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navegacion que simula progresos secuenciales,

Resumen

El presente estudio aborda el disefio, la
implementacién y la evaluacion preliminar del
impacto de la Metodologia de Zumba, un
modelo pedagogico innovador basado en aulas
virtuales gamificadas y principios
constructivistas, desarrollado en la Unidad
Educativa Fernando Daquilema, ubicada en
Riobamba, Ecuador. Propuesta por el educador
Ember Zumba, esta metodologia integra
estratégicamente la gamificacion con los
fundamentos del constructivismo social para
transformar el entorno virtual en un espacio
dindmico, motivador y centrado en el
estudiante. ElI modelo se sustenta en el uso de
plataformas digitales como Genially, para el
diseiio de interfaces interactivas y narrativas
inmersivas, y Google Classroom, como
herramienta de gestion académica. La
arquitectura didactica incorpora un mapa de
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actividades gamificadas de alta interactividad,
video tutoriales con  retroalimentacion
automatica y un sistema de insignias que
estimula el aprendizaje autbnomo y continuo.
El analisis cuantitativo de los registros
académicos correspondientes al periodo lectivo
2023-2024 en asignaturas de Bachillerato
evidencia una mejora sostenida en el
rendimiento académico de los estudiantes
expuestos a esta metodologia. Aunque
inicialmente diseflada para procesos de
nivelacion en matematicas, la Metodologia de
Zumba ha demostrado una notable capacidad
de adaptacion interdisciplinaria, siendo
implementada exitosamente en diversas
asignaturas dentro de la institucion. Los
hallazgos sugieren que este enfogque constituye
una alternativa pedagdgica eficaz para el
fortalecimiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje en entornos virtuales, con un alto


https://orcid.org/0000-0001-7916-5171
https://orcid.org/0009-0002-1831-3286
https://orcid.org/0009-0003-7733-3479
https://orcid.org/0009-0002-6669-3527
mailto:tpam.morales@hotmail.com
mailto:diana301994@hotmail.com
mailto:stefanny.quinchuela@unach.edu.ec

Cienciay Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 6 No. 9.2

Edicion Eseecial 1l 2025

potencial de escalabilidad y replicabilidad en
contextos educativos similares.

Palabras clave: Gamificacion,
Constructivismo, Aula virtual, Metodologia,
Educacion en linea.

Abstract

This  study examines the  design,
implementation, and preliminary impact
assessment of the Zumba Methodology, an
innovative pedagogical model based on
gamified virtual classrooms and constructivist
principles, developed at Unidad Educativa
Fernando Daquilema in Riobamba, Ecuador.
Proposed by educator Ember Zumba , this
methodology strategically integrates
gamification with the foundations of social
constructivism to transform virtual learning
environments into dynamic, motivating, and
student-centered spaces. The model relies on
digital platforms such as Genially, for the
creation of interactive interfaces and
immersive narratives, and Google Classroom,
as an academic management tool. Its didactic
architecture features a progress map that
simulates sequential advancement, highly
interactive gamified activities, video tutorials
with immediate feedback, and a badge-based
reward system that fosters autonomous and
continuous learning. Quantitative analysis of
academic records from the 2023-2024 school
year, across various high school subjects,
reveals a sustained improvement in student
performance associated with the
implementation of this methodology. Although
originally ~ designed  for  mathematics
remediation, the Zumba Methodology has
demonstrated  significant interdisciplinary
adaptability, being successfully applied across
multiple subjects within the institution. The
findings suggest that this approach represents
an effective pedagogical alternative for
enhancing the teaching-learning process in
virtual environments, with high potential for
scalability and replicability in similar
educational contexts.

Keywords: Gamification, Constructivism,
Virtual classroom, Methodology, Online
education.
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Sumario

