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PUNTO CIENCIA. Resumen
julio - diciembre, V°6 - N°2; 2025 La ensefianza de las Ciencias Naturales enfrenta desafios relacionados con
falta de motivacion, atencién fragmentada y metodologias tradicionales centradas en
Recibido: 01-09-2025 la memorizacién, esto limita la participaciéon del estudiantado. En este contexto, la
Aceptado: 10-09-2025 gamificacién se presenta como una estrategia pedagogica innovadora que integra
Publicado: 30-12-2025 elementos propios del juego con el fin de potenciar el interés, la motivacion y el

aprendizaje. El objetivo de este estudio fue evaluar el impacto de la gamificacion en la
motivacién intrinseca y extrinseca, asi como en la percepcion de aprendizaje de

PAIS estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional Arsenio Lopez, en el canton Simén

Bolivar, provincia del Guayas. Se aplico un enfoque mixto con disefio no experimental
e  Ecuador, Duran y transversal, que combind encuestas tipo Likert a 155 estudiantes de Educacion
e  Ecuador, Duran Basica Superior y Bachillerato, y a 11 docentes del &rea de Ciencias Naturales. Los
o Ecuador, Duran resultados evidenciaron que la gamificacion incide de manera positiva en la motivacion
»  Ecuador, Duran extrinseca, especialmente a través de recompensas y reconocimientos, generando un

incremento en la participacion y el clima de aula. Asimismo, se identificaron
correlaciones significativas entre la integracion de dindmicas ludicas con los contenidos
curriculares y la motivacion intrinseca, reflejada en curiosidad, disfrute y esfuerzo
autébnomo. No obstante, se observaron brechas entre la percepcién docente y
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*  Universidad Bolivariana del Ecuador estudiantil en la frecuencia y utilidad de la estrategia, aquello revela la necesidad de
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e  Universidad de Guayaquil for}al_ecer su |ntegraC|0_r] pedagog!ca. Se conclu_ye que I_a' gamificacion, acompanada de
e Universidad Bolivariana del Ecuador practicas de evaluacion formativa y retroalimentacion constante, constituye una
herramienta efectiva para promover aprendizajes significativos en Ciencias Naturales
y mejorar la experiencia educativa.
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omartinezp@ube.edu.ec The teaching of Natural Sciences faces challenges related to lack of

motivation, fragmented attention, and traditional methodologies focused on
memorization, which limit student participation. In this context, gamification emerges as

ORCID: an innovative pedagogical strategy that integrates game elements to enhance interest,
motivation, and learning. The aim of this study was to evaluate the impact of

https://orcid.org/0009-0001-4881-3487 gamification on intrinsic and extrinsic motivation, as well as on the learning perception
https://orcid.org/0009-0008-2348-2934 of students from the State High School Arsenio L6pez, located in the Simén Bolivar
https://orcid.org/0000-0002-4489-8081 district, Guayas province. A mixed-method approach with a non-experimental and
https://orcid.org/0000-0001-6295-2216 cross- sectional design was applied, combining Likert-scale surveys administered to

155 students from upper Basic Education and High School, along with 11 teachers in
the Natural Sciences area. The results showed that gamification has a positive effect

FORMATO DE CITA APA. on extrinsic motivation, especially through rewards and recognition, fostering an
Leon, L. Valverde, W., Ramos, J. & Martinez, increase in participation and classroom climate. Likewise, significant correlations were
0. (2025). Evaluacion de la Gamificacién en identified between the integration of playful dynamics with curricular content and
la motivacion y aprendizaje en la asignatura  intrinsic motivation, reflected in curiosity, enjoyment, and autonomous effort. However,
Ciencias Naturales. Revista G-ner@ndo,  gaps were observed between teachers’ and students’ perceptions regarding the

V°6 (N°2). Pag. 1368 — 1392. frequency and usefulness of the strategy, which highlights the need to strengthen its

pedagogical integration. It is concluded that gamification, combined with formative
assessment practices and continuous feedback, constitutes an effective tool to promote
meaningful learning in Natural Sciences and to improve the educational experience.
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Introduccién

