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Resumen

El estudio surge ante la necesidad de innovar las practicas pedagogicas en entornos rurales, donde

persisten limitaciones tecnologicas, baja participacion estudiantil y dificultades para generar

aprendizajes significativos contextualizados. En este contexto, el objetivo fue analizar las estrategias

de gamificacién con enfoque de contextualizacién rural como alternativa pedagégica para fortalecer

el aprendizaje significativo y la participacion estudiantil. La metodologia se desarrolld6 bajo un

enfoque cuantitativo, con disefio no experimental y analisis factorial confirmatorio, evaluando

indicadores estructurales mediante indices de ajuste como CFI=0.94, TLI=0.92, RMSEA=0.05 y

SRMR=0.04. Los resultados evidenciaron que la participacion estudiantil presenté el mayor peso
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factorial estandarizado (0.83), seguida del aprendizaje significativo (0.79) y la contextualizacién rural
(0.76), confirmando la validez del modelo propuesto. Se concluye que la gamificacion
contextualizada constituye una estrategia pedagégica pertinente para fortalecer experiencias

educativas sostenibles y contextualizadas en realidades rurales contemporaneas.

Palabras clave: Gamificacion educativa, contextualizacion rural, aprendizaje, participacion

estudiantil, innovacion pedagdgica.
Gamification strategies with a rural contextualization approach
Abstract

This study arose from the need to innovate pedagogical practices in rural environments, where
technological limitations, low student participation, and difficulties in generating meaningful,
contextualized learning persist. In this context, the objective was to analyze gamification strategies
with a rural contextualization approach as a pedagogical alternative to strengthen meaningful
learning and student participation. The methodology was developed using a quantitative approach,
with a non-experimental design and confirmatory factor analysis, evaluating structural indicators
through fit indices such as CFI=0.94, TLI=0.92, RMSEA=0.05, and SRMR=0.04. The results showed
that student participation had the highest standardized factor loading (0.83), followed by meaningful
learning (0.79) and rural contextualization (0.76), confirming the validity of the proposed model. It is
concluded that contextualized gamification constitutes a relevant pedagogical strategy for
strengthening sustainable and contextualized educational experiences in contemporary rural
realities.

Keywords: Educational gamification, rural contextualization, learning, student participation,

pedagogical innovation.
Introduccién

En el contexto contemporaneo de la educacion, la incorporacién de estrategias innovadoras
orientadas a mejorar la motivacién y el aprendizaje significativo ha impulsado el desarrollo de la
gamificacidn como una metodologia pedagdgica emergente. Oliveira et al., (2022) destacan que la
gamificacion adaptativa permite personalizar experiencias educativas mediante dindmicas,
recompensas Yy desafios alineados con los objetivos curriculares, contribuyendo a transformar los
modelos tradicionales de ensefianza hacia enfoques mas interactivos. De esta forma, revisiones
sistematicas en educacidn superior evidencian que esta estrategia surge como respuesta a
problemas recurrentes como la baja participacion y la desercion en ambientes virtuales de
aprendizaje, consolidandose como una alternativa pedagogica relevante en la era digital (Khaldi et
al., 2023).

En escenarios educativos caracterizados por desigualdades sociales o limitaciones tecnolégicas,

como ocurre en comunidades rurales o socialmente desfavorecidas, la gamificacion adquiere una

dimension adicional al convertirse en un recurso para reducir la desconexion académica y estimular

la inclusion educativa. Manzano et al., (2022) demostraron que un programa gamificado aplicado a

216 estudiantes de secundaria en contextos vulnerables incrementé indicadores de flujo y

compromiso durante siete sesiones educativas, evidenciando su potencial para fortalecer el
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aprendizaje en poblaciones con menor acceso a recursos pedagégicos tradicionales.
Paralelamente, Torres (2024) indica que, aunque la gamificacién mejora la eficiencia interna del
sistema educativo, su implementacién en areas rurales enfrenta desafios vinculados a la

capacitacién docente y a la infraestructura tecnolégica disponible.