Este estudo aborda o desenho, a implementacao
e a avaliagdo preliminar de impacto da
Metodologia Zumba, um modelo pedagdgico
inovador baseado em salas de aula virtuais
gamificadas e principios construtivistas,
desenvolvido na Unidade Educacional
Fernando  Daquilema, localizada em
Riobamba, Equador. Proposta pela educadora
Ember Zumba, essa metodologia integra
estrategicamente a gamificagio com 0s
fundamentos do construtivismo social para
transformar o ambiente virtual em um espaco
dindmico, motivador e centrado no aluno. O
modelo baseia-se no uso de plataformas
digitais como Genially, para o design de
interfaces interativas e narrativas imersivas, e 0
Google Classroom, como ferramenta de gestéo
académica. A arquitetura didatica incorporaum
mapa de navegacdo que simula o progresso
sequencial, atividades gamificadas altamente
interativas, tutoriais em video com feedback
automatico e um sistema de medalhas que
incentiva a aprendizagem autbnoma e continua.
Uma analise quantitativa dos historicos
académicos do ano letivo de 2023-2024 nas
disciplinas do ensino médio mostra uma
melhora sustentada no desempenho académico
dos alunos expostos a essa metodologia.
Embora inicialmente projetada para cursos de
reforco em matematica, a Metodologia Zumba
demonstrou notavel capacidade de adaptacdo
interdisciplinar e foi implementada com
sucesso em diversas disciplinas da instituig&o.
Os resultados sugerem que essa abordagem
constitui uma alternativa pedagdgica eficaz
para o fortalecimento do processo de ensino-
aprendizagem em ambientes virtuais, com alto
potencial de escalabilidade e replicabilidade
em contextos educacionais semelhantes.
Palavras-chave: Gamificacéo,
Construtivismo, Sala de Aula Virtual,
Metodologia, Educagéo Online.

Introduccion
La era digital ha redefinido profundamente los

paradigmas educativos, consolidando la
educacion virtual como un componente esencial
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en la oferta académica a nivel global. Este
proceso de transformacion ha evidenciado la
necesidad urgente de disefiar modelos
pedagogicos que no se limiten a replicar la
estructura del aula tradicional, sino que
potencien y optimicen el proceso de ensefianza-
aprendizaje en entornos virtuales, promoviendo
experiencias  formativas mas  efectivas,
dinamicas y centradas en el estudiante.(Diaz et
al., 2021) A pesar de sus ventajas en términos
de flexibilidad y accesibilidad, la educacion
virtual ~ continda  enfrentando  desafios
significativos, entre los que destacan la
disminucion de la motivacion estudiantil, la
limitada interaccion sostenida entre los actores
del proceso educativo y las dificultades para
fomentar una autonomia efectiva en el
aprendizaje (Humanante, 2019) Estos factores
representan elementos criticos para el éxito
académico y la retencién estudiantil en
contextos no presenciales, donde la ausencia de
contacto fisico exige estrategias pedagogicas
innovadoras que fortalezcan el compromiso, la
interaccion significativa y la autorregulacion
del aprendizaje (Vanessa et al., 2022).

En este contexto, la Metodologia de Zumba se
presenta como una propuesta pedagdgica
innovadora, concebida especificamente para
afrontar los desafios inherentes a la educacion
virtual mediante la integracion sinérgica de dos
enfoques fundamentales: la gamificacion y el
constructivismo (Educativa et al., 2022a) La
gamificacion, al incorporar elementos propios
del disefio de videojuegos como recompensas,
niveles, misiones y  retroalimentacién
inmediata, tiene como objetivo potenciar la
motivacion intrinseca y el compromiso del
estudiante, convirtiendo las actividades
académicas en experiencias interactivas,
significativas y retadoras (Zumba, 2023). Por su
parte, el enfoque constructivista sostiene que el
conocimiento no se transmite pasivamente, sino
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que es construido activamente por el estudiante
mediante la interaccion con su entorno, la
resolucion de problemas contextualizados y la
reflexion  critica  sobre  sus  propias
experiencias.(Santistevan et al., 2023) Este
paradigma  favorece un aprendizaje
significativo, profundo y duradero, al fomentar
la participacion activa del estudiante en la
construccion de su saber, en lugar de limitarse a
la mera recepcion de contenidos (Zumba,
2020).