La ensefianza de las Ciencias Naturales presenta desafios importantes, especialmente
cuando se trata de mantener el interés y la participacién activa del estudiantado en un entorno
cada vez mas marcado por el uso excesivo de tecnologias, la fragmentacion de la atencion y
metodologias educativas tradicionales que se centran en la memorizacion y en la transmision
unidireccional del conocimiento. Estos enfoques, al estar desconectados de los intereses reales
del alumnado, no logran despertar una motivacion auténtica ni favorecen aprendizajes profundos.
A ello se suma una practica evaluativa aln centrada en calificaciones numéricas como Unicos
indicadores del desempefio, lo cual refuerza una cultura escolar basada en la sancioén y el control,

mas que en el acompafamiento del proceso formativo (Garcia et al., 2023; Guillén, 2024).

Frente a esta realidad, surge la necesidad de repensar las estrategias pedagdgicas
empleadas en el aula, particularmente en materias como Ciencias Naturales, que demandan una
comprension critica del entorno, el desarrollo de habilidades cientificas y una actitud
investigativa. La gamificacion, entendida como la inclusién de dinamicas propias del juego en
contextos educativos, se posiciona como una propuesta innovadora con el potencial de generar
entornos de aprendizaje mas dinamicos, colaborativos y centrados en el estudiante. Mediante el
uso de elementos como retos, recompensas, sistemas de puntos y competencias grupales, esta
metodologia ha mostrado resultados positivos en la promocion del interés y la participacion,
ademas de contribuir a la formacion de un clima escolar mas motivador (Prieto et al., 2022; Fusté,

2023).

El presente estudio busca analizar como la gamificacion, en conjunto con précticas de
evaluacion formativa, influye en la motivacion tanto intrinseca como extrinseca y en el
aprendizaje del estudiantado que cursa Ciencias Naturales en la Unidad Educativa Simon
Bolivar. Se parte de la premisa de que es posible transformar la experiencia educativa cuando

se adoptan enfoques que valoren el esfuerzo, fomenten la curiosidad y prioricen la
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retroalimentacion por sobre la calificacion punitiva. A pesar del auge de estas estrategias, adn
existen vacios en la literatura respecto a su implementacion efectiva en contextos reales,
particularmente en instituciones de América Latina que enfrentan limitaciones tecnolégicas y

estructurales (Balseca et al., 2022; Ubillus y Mero, 2022).

Desde un enfoque mixto, esta investigacion combina el andlisis cuantitativo por medio de
encuestas aplicadas a estudiantes con la perspectiva cualitativa a través de entrevistas a
docentes para ofrecer una comprension integral de las percepciones, efectos y barreras
asociadas a la aplicacion de la gamificacion en el aula. La metodologia se ajusta a un disefio no
experimental y de corte transversal, permitiendo observar los fendmenos en su contexto natural
sin manipulacién de variables, con una muestra representativa de estudiantes de diferentes

niveles de Educacion Basica y Bachillerato, asi como del cuerpo docente encargado del area.

Los fundamentos del estudio se sostienen tanto en la normativa legal ecuatoriana como
en el curriculo nacional vigente, que promueve el uso de metodologias activas, la inclusion
educativa y la valoracién del aprendizaje como un proceso integral. Documentos como la
Constitucién del Ecuador (2008), la Ley Organica de Educacion Intercultural (reformada en 2021)
y el Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025 reconocen la educacion como un derecho
fundamental y promueven practicas innovadoras, inclusivas y centradas en el desarrollo de
competencias, lo que respalda el uso de estrategias como la gamificacion y la evaluacion

formativa (Asamblea Nacional del Ecuador, 2008; Secretaria Nacional de Planificacion, 2021).

Asimismo, este trabajo se apoya en una revision actualizada de investigaciones
precedentes que evidencian tanto los beneficios como las limitaciones de la gamificacion
aplicada en el aula. Estudios recientes sefialan que, si bien esta metodologia puede potenciar la
motivacion extrinseca a través de recompensas, su impacto sobre la motivacion intrinseca y el
rendimiento académico no es automatico, sino que depende del disefio pedagdégico, del perfil del

estudiante y del contexto institucional (Altamirano, 2024; Castellano et al., 2025). La clave parece
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estar en su integracién con practicas de evaluacion centradas en el proceso y no solo en los