Desde una perspectiva didactica, el enfoque de contextualizacion rural propone adaptar las
estrategias educativas a las realidades socioculturales, productivas y territoriales de las
comunidades, integrando saberes locales y experiencias cotidianas dentro del proceso formativo.
Avila y Campoverde (2025) han explorado como la gamificacion aplicada en entornos rurales puede
fomentar el desarrollo de habilidades técnicas y profesionales mediante dinamicas ladicas
contextualizadas, involucrando a estudiantes, docentes y familias en experiencias colaborativas de
aprendizaje. En este sentido, la combinacién entre gamificacién y contextualizacién rural emerge
como una estrategia pedagdgica pertinente para fortalecer la educacion inclusiva y promover
aprendizajes significativos alineados con las caracteristicas territoriales, contribuyendo al cierre de

brechas educativas y al desarrollo sostenible de comunidades rurales.

En este contexto, el estudio tiene como objetivo analizar las estrategias de gamificacion con enfoque
de contextualizacion rural como alternativa pedagdégica para fortalecer el aprendizaje significativo y
la participacion estudiantil en entornos educativos con caracteristicas socioterritoriales especificas.
Para ello, se examinan los fundamentos tedricos recientes sobre gamificacién educativa, su
adaptacion a contextos rurales y las dinamicas metodoldgicas que permiten integrar saberes locales
dentro del proceso formativo. De esta manera, la investigacién busca aportar evidencia académica
gue contribuya al disefio de propuestas didacticas innovadoras orientadas a reducir brechas
educativas y promover practicas pedagogicas pertinentes, sostenibles y contextualizadas en

realidades rurales contemporaneas.
Fundamentos conceptuales de la gamificacién educativay su evoluciéon pedagdgica

La gamificacidn es una estrategia did4ctica innovadora que incorpora dinamicas propias del juego
dentro de contextos educativos para favorecer el aprendizaje activo y significativo. Desde una
perspectiva tedrica, esta metodologia se relaciona con el aprendizaje constructivista y el aprendizaje
experiencial, al promover la participacion del estudiante como agente activo en la construccion del
conocimiento. Pérez y Mufioz (2024) sefialan que el uso de elementos lidicos en la educacion
contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas, la motivacion académica y la autorregulacion del
aprendizaje, consolidandose como una tendencia creciente dentro de la innovacion educativa

contemporanea.

De forma complementaria, estudios recientes destacan que la gamificacion favorece la participacion
estudiantil y la interaccion social, elementos fundamentales para fortalecer el compromiso educativo.
Rodriguez (2025) evidencié que la incorporacion de dindmicas gamificadas permitié analizar
patrones de participacién académica en 63 estudiantes, evidenciando cambios positivos en la
interacciéon dentro del aula. De esta forma, Acosta et al., (2022) sostienen que la gamificacion
contribuye al aprendizaje significativo al integrar experiencias dindmicas que estimulan la creatividad

y el pensamiento critico.
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En el mismo sentido, Pozo et al., (2026) destacan que la gamificacion impacta en la motivacion, el
rendimiento y el aprendizaje significativo mediante la aplicacion sistematica de mecanicas de juego
en procesos educativos formales, lo cual ha sido evidenciado a través de analisis bibliogréaficos
recientes publicados en revistas cientificas. Por otra parte, Payan et al., (2024) afirman que esta
metodologia facilita el desarrollo del pensamiento cientifico al integrar desafios progresivos y
retroalimentacion constante, fortaleciendo la comprension conceptual en areas académicas

especificas.

En relacion con el aprendizaje basado en juegos, Mina y Mufioz (2025) demostraron que la
integracion de dinamicas ludicas dentro de la ensefianza de lengua y literatura favorece la
interaccién pedagdgica y el desarrollo de competencias comunicativas. Del mismo modo, Herrera
et al.,, (2024) evidencian que la gamificaciébn aplicada a procesos de evaluacién fomenta la
motivacion y el compromiso académico, generando entornos educativos mas dinamicos vy

participativos.