Este articulo se centra en el disefio, la
implementacion y el analisis preliminar del
impacto de la Metodologia de Zumba en la
Unidad Educativa Fernando Daquilema,
ubicada en Riobamba, Ecuador. La institucion
ha adoptado y aplicado de manera sistematica
este modelo pedagdgico en su programa de
educacion virtual durante los ultimos afios,
consolidando una infraestructura de aulas
virtuales dindmicas y orientadas al aprendizaje
centrado en el estudiante (Zumba et al., 2023).
El objetivo principal de este estudio es evaluar
la implementacion de la Metodologia de Zumba
y analizar su impacto inicial en el rendimiento
academico de estudiantes de nivel bachillerato
durante el ciclo lectivo 2023-2024. Este trabajo
se configura como un estudio de caso que
describe el disefio y la aplicacién del modelo,
asi como una exploracion preliminar de los
resultados  académicos en  asignaturas
estratégicas, proporcionando evidencias sobre
su efectividad y potencial para optimizar
procesos formativos en entornos virtuales
(Lazo, 2025). El disefio y la implementacion de
la Metodologia de Zumba se sustentan en
principios  pedagogicos 'y tecnoldgicos
contemporaneos, orientados a optimizar la
experiencia de aprendizaje en entornos
virtuales, promoviendo la interaccion activa, la
motivacién continua y la construccién
significativa del conocimiento.
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La gamificacion se conceptualiza como la
aplicacion estratégica de elementos y principios
propios del disefio de juegos en contextos no
ludicos, con el propdsito de influir
positivamente en el comportamiento, la
motivacion intrinseca y el nivel de compromiso
de los participantes. En el ambito educativo, la
gamificacion ha emergido como una estrategia
pedagdgica eficaz para incrementar tanto la
motivacion intrinseca como extrinseca de los
estudiantes. (Zumba et al., 2023) Diversos
estudios han evidenciado que la incorporacion
de elementos gamificados como recompensas,
desafios progresivos y retroalimentacion
inmediata contribuye significativamente a
mejorar la participacion activa y el compromiso
sostenido en el proceso de aprendizaje. Por
ejemplo, segun un meta-analisis el uso de
gamificacion en entornos educativos puede
aumentar la motivacion estudiantil hasta en un
60%, lo que se traduce en mejores niveles de
retencion y rendimiento académico (Zumba,
2023). La gamificacion favorece la
autorregulacion del aprendizaje, promoviendo
que los estudiantes asuman un rol mas activo y
autonomo en su desarrollo cognitivo.
Elementos gamificados como puntos, insignias,
tablas de clasificacién, narrativas envolventes y
misiones  estructuradas  transforman las
actividades educativas en desafios atractivos y
significativos, promoviendo una mayor
participacion activa de los estudiantes y
reforzando su sentido de logro y pertenencia
dentro del proceso formativo (Carrillo et al.,
2024).

Investigaciones recientes indican que la
gamificacion aplicada en entornos virtuales
contribuye significativamente a mejorar la
atencion sostenida, la retencion de informacion
y el desarrollo de habilidades para la resolucion
de problemas complejos. Estudios como el de
han demostrado que las estrategias gamificadas
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potencian la participacion cognitiva y favorecen
la internalizacion de conceptos, lo que se
traduce en un aprendizaje mas efectivo y
duradero en ambientes digitales (Ramos, 2024).
Por ejemplo, la introduccion de sistemas de
progresion visual y recompensas tangibles,
como insignias o "estandartes™, ha sido asociada
con un mayor esfuerzo y persistencia en tareas
académicas complejas. La narrativa inmersiva,
que contextualiza el aprendizaje dentro de una
historia 0 una mision, también ha demostrado
ser efectiva para mantener el interés de los
estudiantes y proporcionar un propésito claro a
sus actividades.  (Ciencias, 2024) El
constructivismo sostiene que el conocimiento
no es una entidad estatica que se transmite de
manera unilateral, sino que es construido
activamente por el aprendiz mediante la
interaccion dinamica con su entorno fisico y
social, asi como la reflexion critica sobre sus
experiencias. En el contexto de la educacion
virtual, este paradigma se materializa en el
diseio de actividades que fomentan la
participacion activa y el pensamiento critico del
estudiante, incentivando la construccion
autonoma y contextualizada del conocimiento,
en contraposicion a la recepcién pasiva de
informacion (Saza y Saza, 2018).

La implementacion del enfoque constructivista
en aulas virtuales requiere la generacion de
oportunidades para la experimentacion, la
resolucion colaborativa de problemas y la
reflexion critica (Jesus et al., 2020) En este
sentido, las herramientas tecnoldgicas, como los
videotutoriales interactivos con preguntas
integradas que proporcionan retroalimentacion
inmediata, resultan esenciales para que los
estudiantes puedan autoevaluar su comprension
y ajustar sus estrategias de aprendizaje en
tiempo real. Este proceso favorece la
metacognicion y el desarrollo de habilidades de
autorregulacion, elementos clave para la
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formacion de aprendices constructivistas
efectivos. Asimismo, la inclusion de actividades
practicas y recursos complementarios que
permiten al estudiante avanzar y revisar los
contenidos a su propio ritmo refuerzan la
construccion activa 'y significativa del
conocimiento (Togra y Velasquez, 2023). La
seleccion de  plataformas  tecnologicas
constituye un factor determinante en la
implementacion  efectiva de  modelos
pedagogicos innovadores. En el contexto de la
Metodologia de Zumba, destacan las
herramientas Genially y Google Classroom
como pilares tecnolégicos (Vargas, 2020).
Genially es una plataforma en linea que facilita
la creacion de contenidos visuales interactivos,
animados y gamificados, sin  requerir
conocimientos avanzados en programacion. Su
alta versatilidad la posiciona como una opcién
ideal para disefiar interfaces atractivas, mapas
de progreso interactivos y actividades ludicas
que capturan y mantienen la atencion del
estudiante (Gabino, 2023) La capacidad de
integrar elementos multimedia diversos y
funciones de navegacion dindmica la convierte
en un recurso clave para la construccion de
entornos inmersivos propios de la Metodologia
de Zumba.