resultados finales.
Métodos y Materiales

Este estudio adopta un enfoque mixto, integrando métodos cuantitativos y cualitativos. El
enfoque cuantitativo permite recopilar y analizar datos medibles sobre la motivaciéon y el
aprendizaje del estudiantado mediante encuestas estructuradas, mientras que el enfoque
cualitativo proporciona una comprension mas profunda de las percepciones y experiencias del
profesorado respecto al uso de la gamificacion en el aula. En cuanto al tipo de investigacion, esta
es descriptiva y explicativa. Desde lo descriptivo, se caracteriza el nivel de motivacion y
participacion del alumnado en Ciencias Naturales, asi como las practicas pedagdgicas y
evaluativas utilizadas. Desde lo explicativo, se analiza como influye la gamificacién en el
compromiso, la motivacion (intrinseca y extrinseca) y el rendimiento académico de los

estudiantes.

La investigacién emplea un disefio no experimental y de corte transversal, en el cual se
observan las variables en su entorno natural sin manipulacién deliberada, recolectando los datos
en un solo momento del ciclo escolar. Este disefo resulta adecuado para comprender el impacto

actual de las estrategias gamificadas implementadas en el area de Ciencias Naturales.

La poblacion del estudio se compone de estudiantes y docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Arsenio Lopez ubicada en el cantén Simdén Bolivar perteneciente a la provincia del
Guayas. La muestra incluye 155 estudiantes de los niveles 5.2, 6.° y 7.° de Educacion General
Bésica Superior, asi como de 1.°, 2.°y 3.° de Bachillerato General Unificado. Paralelamente, se
encuestd a 11 docentes responsables de impartir la asignatura de Ciencias Naturales en los

niveles mencionados.
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Para la obtencién de datos se aplicaron encuestas digitales. Se disefiaron dos formularios

en Google Forms, con 15 items tipo Likert para docentes y estudiantes:

e Docentes: Para identificar el tipo, frecuencia, percepcion y utilidad de las estrategias

gamificadas aplicadas en el aula.

e Estudiantes: Para medir niveles de motivacion (intrinseca y extrinseca), percepcion del

aprendizaje, participacion y compromiso frente al uso de gamificacion.

Estos formularios permitieron recolectar datos cuantificables de forma rapida, anénima y
segura. Los datos cuantitativos fueron procesados mediante estadistica descriptiva, obteniendo
frecuencias y porcentajes que evidencian tendencias generales en la motivacion, participacion y

rendimiento académico del estudiantado frente a la gamificacion.
Operacionalizacion de variables

La Tabla 1 presenta la operacionalizaciéon de variables del estudio, detallando la forma en
gue se midieron la gamificacion (variable independiente) y la motivacion y aprendizaje (variable
dependiente). Para la gamificacion, se establecen tres dimensiones: elementos gamificados
utilizados (uso de recompensas, puntos, insignias, plataformas y juegos interactivos), frecuencia
e integracién metodoldgica (frecuencia de uso en clase y vinculacién con contenidos y objetivos),
y percepcion de utilidad didactica (impacto en la comprensién de contenidos e interés generado).
Los indicadores se evallian mediante items especificos que recogen la experiencia de docentes
y estudiantes. En cuanto a la motivacion y aprendizaje, la operacionalizacion incluye dos
dimensiones: motivacion intrinseca (curiosidad, disfrute y esfuerzo autbnomo por interés) y
motivacion extrinseca (recompensas y reconocimiento). Los indicadores se miden a través de
items que exploran el grado de implicacion, interés y esfuerzo del estudiantado, asi como el

reconocimiento percibido. En conjunto, la tabla traduce constructos tedricos en medidas
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observables, vinculando conceptos como motivacion, interés y compromiso con variables
concretas y medibles. Esta estructura facilitd el analisis estadistico y la interpretacion de los
resultados, al permitir relacionar de manera clara las practicas gamificadas con los niveles de
motivacién y aprendizaje alcanzados. Con ello, se garantizé una medicién coherente con el
marco conceptual del estudio y que los datos obtenidos respondan a los objetivos de

investigacion planteados.

Tabla 1.