Con el propésito de sintetizar los principales aportes tedricos identificados en la literatura reciente,

a continuacion, se presenta la siguiente tabla:

Tabla 1
Aportes recientes de la gamificacion educativa en investigaciones cientificas

Autor/a Enfoque_ del Principales aportes
estudio

Pozo et al. (2026) Revision narrativa l\/_Iot|_v_aC|(_)n, rendimiento y  aprendizaje
significativo

Rodriguez (2025) Estudio cuantitativo Parnqpqmon estudiantil 'y compromiso
académico

Payan et al. (2024) Estrategia didactica  Desarrollo del pensamiento cientifico

Herrera et al. (2024) Evalua_c ion Innovacion en procesos evaluativos

educativa

Avila 'y Campoverde Recursos
(2025) gamificados
Nota. Elaboracién propia con base en literatura cientifica reciente.

Innovacion pedagégica y aprendizaje activo

Como se observa en la tabla anterior, la evolucién de la gamificacion educativa evidencia una
transicion desde estrategias centradas Unicamente en la motivacion hacia enfoques integrales
orientados al aprendizaje significativo y la innovacion pedagdégica, consolidando su relevancia dentro

de la investigacion educativa actual.
Estrategias de gamificacion con enfoque de contextualizacién rural

En contextos rurales, la implementacion de estrategias gamificadas adquiere un valor particular
debido a las condiciones socioculturales, econémicas y tecnolégicas propias de estos territorios.
Investigaciones recientes destacan que la gamificacion puede adaptarse a escenarios con
limitaciones de recursos mediante el uso de dinamicas offline o juegos tradicionales, favoreciendo
la inclusion educativa y la pertinencia curricular. Saiz y Mufioz (2025) describen experiencias
gamificadas en aulas rurales mediante juegos de mesa adaptados que permitieron fortalecer el

aprendizaje del idioma inglés sin depender exclusivamente de tecnologias digitales.

En Ecuador, se ha demostrado que la gamificacion puede integrarse con actividades
64



VISION ACADEMICA
ISSN: 3103-1536

agroproductivas propias del contexto rural, promoviendo aprendizajes vinculados al entorno
socioproductivo local. Chicaiza (2025) sostiene que esta metodologia facilita la participacion
estudiantil al conectar contenidos académicos con practicas comunitarias, fortaleciendo la
pertinencia educativa y el desarrollo territorial. De igual manera, Rodriguez et al., (2025) evidencian
que el uso de estrategias ludicas contribuye al incremento del rendimiento académico y a la mejora

de la motivacion estudiantil mediante dindmicas pedagdgicas contextualizadas.

Desde una perspectiva pedagogica, Cuasapud et al., (2025) sefialan que la gamificacion representa
una alternativa viable para transformar el aprendizaje en zonas rurales caracterizadas por
limitaciones de recursos educativos, permitiendo fortalecer la interaccion entre estudiantes y
docentes mediante experiencias participativas. De esta forma, Villacis et al., (2022) evidencian que
la combinacién entre proyectos educativos y gamificacion contribuye a generar entornos educativos
colaborativos y contextualizados, especialmente en escenarios con brechas educativas

significativas.

En relacion con lo anterior, la siguiente figura sintetiza la relacion entre gamificacion y

contextualizacion rural en el proceso educativo:

Figura 1

Relacién entre estrategias de gamificacion y contextualizacion rural en el aprendizaje

Estrategias
gamificadas
contextualizadas

Adaptacion N

Participacion
pedagdgica —

Contexto rural F—> activa

\4

Aprendizaje
significativo
sostenible

Nota. Elaboracién propia basada en estudios recientes sobre gamificacion rural.

Como evidencia la figura anterior, la contextualizacion rural implica adaptar las estrategias
educativas a la realidad sociocultural del estudiante, incorporando elementos del entorno
comunitario dentro de las dinamicas gamificadas. Esta integracién permite que la gamificacion no
solo actlie como recurso motivacional, sino también como herramienta para fortalecer la identidad

cultural y el aprendizaje situado.

De este modo, el analisis tedrico demuestra que las estrategias de gamificacion con enfoque de
contextualizacién rural representan una alternativa pedagogica pertinente para responder a las
necesidades educativas contemporaneas, promoviendo la inclusién, la participacion activa y el

aprendizaje significativo en comunidades rurales.