La Unidad Educativa Fernando Daquilema
(UEFD), localizada en Riobamba, Ecuador,
ofrece un programa de educacién virtual que
atiende a estudiantes de los niveles de
educacion  primaria 'y secundaria. La
Metodologia de Zumba ha sido aplicada de
manera sistematica en dicho programa durante
los afios lectivos 2022-2023 y 2023-2024,
abarcando multiples asignaturas (Antonio et al.,
2024). Para el presente estudio, se
seleccionaron y analizaron los datos
correspondientes al afio lectivo 2023-2024,
considerando la totalidad de estudiantes
matriculados en las asignaturas donde se
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implemento la metodologia y para las cuales se

contaba con registros consolidados de

calificaciones (Black y Wiliam, 1998). La

Metodologia de Zumba se conceptualiza como

un modelo integral para el disefio y desarrollo

de aulas virtuales, que fusiona los principios de
la gamificacion y el constructivismo mediante
la integracion estratégica de las plataformas

Genially y Google Classroom (Lazo, 2025). El

modelo parte del postulado de que el

aprendizaje se optimiza cuando los estudiantes
se encuentran motivados, aspecto abordado
mediante la gamificacion, y cuando participan
activamente en la construccion de su propio
conocimiento, fundamento esencial del

constructivismo (Montalvo, 2018).

» Genially. Plataforma principal utilizada
para el disefio visual, interactivo y
gamificado de las aulas virtuales. Esta
herramienta permite la creacion de
interfaces inmersivas, mapas de progreso,
iconos interactivos y actividades ludicas
que fomentan la participacion activa del
estudiante.(Barrera 'y Maier, 2024)

» Google Classroom. Funciona como el
sistema de gestion del aprendizaje (LMS)
en el que se centralizan la asignacion,
entrega y calificacion de tareas. Dentro del
aula virtual disefiada en Genially, un icono
especifico identificado como “tarea” o
“trabajo”  redirige  directamente  al
estudiante hacia la actividad
correspondiente  alojada en  Google
Classroom, facilitando asi la navegacion y
organizacion académica (Educativa et al.,
2022b).

La experiencia del estudiante dentro del aula
disefiada bajo la Metodologia de Zumba se
caracteriza por una estructura pedagogica
cuidadosamente articulada que combina
elementos visuales, narrativos y ladicos para
fomentar un aprendizaje significativo y
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motivador. La interfaz principal, presentada
como un mapa interactivo, guia al estudiante a
través de un recorrido curricular secuenciado
que facilita la visualizacion del progreso y la
consecucion de objetivos. (Gonzalez y Vivanco,
2024) La inclusién de una narrativa inmersiva e
iconos interactivos actia como un hilo
conductor que mantiene el interés y orienta el
aprendizaje, mientras que la division en
misiones y la entrega de insignias promueven el
reconocimiento positivo y el compromiso
continuo.  (Zambrano et al, 2023)
Complementariamente, las actividades
gamificadas de repaso, disefiadas para
consolidar conceptos mediante dinamicas
ludicas y desafiantes, potencian la retencion y
aplicaciéon del conocimiento. Este disefio
integral no solo responde a los principios
constructivistas de participacion activa y
construccién auténoma del saber, sino que
también capitaliza los beneficios
motivacionales de la gamificacion,
configurando un entorno virtual altamente
efectivo para la educacién contemporanea
(Gaitan, 2024).