Operacionalizacion de Variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS

Uso de recompensas puntos,

P 1-2-3
Aplicaciéon del Aprendizaje Insignias
Gamificacion (variable 1. Elementos
independiente): de manera gamificados
conceptual esta estrategia utilizados Uso de plataformas y juegos
pedagdgica integra interactivos 4

elementos ludicos (como
recompensas,
competencias, niveles o
desafios) en contextos
educativos con el fin de Frecuencia de uso en la clase 5-6
promover el aprendizaje y :
la participacion estudiantil 2 _Frecuen_(;la €
(Deterding et al., 2011; mtegrac,:lo_n
Hamari et al., 2014). En el metodol6gica
ambito operacional, Relacion con contenidos y objetivos 7
representa practicas
didacticas implementadas
por los docentes en el aula

de Ciencias Naturales del Mejora en comprension de 8
bachillerato técnico, 3 p . contenidos
mediante el uso de ' deetzgﬁg;gm
lataformas, dinamicas o
P ’ y didactica

recursos gamificados. Interés generado por la estrategia ~ 9-10
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Motivacién y aprendizaje

(variable dependiente): en Curiosidad y disfrute 11-12
el ambito conceptual, esta
variable representa un 1. Motivacion
conjunto de procesos intrinseca
internos y externos que Esfuerzo autébnomo por interés 13-14

explican el compromiso del
estudiante con su
aprendizaje, y los
resultados obtenidos en
términos de comprension,
participacion y rendimiento
(Deci & Ryan, 2000;
Panadero et al., 2018). En
el ambito operacional esta L
variable representa el nivel - Motivacion Recompensas y reconocimiento 15
de implicacién, interés, extrinseca
esfuerzo y logro reportado
por los estudiantes y
percibido por los docentes
como consecuencia de la
implementacion de
estrategias gamificadas.

Analisis de Resultados
Gamificacién — Elementos gamificados utilizados

La variable Gamificacién se analizé6 mediante la dimension “Elementos gamificados
utilizados” y dos indicadores: (1) uso de recompensas, puntos e insignias (items 1-3) y (2) uso
de plataformas/juegos interactivos (item 4), con items espejo para docentes y estudiantes. En
conjunto, los docentes reportan alta presencia e intencion pedagoégica de estos elementos
(=100% de acuerdo en los items 2—4; 91% en el item 1), mientras que el estudiantado muestra
acuerdos altos pero menores (p. €j., 74% en recompensas, 67% en plataformas, 86% en subir
de nivel/ganar recompensas, 77% en reglas/objetivos claros), con bolsas de neutralidad (15—
19%) y desacuerdo (6—13%). Estas brechas apuntan a diferencias de visibilidad, regularidad y
alineacion didactica entre lo planificado y lo percibido en aula. La evidencia internacional coincide

en que la gamificacion genera efectos positivos pero moderados en motivacion y, en menor
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medida, en aprendizaje, siempre que sus mecanicas se alineen con objetivos curriculares y se
acomparfien de retroalimentacién formativa (Sailer & Homner, 2020; Hamari, Koivisto, & Sarsa,
2014). En el indicador (1), recompensas y niveles pueden incrementar participacion y
persistencia; no obstante, por si solos no garantizan motivacion intrinseca ni comprensiéon
profunda si se usan de forma accesoria (Mekler, Briihimann, Tuch, & Opwis, 2017; Dichev &
Dicheva, 2017). Desde la teoria de la autodeterminacién, su potencia depende de que satisfagan
autonomia, competencia y relacion; de percibirse como control externo, el efecto puede diluirse
(Deci & Ryan, 2000). En el indicador (2), el menor acuerdo estudiantii con el uso de
plataformas/juegos y con la claridad de reglas/objetivos sugiere implementaciones esporadicas
0 poco integradas. Los marcos de aprendizaje basado en juegos sefialan que la claridad de
metas, reglas y criterios es un componente estructural que eleva el impacto de la gamificacion,
pues orienta la accién del estudiante y hace “visible” el propdsito pedagdgico (Plass, Homer, &
Kinzer, 2015; Wouters, van der Spek, & van Oostendorp, 2013). La divergencia docente—
estudiante observada en los items 1-4 es consistente con estudios que reportan percepciones
diferentes cuando las mecanicas se aplican como “capas ludicas” sin alineacidon constructiva

explicita (Seaborn & Fels, 2015; Landers, 2014).
Gamificacién — Frecuencia e integracion metodoldgica

