60 estudiantes, seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia. La eleccién de este tipo de muestreo respondid a la accesibilidad
de los participantes y a las condiciones practicas de la investigacién, lo cual resulta comin en
estudios educativos donde se requiere la participacién voluntaria de estudiantes en el desarrollo
de actividades pedagégicas experimentales (Hernandez-Sampieri et al., 2022). Aunque esta
estrategia limita la generalizacién de los resultados a toda la poblacién universitaria, aporta
evidencias valiosas sobre la pertinencia de aplicar metodologias activas en contextos similares.

En cuanto a la recoleccién de datos, se utilizaron dos instrumentos principales:

1. Encuesta estructurada compuesta por 20 items en escala tipo Likert de cinco puntos (1 =
totalmente en desacuerdo, 5 = totalmente de acuerdo). Esta permitié6 explorar aspectos
relacionados con la motivacién académica, la percepcién de utilidad de la gamificacién y
el aprendizaje colaborativo, y la satisfaccién general con la experiencia de aprendizaje.
Los items fueron elaborados a partir de referentes teéricos previos (Lee & Hammer, 2011;
Zainuddin et al., 2020) y validados por juicio de expertos.

2. Prueba de rendimiento académico en estadistica, disefiada en formato de pretest y
postest, con el objetivo de evaluar la comprensién y aplicacién de conceptos estadisticos
antes y después de la implementacién de las metodologias activas. El instrumento incluyé
preguntas de opcién multiple y problemas de aplicacién, lo cual permitié medir tanto el
nivel conceptual como la capacidad de resolucién de problemas.

Para el andlisis de los datos cuantitativos, se aplicaron técnicas de estadistica descriptiva, tales

como frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones estandar, que facilitaron la caracterizacién

inicial de los resultados. Asimismo, se utilizé la prueba t de Student para muestras relacionadas,

con el fin de contrastar las diferencias significativas entre el pretest y el postest, y asi determinar

el impacto de las metodologias activas en el rendimiento académico. Este procedimiento
5
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estadistico se justifica por su utilidad en la comparacién de medidas obtenidas en dos momentos
distintos con los mismos participantes (Field, 2018).

En cuanto a los datos cualitativos, se emple6 la técnica de andlisis de contenido tematico, que
permitié identificar categorias emergentes a partir de las respuestas abiertas de los estudiantes
en la encuesta y de las observaciones recogidas durante las sesiones de aprendizaje. Este andlisis
facilit6 la comprensién de las percepciones, actitudes y experiencias subjetivas de los estudiantes
frente al uso de la gamificacién y el aprendizaje colaborativo. Para garantizar la rigurosidad del
andlisis cualitativo, se aplicaron criterios de credibilidad y triangulacién de datos (Lincoln &
Guba, 1985).

El procedimiento de investigacién se desarrolld en cuatro fases. En la primera fase, se elaboraron
y validaron los instrumentos de recoleccién de datos. En la segunda fase, se aplico el pretest y la
encuesta inicial, con el fin de establecer una linea base sobre los niveles de motivacién y
conocimientos estadisticos. En la tercera fase, se implementdé la intervencién pedagobgica,
consistente en la incorporacién de actividades gamificadas (tablas de puntuacién, recompensas
simbdlicas, desafios por niveles) y dinamicas de aprendizaje colaborativo en pequeiios grupos.
Finalmente, en la cuarta fase, se aplicd el postest y se recogieron las percepciones finales de los
estudiantes para analizar el efecto de las metodologias activas.

De esta manera, la metodologia adoptada no solo permiti6é evaluar el impacto cuantitativo de la
gamificacién y el aprendizaje colaborativo en el aprendizaje estadistico, sino también comprender
las experiencias subjetivas de los estudiantes en torno a dichas estrategias, proporcionando un
panorama integral de su pertinencia y eficacia en la educacién superior.