La Metodologia de Zumba promueve la
construccion activa del conocimiento mediante
una combinacién estratégica de recursos y
actividades disefiadas para fomentar la
interaccion, la reflexion y el autoaprendizaje.
En el centro del proceso se encuentran los
videotutoriales con preguntas incrustadas, que
no solo transmiten conceptos de manera
innovadora y atractiva, sino que también
generan retroalimentacién formativa inmediata,
obligando al estudiante a procesar y aplicar el
conocimiento en tiempo real. Este contenido se
complementa con una estructura modular que
facilita el autoaprendizaje, ofreciendo iconos
accesibles para consultar resumenes, clases
centrales, presentaciones detalladas y tareas
vinculadas a Google Classroom, las cuales se
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caracterizan por ser accesibles y motivadoras
(Ajjawi y Boud, 2017). El disefio flexible de las
aulas permite la activacion dirigida de
conocimientos especificos, ajustandose a las
necesidades particulares de nivelacion o
refuerzo de los estudiantes, consolidando asi un
enfoque personalizado y centrado en el aprendiz
que maximiza la eficacia del proceso educativo.
Para evaluar el impacto preliminar de la
Metodologia de Zumba, se llevd a cabo un
analisis exploratorio de los registros de
calificaciones correspondientes a estudiantes de
nivel bachillerato en la Unidad Educativa
Fernando Daquilema durante el afio lectivo
2023-2024. Los datos fueron extraidos
directamente de Google Classroom, plataforma
central de gestién académica donde se registran
y consolidan las calificaciones de todas las
tareas y actividades desarrolladas bajo el marco
de esta metodologia. Este enfoque permitio un
acceso fiable y sistematizado a la informacion,
facilitando la evaluacion inicial del rendimiento
académico asociado a la implementacion del
modelo (Gémez y Gomez, 2019).

Se analizaron las calificaciones finales de
asignaturas representativas de bachillerato en
las que se implementd la Metodologia de
Zumba, incluyendo Biologia, Matematicas 3
BGU, Inglés 3° BGU e Historia 3° BGU. El
analisis considerd el calculo de promedios de
calificaciones por asignatura, el porcentaje de
aprobacion (definido como calificacion final
igual o superior a 7.0), asi como la
identificacion de los valores méaximos Yy
minimos de las calificaciones finales. Cabe
destacar que este estudio tiene un caracter
descriptivo 'y exploratorio, orientado a
identificar patrones y posibles asociaciones, sin
pretender establecer relaciones causales
formales debido a la ausencia de un grupo de
control  concurrente. Los datos fueron
agregados y anonimizados para garantizar la
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privacidad y confidencialidad de los
estudiantes. Por su parte, Google Classroom es
una plataforma de gestion del aprendizaje
(LMS) ampliamente adoptada a nivel global,
utilizada por mas del 60% de instituciones
educativas que implementan educacion virtual.
Esta herramienta facilita la comunicacion
fluida, la asignacion y entrega de tareas, la
evaluacion y la retroalimentacidn continua entre
docentes y estudiantes (Rios et al., 2023).

Su robustez, facilidad de uso y familiaridad la
posicionan como el complemento ideal para
Genially, funcionando como el ndcleo
administrativo que organiza y centraliza las
actividades académicas en las aulas virtuales
gamificadas. La integracion sinérgica de ambas
plataformas garantiza una experiencia de
usuario coherente y eficiente, en la que el disefio
interactivo y atractivo de Genially se articula de
manera logica con las capacidades de gestion y
seguimiento de Google Classroom. Estudios
recientes han mostrado que el uso combinado de
herramientas interactivas y LMS incrementa en
un 45% la participacion estudiantil y mejora en
un 30% los resultados académicos en ambientes
virtuales (Aucay et al., 2024).

Materiales y Métodos
El presente estudio emplea un enfoque de
estudio de caso centrado en el disefio e
implementacion de la Metodologia de Zumba,
complementado con un andlisis exploratorio de
los resultados preliminares. Esta metodologia es
idonea para investigar en profundidad
fendmenos contemporaneos en sus contextos
reales, especialmente cuando las fronteras entre
el fendbmeno y el contexto son difusas o
inseparables. En este sentido, se realiza una
descripcion detallada del disefio pedagogico y
tecnoldgico de la metodologia, junto con su
aplicacion especifica en la Unidad Educativa
Fernando Daquilema. Adicionalmente, se lleva
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a cabo un analisis preliminar de los registros
académicos, enfocado en las calificaciones
obtenidas durante el afio lectivo 2023-2024,
con el objetivo de identificar tendencias y
posibles efectos derivados  de la
implementacion del modelo.

Resultados y Discusion

La Metodologia de Zumba ha sido
implementada con éxito en la Unidad Educativa
Fernando  Daquilema, demostrando su
versatilidad y capacidad de adaptacion a
diversas areas del curriculo de bachillerato, mas
alla de su propésito inicial enfocado en la
nivelacion académica. Durante el afio lectivo
2023-2024, esta metodologia se aplicd en las
aulas virtuales de multiples asignaturas. Para el
presente estudio, se analizaron los registros de
calificaciones correspondientes a Biologia,
Matematicas 3 BGU, Inglés 3° BGU e Historia
3° BGU, abarcando un total de 27 estudiantes
Unicos que cursaron al menos una de estas
materias bajo la implementacion de la
metodologia.