La variable Gamificacion se analizd6 en la dimensién “Frecuencia e integracion
metodolégica” mediante dos indicadores: frecuencia de uso (items 5-6) y relacién con contenidos
y objetivos (item 7), con items espejo para docentes y estudiantes. Los docentes reportan
acuerdo total en los tres items (100%), mientras que el estudiantado muestra 61% de acuerdo
en uso frecuente (5), 81% en alineacion tematica (6) y 77% en integracion relevante para su
aprendizaje (7), con espacios de neutralidad del 16—31%. Estas brechas sugieren planificacién
declarada que no siempre se traduce en regularidad visible, alineacion explicita y valor percibido

en aula. La literatura converge en que los efectos de la gamificacion son positivos pero
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moderados y dependen de su integracion curricular y de la constancia (Sailer & Homner, 2020;
Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). La diferencia docente—estudiante en el item 5 es coherente
con hallazgos que atribuyen la menor percepcion estudiantil a implementaciones episddicas o
periféricas (Seaborn & Fels, 2015). En el item 6, la alta, pero no plena, alineacion percibida por
estudiantes indica que las mecanicas (retos, niveles, insignias) requieren un mapeo mMAas
transparente a resultados de aprendizaje (Landers, 2014) y a metas/criterios comunicados antes
y durante la actividad (Plass, Homer, & Kinzer, 2015). Respecto al item 7, la integracion, si bien
es importante para aprender, depende de que la gamificacién satisfaga autonomia, competencia
y relacion —condiciones que favorecen la internalizacibn motivacional—, junto con
retroalimentacion informativa y frecuente (Deci & Ryan, 2000; Dichev & Dicheva, 2017). La
persistencia de respuestas neutrales sugiere necesidad de alineacion constructiva (objetivos—

actividades—evaluacién) explicitada al estudiantado (Biggs & Tang, 2011).
Gamificacién - Percepcion de utilidad didactica

La variable Gamificacion se examiné en la dimension “Percepcion de utilidad didactica”,
a través de los indicadores mejora en comprension de contenidos (item 8) e interés generado
por la estrategia (items 9-10), con items espejo para docentes y estudiantes. Los docentes
reportan acuerdo total en los tres items (100%), mientras que el estudiantado muestra acuerdos
altos pero menores: ~75% en comprension (8), ~80% en interés (9) y ~82% en
participacién/aprendizaje (10), con bolsas de neutralidad (10-15%) y desacuerdo (hasta 8%).
Estas brechas sugieren que la utilidad percibida por el profesorado no siempre se traduce en
experiencias subjetivas igualmente fuertes para el alumnado. La literatura coincide en que la
gamificacion puede mejorar la motivacion y la participacion y, en ciertos disefios, apoyar la
comprension; sin embargo, sus efectos son positivos pero moderados y dependen del
alineamiento entre mecanicas ludicas, objetivos de aprendizaje y retroalimentacion formativa

(Sailer & Homner, 2020; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). El alto acuerdo docente en
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comprension (item 8) es coherente con hallazgos donde retos estructurados y retroalimentacion
oportuna facilitan procesamiento profundo; no obstante, metaanalisis sobre juegos serios
advierten que los beneficios cognitivos emergen cuando las reglas y tareas “hacen el trabajo” de
los objetivos (Plass, Homer, & Kinzer, 2015; Wouters, van der Spek, & van Oostendorp, 2013).
En interés y participacion (items 9-10), los porcentajes estudiantiles respaldan que niveles,
puntos e insignias incrementan compromiso; aun asi, estudios experimentales muestran que
estos elementos no garantizan motivacion intrinseca si se aplican como capas superficiales
(Mekler, Brihlmann, Tuch, & Opwis, 2017; Dichev & Dicheva, 2017). Desde la teoria de la
autodeterminacion, la utilidad didactica emerge cuando las actividades satisfacen autonomia,
competencia y relacion mediante metas claras y feedback informativo; si las recompensas se

perciben como control, el impacto motivacional disminuye (Deci & Ryan, 2000).
Motivacién y aprendizaje - Motivacion intrinseca