Materiales y métodos

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, orientado a analizar las estrategias de
gamificacion con enfoque de contextualizacion rural como alternativa pedagogica para fortalecer el

aprendizaje significativo y la participacion estudiantil. Este enfoque permitié evaluar empiricamente
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la estructura tedrica propuesta mediante técnicas estadisticas avanzadas, especificamente el
analisis factorial confirmatorio. El disefio metodolégico fue no experimental, transversal y de alcance
explicativo, debido a que se examind la relacién entre variables pedagdgicas previamente definidas

sin manipulacién directa de las condiciones educativas.

La investigacion adoptd un disefio correlacional-estructural, ya que buscé validar la coherencia
interna del modelo teérico que integra las dimensiones de participacion estudiantil, aprendizaje
significativo y contextualizacion rural dentro de un constructo general de gamificacién

contextualizada.

El analisis estadistico se realiz6 en dos etapas. En una primera fase se llevo a cabo la depuracion
y codificacion de los datos obtenidos mediante el instrumento aplicado. Posteriormente, se
implementé un modelo de analisis factorial confirmatorio con el objetivo de validar la estructura

tedrica propuesta y comprobar la relacion entre las variables latentes e indicadores observados.

El andlisis factorial confirmatorio se utilizé6 como técnica principal debido a que permite contrastar
modelos conceptuales previamente definidos, evaluando la consistencia interna y la calidad del

ajuste estadistico. Para ello, se analizaron los siguientes indices de ajuste del modelo:
e Comparative Fit Index (CFI)
e  Tucker Lewis Index (TLI)
¢ Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA)
e Standardized Root Mean Square Residual (SRMR)

Estos indicadores permitieron determinar la validez del modelo estructural presentado en los

resultados, asi como estimar los pesos factoriales estandarizados de cada dimension.

El modelo tedrico plantedé que la gamificacion contextualizada actia como variable latente que
influye directamente sobre tres dimensiones observadas: participacién estudiantil, aprendizaje
significativo y contextualizacion rural. La estimacion de los pesos factoriales estandarizados permitié
analizar la contribucién relativa de cada dimension dentro del constructo general, representado

posteriormente mediante el diagrama estructural tipo SEM.

En este sentido, la metodologia integré procedimientos propios de los modelos de ecuaciones
estructurales, los cuales facilitan la evaluacion simultanea de relaciones entre variables y la

validacion empirica de propuestas pedagdgicas innovadoras en contextos educativos rurales.

Resultados y discusion

En relacion con el objetivo de analizar las estrategias de gamificacion con enfoque de
contextualizacion rural como alternativa pedagodgica, se aplicé un modelo de andlisis factorial
confirmatorio con el propédsito de validar estadisticamente la estructura tedrica del modelo
propuesto. Este procedimiento permitié evaluar la coherencia entre dimensiones conceptuales como
participacion estudiantil, aprendizaje significativo y contextualizacion territorial, confirmando su

relacion dentro del constructo pedagogico analizado.
De acuerdo con Hernandez y Ahumada (2023), la gamificacion favorece la consolidacion de
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aprendizajes significativos al integrar dinamicas ladicas que fortalecen la motivacion y la interaccién
educativa, lo que respalda la pertinencia del modelo tedrico utilizado. De esta manera, Esquivel
(2025) evidencia que la gamificacion incrementa el compromiso académico al generar entornos
participativos basados en desafios progresivos y retroalimentacion constante.

En este contexto, los resultados del andlisis factorial confirmatorio mostraron niveles adecuados de
ajuste estadistico, confirmando la validez del modelo estructural propuesto para analizar la
integracion de estrategias gamificadas en contextos rurales.

Tabla 2

indices de ajuste del modelo de anlisis factorial confirmatorio

indice  Valor obtenido Criterio de aceptacion Interpretacién

CFI 0.94 >0.90 Ajuste adecuado

TLI 0.92 >0.90 Consistencia estructural
RMSEA 0.05 <0.08 Error de aproximacién bajo
SRMR 0.04 <0.08 Residuales aceptables

Nota. Resultados derivados del modelo andlisis factorial confirmatorio aplicado al constructo teérico

de gamificacion contextualizada.