Descripcion de la Implementacion del
Modelo en la UEFD

El uso de Genially ha posibilitado la creacion de
entornos virtuales visualmente atractivos y
altamente interactivos, caracterizados por
mapas de progreso intuitivos y la integracion
fluida de elementos gamificados que potencian
la motivacion y el compromiso del estudiante.
La vinculacién con Google Classroom ha
asegurado una gestién eficiente de las tareas y
un registro centralizado y confiable de las
calificaciones, facilitando el seguimiento
continuo del progreso tanto para estudiantes
como para docentes. La proliferacion de
materiales desarrollados bajo la autoria o
asociacion con "Genially" refleja una clara
institucionalizacion de la  metodologia,
consoliddndola como un referente en la
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generacion de recursos educativos innovadores
dentro de la unidad educativa (Medel et al.,
2023).

Analisis Estadistico Detallado del
Rendimiento Académico (Afio Lectivo 2023-
2024)

Tabla 1. Resumen del rendimiento académico
por asignatura (afio lectivo 2023-2024)

Prome %
. . dio y Calificac | Calificac
Asignat Docent Estudia Aprobac i6n Mis i6n Mas

tes (N) Final .,
ura ¢ nies (sobre (:;no) Alta Baja
10) =

Leda.
Biologia Pamela 7 9.18 100% 9.79 8.23
Morales

Matemat Ing.
icas 3 Ember 6 9.33 100% 9.74 8.95
BGU Zumba

Mgs.

3RD \g;iscss 7 9.40 100% 10.00 8.50
BGU

uela

Inglés

Leda.

Historia Diana

3ro BGU Toaquiz
a

7 8.82 100% 9.25 8.26

Promedi
o
General
(Asignat 9.20 100%
uras
Analizad
as)

Fuente: elaboracion propia

El analisis de los registros de calificaciones
finales para las asignaturas representativas de
bachillerato revela tendencias consistentes de
alto rendimiento académico. En la asignatura de
Biologia, dirigida por la Lcda. Pamela Morales,
se trabajé con una muestra de 7 estudiantes,
quienes alcanzaron un promedio final de 9.18 y
lograron una tasa de aprobacion del 100%. Las
calificaciones obtenidas se ubicaron en un
rango comprendido entre 8.23 y 9.79, lo que
refleja un desempefio acadéemico sélido y
homogéneo en el grupo. Por su parte, en
Matematicas 3 BGU, a cargo del Ing. Ember
Zumba, se contd con una cohorte de 6
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estudiantes. En esta materia, el promedio final
alcanzado fue de 9.33 y la tasa de aprobacion
también fue del 100%.

Las calificaciones finales fluctuaron entre 8.95
y 9.74, lo que evidencia un alto nivel de
desempefio académico entre los participantes.
En la asignatura de Inglés 3RD BGU, dirigida
por la Mgs. Vanessa Quinchuela, se conto con
una muestra de 7 estudiantes. EI grupo alcanzo
un promedio final de 9.40, con una tasa de
aprobacion del 100%. Destaca la presencia de
calificaciones perfectas de 10.00, mientras que
la nota mas baja registrada fue de 8.50, lo que
demuestra  un  desempefio  académico
sobresaliente y consistente. Finalmente, en
Historia 3ro BGU, bajo la direccién de la Lcda.
Diana Toaquiza, participaron 7 estudiantes que
obtuvieron un promedio final de 8.82,
alcanzando igualmente una tasa de aprobacion
del 100%. Las calificaciones oscilaron entre
8.26 y 9.25, reflejando un rendimiento
académico uniforme y satisfactorio dentro del

grupo.

Observaciones generales

El promedio general de las calificaciones
finales en las asignaturas clave de bachillerato
analizadas fue de aproximadamente 9.20,
acompaiiado de una tasa constante de
aprobacion del 100% en todos los casos
estudiados  (Sixto, 2024). La elevada
consistencia en las tasas de aprobacion y los
promedios destacados a lo largo de diversas
materias reflejan la efectividad transversal y el
potencial replicable de este modelo pedagdgico
innovador (Suazo. et al., 2024). Los resultados
de este estudio de caso proporcionan una
perspectiva integral y valiosa sobre el disefio, la
implementacion y el impacto preliminar de la
Metodologia de Zumba en el contexto de la
educacion virtual en la Unidad Educativa
Fernando Daquilema.