La variable Motivacion y aprendizaje se abordé mediante la dimension “Motivacion
intrinseca” y dos indicadores: curiosidad y disfrute (items 11-12) y esfuerzo auténomo por interés
(items 13— 14), con items espejo para docentes y estudiantes. En conjunto, el estudiantado
reporta altos acuerdos (=79-82% en disfrute/curiosidad; =75% en esfuerzo sin recompensa y
=76% en gusto por el reconocimiento), mientras que el profesorado declara niveles aun mayores
(=91-100%). Esta brecha sugiere que la experiencia subjetiva de juego/aprendizaje es positiva,
pero no siempre coincide con la apreciacién docente sobre el grado de autonomia y compromiso
observados. La teoria de la autodeterminacion sostiene que la motivacion intrinseca emerge
cuando las actividades satisfacen autonomia, competencia y relacion; en ese marco, el juego
puede impulsar disfrute y curiosidad, pero las recompensas deben usarse como
retroalimentacion informativa y no como control externo (Deci & Ryan, 2000). Esto ayuda a
explicar que muchos estudiantes declaren esfuerzo aun sin recompensas (item 13), mientras la

docencia percibe que los incentivos aumentan el compromiso: la evidencia indica que los
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incentivos potenciadores del desempefio pueden coexistir con intereses intrinsecos siempre que
se mantenga la percepcion de autonomia (Cerasoli, Nicklin, & Ford, 2014). Los resultados de
interés y disfrute (items 11-12) son coherentes con el metaandlisis que describen efectos
positivos pero moderados de la gamificacion, condicionados por el disefio y la calidad del
feedback (Sailer & Homner, 2020). Experimentos sobre elementos individuales (puntos,
insignias, niveles) muestran mejoras en participacion, aunque sus efectos sobre el disfrute
intrinseco son inconsistentes si se aplican como “capas” sin andamiaje pedagogico (Mekler,
Briihimann, Tuch, & Opwis, 2017). El acuerdo estudiantil con el reconocimiento (item 14) refleja
gue los refuerzos sociales pueden sostener el esfuerzo cuando se alinean con metas claras; sin
embargo, si el reconocimiento se percibe como control, puede minar el interés (Deci & Ryan,

2000; Dichev & Dicheva, 2017).
Motivacion y aprendizaje - Motivacion extrinseca

La variable Motivacion y aprendizaje se examino en la dimension “Motivacion extrinseca”
mediante el indicador “recompensas y reconocimiento” (item 15), con items espejo para docentes
y estudiantes. Los datos muestran acuerdo total del profesorado en que la gamificacion mejora
el clima de aula y la relacién con el estudiantado (73% totalmente; 27% de acuerdo), mientras
gue en estudiantes el 78% afirma que las recompensas les animan a participar mas (34%
totalmente; 44% de acuerdo), con 13% de neutralidad y 9% de desacuerdo. Estas cifras sugieren
efectos positivos sobre participacién y clima, aunque no uniformes para todo el alumnado. La
literatura respalda que incentivos y reconocimiento pueden elevar la participacion y la conducta
de esfuerzo, especialmente cuando actian como feedback informativo mas que como control
externo (Deci & Ryan, 2000). Metaanalisis muestran que la motivacion intrinseca y los incentivos
extrinsecos co-predicen el rendimiento; los incentivos potencian el desempefio, pero su eficacia
depende del disefio y de preservar la autonomia (Cerasoli, Nicklin, & Ford, 2014). En contextos

gamificados, puntos/insignias y recompensas sociales suelen incrementar compromiso y
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persistencia, con efectos positivos pero moderados y heterogéneos segun la tarea y el perfil del
estudiante (Sailer & Homner, 2020; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). La mayor unanimidad
docente respecto a la mejora del clima puede reflejar una percepcion relacional (mas
participacién observable, mas oportunidades de interaccion), mientras que la distribucion
estudiantil—incluida la neutralidad—indica que no todas las recompensas son igualmente
significativas. Experimentos muestran que los elementos gamificados aislados incrementan
participacion, pero sus efectos sobre disfrute y sentido pueden ser inconsistentes si no se
integran con metas claras y retroalimentacion frecuente (Mekler, Brihimann, Tuch, & Opwis,
2017). Por ello, el impacto sobre el clima deberia sostenerse con reconocimiento social auténtico
(p. €j., comentarios especificos sobre el progreso) y con recompensas que sefialen dominio y