Tabla 1 Resultados del pretest y postest en la asignatura de estadistica (n = 60)

Variable evaluada Pretest (M +* Postest (M + t(59) p Diferencia
DE) DE) significativa
Comprensiéon de 12.4 + 3.2 16.8 + 2.7 -8.45 <.001 Si
conceptos
Resolucion de 11.7 + 2.9 15.5 + 2.5 -7.92 <.001 Si
problemas
Motivacién académica 3.1+ 0.8 4.2 +£ 0.6 -6.38 <.001 Si

Nota: Elaboracién propia

Los valores corresponden a medias (M) y desviaciones estandar (DE). Los resultados muestran
una mejora estadisticamente significativa en las tres dimensiones evaluadas después de la
intervencién pedagégica. Prueba t de Student para muestras relacionadas.
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Tabla 2 Percepciones de los estudiantes sobre las metodologias activas (n = 60)

item evaluado Media DE % de acuerdo
(M) 4-5)

La gamificacién aumenté mi motivacién para aprender 4.3 0.6 87 %

estadistica

El aprendizaje colaborativo me ayud6é a comprender mejor 4.1 0.7 82 %

los conceptos

Las dinamicas grupales favorecieron la interaccién y el 4.5 0.5 92 %
trabajo en equipo

Considero que estas metodologias redujeron mi ansiedad 3.9 0.8 74 %
frente a la estadistica

Me gustaria que se apliquen estas estrategias en otras 4.4 0.6 89 %
asignaturas

Nota: Elaboracién propia

Escala Likert de 1 a 5 (1 = totalmente en desacuerdo, 5 = totalmente de acuerdo).
3. Resultados

Los hallazgos de este estudio evidencian que la gamificacién generd un impacto positivo en la
motivacién y el desempefio académico de los estudiantes universitarios que cursaban la
asignatura de estadistica. En primer lugar, un 80 % de los participantes reportd un incremento
en su motivacién al trabajar con dindmicas gamificadas en comparacién con las clases
tradicionales. Este dato adquiere relevancia en tanto la motivacién constituye un factor clave en
el aprendizaje significativo, pues determina el grado de esfuerzo, persistencia y disposicién para
enfrentar tareas cognitivamente complejas (Ryan & Deci, 2020).

En el plano del rendimiento académico, los resultados cuantitativos reflejaron una mejora
significativa en las calificaciones, con un incremento promedio del 18 % entre el pretest y el
postest, diferencia que resulté estadisticamente significativa (p < 0.05). Este hallazgo sugiere
que la gamificacién no se limita a generar entusiasmo en el aula, sino que incide directamente en
la comprensién y aplicacién de los contenidos estadisticos, confirmando que la motivacién y el
aprendizaje académico estan estrechamente vinculados (Zainuddin et al., 2020).

Respecto al aprendizaje colaborativo, el 72 % de los estudiantes reconoci6 que el trabajo en grupo
facilit6 la comprensién de conceptos estadisticos complejos, mientras que un 65 % valord
positivamente las dindmicas gamificadas en equipos al favorecer la participacién activa de todos
los integrantes. Estas cifras muestran que la combinacién de ambas metodologias contribuyé no
solo a mejorar la retencién de conocimientos, sino también a fortalecer habilidades transversales
como la comunicacidn, la cooperacién y la resolucién conjunta de problemas.

Por otra parte, los resultados cualitativos obtenidos a partir del analisis de contenido mostraron
que los estudiantes valoraron particularmente la dindmica de puntos, los retos por equipos y las
recompensas simbodlicas, al considerarlas elementos motivadores que generaban un sentido de

7



STAR OF SCIENCES ISSN:3091-1885

Q)

o

competencia sana y de logro compartido. Sin embargo, también manifestaron que el éxito de estas
estrategias depende de una adecuada capacitaciéon docente en el disefio y ejecucién de actividades
gamificadas, asi como de la disponibilidad de recursos tecnoldégicos que faciliten su
implementacién.

Impacto de la gamificaciéon en la motivacién estudiantil

Sin diferencia

Mayor motivacién

Nota: Elaboracién propia

El gréfico circular muestra que un 80% de los estudiantes reporté un aumento en la motivacién
al participar en clases con gamificacién, en comparacién con el 20% que indicé no percibir
cambios significativos. Este hallazgo confirma que las dindmicas ltdicas y la incorporacién de
elementos propios de los juegos generan un ambiente més atractivo y participativo en el proceso
de ensefianza de la estadistica. Dicho resultado coincide con investigaciones previas que sefialan
la gamificacién como una herramienta eficaz para incrementar la implicacién estudiantil y
reducir la apatia hacia materias tradicionalmente percibidas como complejas (Zainuddin et al.,
2020).
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Percepcién sobre el aprendizaje colaborativo