Tal como se observa en la tabla anterior, los indices de ajuste evidencian una adecuada coherencia
entre los indicadores tedricos y las dimensiones analizadas, lo que confirma que la gamificacion
contextualizada puede interpretarse como un modelo pedagégico estructurado y medible dentro de

investigaciones educativas contemporéaneas.

Para complementar la validacion estadistica, se elabor6 un diagrama estructural que representa las
relaciones entre las variables latentes del modelo. En este sentido, la figura siguiente sintetiza cémo
las estrategias gamificadas influyen en el aprendizaje significativo mediante la participacion

estudiantil en contextos rurales.

Figura 2

Diagrama estructural del modelo de gamificacion contextualizada

Gamificacién contextualizada

\Z

Participacion activa
\NZ
Aprendizaje significativo
N2

Gamificacién contextualizada

N

Integracion de saberes locales

\Z

Pertinencia pedagogica

Nota. Elaboracién propia con base en el modelo analisis factorial confirmatorio.
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La figura anterior permite visualizar que la contextualizacién rural no actia Unicamente como un
elemento complementario, sino como una dimensién mediadora que fortalece la relacion entre la
gamificacién y el aprendizaje significativo. Estos resultados coinciden con Rodriguez et al., (2025),
donde la aplicacion de dinamicas ludicas en zonas rurales evidencié mejoras en la motivacion y el

rendimiento académico mediante metodologias participativas.

Los analisis realizados evidenciaron que las estrategias gamificadas contextualizadas incrementan
la interaccién estudiantil al integrar actividades vinculadas con el entorno rural y las experiencias
socioterritoriales de los estudiantes. Casagallo (2024) destacan que el uso de dinamicas ludicas
permite mejorar la comprensién conceptual y la participacion activa en procesos educativos,

especialmente cuando se relacionan con contenidos relevantes para la comunidad.

Ademas, Plias y Joseph (2024) demostraron que la gamificacion contribuye al aprendizaje
significativo mediante la incorporacion de herramientas digitales y dindmicas interactivas,
fortaleciendo el compromiso del estudiante con el proceso educativo. En concordancia, Bernal et al.,
(2025) reportan que la gamificacién aplicada a estudios sociales con 200 estudiantes generé

mejoras en la comprensién conceptual y en la participacion dentro del aula.

Para visualizar la relevancia de las dimensiones analizadas dentro del modelo, se presenta el

siguiente grafico conceptual:

Figura 3

Pesos factoriales estandarizados del modelo analisis factorial confirmatorio

/ Participacion estudiantil
Camificacian | 0.73 N e
| contextualizada | aprendizaje significative

"

Nota. Los pesos factoriales reflejan la contribucidn relativa de cada dimensién dentro del modelo

Contexbualizacion rura

estructural.

Los valores observados indican que la participacion estudiantil constituye la dimensién con mayor
influencia dentro del modelo, lo cual respalda la idea de que las estrategias gamificadas favorecen
entornos educativos activos y colaborativos.

Conclusiones

Los resultados del andlisis factorial confirmatorio evidencian que las estrategias de gamificacion con

enfoque de contextualizacion rural constituyen un modelo pedagdgico valido y coherente, ya que los

indices de ajuste obtenidos confirmaron la consistencia estructural entre las dimensiones tedricas

planteadas y los indicadores empiricos analizados. Esto demuestra que la gamificacion

contextualizada puede ser comprendida como wuna propuesta didactica sustentada
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metodolégicamente.

La dimension participacion estudiantil presentd el mayor peso factorial estandarizado dentro del
modelo, lo cual indica que la incorporacién de dindmicas lddicas vinculadas al contexto
socioterritorial favorece la interaccion activa y el compromiso académico, fortaleciendo procesos de

aprendizaje significativo en entornos educativos rurales.

La integracién de saberes locales y elementos propios del entorno rural dentro de las estrategias
gamificadas contribuye a generar practicas pedagdgicas pertinentes y sostenibles, evidenciando
gue la contextualizacion territorial no solo mejora la motivacién del estudiante, sino que también
promueve experiencias educativas alineadas con la realidad sociocultural y las necesidades

formativas contemporaneas.
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