cooperacion, no solo resultado.
Correlaciones

La variable Motivacién y aprendizaje, en su dimensién de motivacion extrinseca, se
relaciona aqui con el uso de elementos gamificados —particularmente recompensas, puntos e
insignias— como estrategia para fomentar la participacion activa del alumnado. El indicador
Recompensas y reconocimiento se operacionaliza a través del item que indaga sobre la
percepcion del estudiante de que “las recompensas me animan a participar mas activamente en
clase”, en relacion con la frecuencia declarada de uso de tales elementos por el docente. Se
debe tener en mente que para las correlaciones realizadas las escalas del 1 al 5 en las figuras

simbolizan la escala de Likert de “Totalmente en desacuerdo” a “Totalmente de acuerdo”.



i -ner@ndo
R\ 5 REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Recompensas fomentan participacién activa (O)

1 2 3 4 5
Uso de recompensas (A)

Figura 1. Correlacion — Elementos gamificados utilizados y Motivacién extrinseca

Los resultados muestran una correlaciébn positiva de Spearman entre el uso de
recompensas y la motivacion extrinseca, lo que indica que, a mayor percepcion del uso de
recompensas, mayor es la disposicion del estudiante a participar activamente. Esta relacion
concuerda con la literatura previa, donde se reporta que los sistemas de recompensas tangibles
y simbdlicas pueden incrementar la participacién y el compromiso en el corto plazo (Deci et al.,
1999; Hamarri et al., 2014). Hamari et al. (2014) encontraron que las recompensas digitales, como
puntos e insignias, pueden mejorar la motivacion conductual inmediata, aunque advierten que su
efecto puede ser mas limitado en el desarrollo de la motivacion intrinseca. Asimismo, estudios
en contextos escolares latinoamericanos confirman que las recompensas pueden funcionar
como un catalizador inicial para la implicacion en actividades, especialmente en entornos donde
la motivacion intrinseca no esté suficientemente consolidada (Cabero-Almenara et al., 2021). Sin
embargo, autores como Deci y Ryan (2000) sefialan que un uso excesivo de incentivos externos
podria generar dependencia y desplazar la motivacion intrinseca, por lo que se recomienda
integrarlos con estrategias de retroalimentacion y autonomia. En el contexto de Ciencias
Naturales, la gamificacion con recompensas parece generar un efecto de refuerzo positivo que,

mas alla del incentivo material o simbélico, actia como reconocimiento social del esfuerzo. Esto
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coincide con los hallazgos de Sanchez-Mena y Marti-Parrefio (2017), quienes identificaron que
el reconocimiento publico en entornos gamificados favorece la participacion activa y fortalece la
percepcion de logro. La tendencia positiva observada en la gréafica sugiere que los estudiantes
gue perciben una mayor implementacion de recompensas se sienten mas motivados a patrticipar.
Esto puede interpretarse como un indicio de que, en entornos educativos con limitaciones
estructurales, las recompensas actian como un estimulo de bajo costo, pero alto impacto para
activar la participacion y mejorar el clima de aula, alinedndose con la perspectiva de que la
motivacién extrinseca puede ser un paso intermedio hacia un compromiso mas auténomo si se

gestiona adecuadamente (Ryan & Deci, 2020).

Por otra parte, la relacion entre la Variable 1: Gamificacion (Dimensién: Elementos
gamificados utilizados, Indicador: uso de plataformas o juegos interactivos) y la Variable 2:
Percepcién de utilidad didactica (Dimensién: percepcion de utilidad didactica, Indicador: interés
generado por la estrategia) muestra en el grafico una correlacion positiva de Spearman, lo que
sugiere que, a mayor uso de plataformas interactivas que hacen mas divertida la clase, mayor
es el sentimiento de participacion de los estudiantes cuando se aplican dinamicas de juego en el
aula. Esta tendencia indica que el componente ludico no solo promueve el disfrute, sino que
también potencia la implicacion activa del alumnado, lo cual es coherente con la teoria del

aprendizaje motivacional (Ryan & Deci, 2020).
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Figura 2. Correlacion — Elementos gamificados y Percepcion de utilidad didactica