70

60

50

40

30
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Porcentaje de estudiantes (%)

10

Facilité comprensién No facilité

Nota: Elaboracién propia

El gréfico de barras evidencia que un 72% de los estudiantes considerd que el trabajo en grupo
facilit6é la comprensién de conceptos estadisticos, mientras que el 28% restante no percibié un
impacto significativo. Estos datos reflejan que la interaccién entre pares no solo mejora la
asimilacién de contenidos, sino que también fomenta habilidades transversales como la
comunicacién, la cooperacién y el pensamiento critico. Tal resultado respalda lo planteado por
Johnson y Johnson (2019), quienes destacan el valor del aprendizaje colaborativo como estrategia
para potenciar la construccién colectiva del conocimiento.

4. Discusion

Los hallazgos de esta investigacién coinciden con lo planteado por diversos autores que han
estudiado el impacto de la gamificacién en contextos educativos. Por ejemplo, Zainuddin et al.
(2020) y Su y Cheng (2023) destacan que los elementos lidicos aplicados en entornos de
aprendizaje incrementan la motivacién intrinseca de los estudiantes y promueven un compromiso
sostenido con la tarea. En esta investigacién, la mejora del rendimiento académico posterior a la
intervencién confirma que la gamificacién no es una estrategia superficial orientada inicamente
al entretenimiento, sino que puede fortalecer el aprendizaje profundo y significativo,
especialmente en 4reas complejas como la estadistica.

Asimismo, los resultados reafirman los aportes de Johnson y Johnson (2019) en relacién con el
aprendizaje colaborativo. La interaccién entre pares permitié a los estudiantes compartir
estrategias de resolucién de problemas, corregir errores conceptuales y generar confianza en sus

9
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capacidades. Este hallazgo guarda relacién con la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), que
resalta la importancia de la interaccién social y la zona de desarrollo préximo como mediadores
del aprendizaje. La colaboracién entre estudiantes se constituyé en un recurso pedagégico que
potencié el efecto de la gamificacién, creando un ambiente de aprendizaje activo y participativo.

No obstante, también se identificaron limitaciones relevantes. En primer lugar, algunos docentes
mostraron resistencia inicial a incorporar dindmicas lidicas, debido a la percepcién de que restan
seriedad al proceso educativo o requieren mayor inversién de tiempo en su planificacién. Esta
barrera coincide con lo sefialado por Gémez-Torres et al. (2022), quienes advierten que la
implementacién de estas metodologias requiere formacién docente especifica y una adecuada
gestidn de los recursos. En segundo lugar, la necesidad de contar con infraestructura tecnolégica
accesible se evidencié como un factor clave para la sostenibilidad de estas practicas. Sin estas
condiciones, la gamificacién y el aprendizaje colaborativo podrian verse limitados en su impacto
real.

En este sentido, la investigacién aporta evidencia empirica que refuerza la pertinencia de integrar
gamificacién y aprendizaje colaborativo como estrategias complementarias, pero también invita
areflexionar sobre los retos institucionales que implica su consolidacién en la educacién superior.

5. Conclusion

La presente investigacién permite concluir que la incorporacién de la gamificacién y el
aprendizaje colaborativo en la enseflanza de la estadistica constituye una estrategia eficaz para
potenciar la motivacién, la participaciéon activa y el rendimiento académico de los estudiantes
universitarios. Los resultados demostraron que la combinacién de dindmicas lidicas y actividades
grupales facilita la comprensién de conceptos abstractos, promueve la interaccién social y
contribuye al desarrollo de competencias transversales indispensables en la formacién
profesional.

En términos pedagoégicos, el estudio confirma que estas metodologias activas representan una
alternativa viable frente a los enfoques tradicionales basados en la transmisién unidireccional de
contenidos, los cuales suelen generar desmotivacion y ansiedad académica en los estudiantes. El
incremento significativo en las calificaciones y la valoracién positiva de los participantes
constituyen evidencias concretas de su eficacia.

Sin embargo, también se reconocen desafios importantes. La resistencia inicial de algunos
docentes, la falta de capacitacién en el disefio de actividades gamificadas y las limitaciones
tecnolégicas son factores que pueden dificultar la implementacién plena de estas metodologias.
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