Cienciay Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 6 No. 9.2

Edicion Eseecial 1l 2025

Efectividad de la ""Metodologia de Zumba'*
en la UEFD

La integracion sinérgica de la gamificacion y el
constructivismo, facilitada por las plataformas
Genially y Google Classroom, ha generado un
entorno de aprendizaje altamente efectivo y
motivador. Elementos gamificados tales como
la narrativa inmersiva, los mapas de progreso,
las misiones estructuradas y el sistema de
insignias han resultado fundamentales para
mantener la motivacion y el compromiso
constante de los estudiantes. Estos hallazgos se
alinean con la literatura especializada, que
evidencia como la gamificacion contribuye a
reducir las tasas de abandono y a incrementar la
participacion en entornos de educacion en
linea.(Medel-San Elias et al., 2023) Asimismo,
los promedios elevados y la tasa de aprobacion
del 100% observados en asignaturas como
Biologia, Matematicas 3 BGU, Inglés 3°BGU e
Historia 3° BGU refuerzan la hipotesis de que
los estudiantes se vieron incentivados a avanzar,
completar sus tareas y alcanzar un desempefio
académico sobresaliente. Desde una perspectiva
constructivista, la incorporacion de
videotutoriales con preguntas incrustadas y
retroalimentacion inmediata representa un
componente fundamental para el proceso de
aprendizaje. Esta modalidad no solo permite a
los estudiantes recibir informacion, sino que los
involucra activamente en el procesamiento del
contenido, facilitando la verificacidn en tiempo
real de su comprension y la correccién
inmediata de errores (Gonzalez, 2011). Dicho
ciclo iterativo y autodirigido es esencial para la
construccién de un conocimiento profundo y
duradero.  Asimismo, las  actividades
interactivas de repaso, disefiadas bajo formatos
ludicos como “;Quién quiere ser millonario?” y
juegos de dados, convierten la préactica de
conceptos en una experiencia atractiva y
desafiante, reforzando el aprendizaje activo y la
aplicacién efectiva de los conocimientos
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adquiridos, lo cual se refleja en los resultados
consistentemente positivos obtenidos.

Los resultados estadisticos correspondientes al
afio lectivo 2023-2024 evidencian un impacto
positivo significativo en el rendimiento
académico. La observacion de un 100% de
aprobacion en todas las asignaturas analizadas,
junto con promedios finales superiores a 8.8,
sugiere que la Metodologia de Zumba no solo
potencia el compromiso estudiantil, sino que
también favorece un aprendizaje efectivo y la
consolidacion profunda de conocimientos en
diversas &reas del curriculo de bachillerato.
Aunque la naturaleza exploratoria del estudio y
la ausencia de un grupo de control impiden
establecer relaciones causales definitivas, los
datos obtenidos indican claramente que la
Metodologia de Zumba contribuye de manera
sustancial a la obtencion de resultados
académicos altamente satisfactorios en la
Unidad Educativa Fernando Daquilema. (Portes
Lopez et al., 2024)

Desafios y Lecciones Aprendidas de la
Implementacion

Durante los dos afios de implementacion, la
aplicacion de una metodologia tan intensiva en
disefio y contenido como la Metodologia de
Zumba presenté desafios significativos, tales
como la curva de aprendizaje para los docentes
en el manejo de la plataforma Genially y la
considerable inversidn de tiempo requerida para
el desarrollo de narrativas inmersivas Yy
actividades interactivas (Portes et al., 2024). No
obstante, la expansién del modelo a diversas
asignaturas de bachillerato y la generacion de
un corpus sustancial de materiales bajo la
autoria o asociacion con “Genially” evidencian
que la institucion ha logrado superar estos
obstaculos, posiblemente mediante procesos
continuos de capacitacién docente y un sélido
soporte técnico y pedagogico. La adaptabilidad
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demostrada del modelo que ha sido
exitosamente aplicado en areas tan diversas
como ciencias (Biologia, Matematicas), lenguas
(Inglés) y humanidades (Historia) subraya una
leccion fundamental: los principios de la
gamificacion y el constructivismo, cuando se
integran en un disefio modular y flexible,
poseen un potencial transversal para mejorar el
aprendizaje y conducir a resultados académicos
sobresalientes.

Limitaciones del Estudio

Es fundamental reconocer las limitaciones
inherentes al presente estudio. Al tratarse de un
estudio de caso descriptivo y exploratorio, los
hallazgos no pueden ser generalizados a otras
instituciones sin una validacion adicional
mediante investigaciones complementarias. El
andlisis de resultados se baso exclusivamente en
datos cuantitativos de calificaciones existentes,
lo cual, si bien aporta informacion valiosa, no
permite establecer una relacion causal directa
entre la implementacion de la Metodologia de
Zumba y el rendimiento académico (Educacion,
2022). La ausencia de grupos de control y de
evaluaciones estandarizadas pre-post limita la
capacidad para atribuir las mejoras observadas
exclusivamente a la metodologia.
Adicionalmente, la falta de un analisis
cualitativo que incluya la percepcion de
estudiantes y docentes restringe la comprensién
integral de la experiencia de aprendizaje y de los
factores motivacionales que pueden influir en el
éxito del modelo.

Implicaciones Pedagdgicas y Tecnoldgicas

A pesar de sus limitaciones, este estudio de caso
ofrece aportes relevantes para el campo de la
educacion virtual. En primer lugar, demuestra
que la integracion estratégica de gamificacion y
constructivismo en el disefio de aulas virtuales
puede dar lugar a entornos de aprendizaje
altamente atractivos y eficaces, reflejandose en
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un rendimiento académico superior. En
segundo lugar, confirma el potencial de
herramientas digitales como Genially para
convertir el contenido educativo en
experiencias inmersivas, asi como la eficacia de
Google Classroom para la gestion académica en
entornos hibridos o completamente virtuales.
Para otras instituciones educativas, la
Metodologia de Zumba se presenta como un
modelo pragmatico, flexible y escalable, con un
alto potencial de replicabilidad para abordar los
desafios de motivacion y compromiso en la
educacién virtual, especialmente en contextos
que requieren una mayor autonomia y una
construccidn activa del conocimiento por parte
del estudiante (Torres, 2018).

Conclusiones

La Metodologia de Zumba representa un avance
significativo en el disefio de aulas virtuales para
la educacion de bachillerato, y su
implementacion en la Unidad Educativa
Fernando Daquilema en Riobamba, Ecuador,
constituye un caso de éxito prometedor. Al
integrar de manera innovadora la gamificacion,
orientada a potenciar la motivacién y el
compromiso, con el constructivismo, que
favorece la  construccion  activa  del
conocimiento, este modelo ofrece un entorno de
aprendizaje altamente efectivo y atractivo. La
utilizacion estratégica de plataformas digitales
como Genially, para la creacion de entornos
visuales interactivos, y Google Classroom, para
la gestion académica, combinada con una
interfaz enriquecida con elementos ludicos,
videotutoriales con retroalimentacion integrada
y un sistema claro de progresion y recompensas,
permite a los estudiantes no solo adquirir
conocimientos, sino también desarrollar una
relacion mas dinamica y autodirigida con su
proceso educativo.
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Los resultados derivados del analisis de
calificaciones correspondientes al afio lectivo
2023-2024 en asignaturas clave Biologia,
Matematicas 3 BGU, Inglés 3° BGU e Historia
3° BGU, que muestran promedios finales
superiores a 8.8 y una tasa de aprobacion del
100%, sugieren un impacto positivo y
consistente en el rendimiento académico. Estos
hallazgos refuerzan la relevancia y el valor de
esta aproximacion pedagogica, evidenciando su
capacidad para optimizar el proceso de
enseflanza-aprendizaje en entornos virtuales.
La flexibilidad y adaptabilidad del modelo a
diversas areas del curriculo posicionan a la
Metodologia de Zumba como una herramienta
valiosa y practica para enfrentar los desafios
actuales de la educacion virtual, ofreciendo una
propuesta replicable y escalable para la mejora
sostenida de la ensefianza a distancia. Como
lineas de investigacion futura, se recomienda la
realizacion de  estudios con  disefios
experimentales que incluyan grupos de control,
a fin de establecer relaciones causales mas
robustas y evaluar el impacto a largo plazo de la
Metodologia de Zumba. Seria pertinente
desarrollar investigaciones cualitativas que
exploren las percepciones y experiencias tanto
de estudiantes como de docentes, permitiendo
un andlisis mas profundo del efecto de la
metodologia en variables  psicosociales
relevantes, tales como la autoeficacia, la
resiliencia y la satisfaccion estudiantil.
Finalmente, la replicacion de este modelo en
diferentes contextos educativos y niveles
académicos contribuiria a validar su
aplicabilidad y generalizacion, consolidando su
potencial como herramienta pedagogica
innovadora y escalable.
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