Estudios previos han documentado resultados similares. Por ejemplo, Hamari et al. (2016)
hallaron que las plataformas interactivas y las mecénicas de juego fomentan un compromiso
sostenido, siempre que el disefio sea coherente con los objetivos educativos y ofrezca
retroalimentacion significativa. Asimismo, Alsawaier (2018) identific6 que la percepcién de
“diversion” esta estrechamente ligada a la disposicion a participar, y que esta relacion actiia como
catalizador para mejorar la asimilacion de contenidos. En contextos latinoamericanos,
investigaciones como la de Moreno-Guerrero et al. (2020) han evidenciado que el uso de
herramientas digitales gamificadas incrementa el interés y la participacion, incluso en escenarios
con limitaciones tecnolégicas, siempre que se empleen metodologias activas centradas en el
estudiante. Este hallazgo es relevante para el presente estudio, ya que demuestra que la
motivacion extrinseca generada por entornos ludicos puede convertirse en motivacion intrinseca
si las actividades permiten autonomia, competencia y relacion social (Deci & Ryan, 2017).
Ademas, la correlacion positiva observada refuerza el planteamiento de que la gamificacion,
cuando se implementa con dinamicas que los estudiantes perciben como Utiles y divertidas,

facilita un clima de aula propicio para el aprendizaje colaborativo y el intercambio de ideas
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(Dichev & Dicheva, 2017). Esto no solo repercute en la percepcién de utilidad didactica, sino que
también impacta indirectamente en el rendimiento académico, tal como lo evidencian Koivisto y

Hamari (2019).

Finalmente, la correlacion de Spearman obtenida entre la relacién de los juegos o
dinamicas con los temas ensefiados (item 6) y la motivacion intrinseca expresada como
participacion por curiosidad y disfrute (item 12) revela una asociacion positiva. Esto sugiere que,
a mayor coherencia entre las actividades ludicas y el contenido curricular, los estudiantes
muestran un incremento en su involucramiento por razones internas, motivados por el interés y

el placer que experimentan al aprender.
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1 2 3 4 5
Juegos o dinamicas estan bien relacionados con temas que se ensefian

Figura 3. Correlacion — Frecuencia de uso en la clase y Curiosidad y disfrute

Este hallazgo se alinea con la teoria de la autodeterminacion, que plantea que la
motivacion intrinseca se potencia cuando las actividades responden a las necesidades de
competencia, autonomia y relacion (Deci & Ryan, 2000). En contextos educativos, la integracion
metodolégica de dinamicas de juego vinculadas de manera explicita con los objetivos de

aprendizaje fomenta un sentido de propdsito en los estudiantes, fortaleciendo su disposicion para
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participar activamente (Hanus & Fox, 2015). El ajuste adecuado entre los elementos gamificados
y el contenido disciplinar también ha sido identificado como un factor clave para evitar la
“gamificacion superficial”’, que puede generar motivacion a corto plazo, pero no sostenida (Dichev
& Dicheva, 2017). Estudios empiricos en asignaturas de ciencias han demostrado que cuando
las actividades gamificadas no solo entretienen, sino que ademas refuerzan el contenido, los
estudiantes desarrollan un compromiso mas profundo con la materia, mejoran la retencién de
conceptos y manifiestan una actitud mas positiva hacia el aprendizaje (Fotaris et al., 2017).
Asimismao, la claridad en la conexion entre juego y objetivo de aprendizaje actia como catalizador
de la curiosidad académica, un motor clave de la motivacion intrinseca (Schunk et al., 2014). En
el presente estudio, la tendencia positiva de la correlacion coincide con lo reportado por Su y
Cheng (2015), quienes observaron que el uso de dinamicas de juego integradas al contenido
incremento tanto el rendimiento académico como la satisfaccion estudiantil. Este patron sugiere
gue la coherencia pedagogica en la gamificacién no solo estimula el compromiso inmediato, sino
gue puede tener implicaciones a largo plazo en el desarrollo de habilidades de autorregulacion y

en la construccidn de un aprendizaje significativo.
Propuesta de estrategia metodolégica

La tabla 2 presenta una propuesta de estrategia metodoldgica orientada a integrar la
gamificacion en la ensefianza de Ciencias Naturales, combinada con practicas de evaluacion
formativa. La estrategia se estructura en fases que contemplan diagndstico inicial, disefio de
actividades gamificadas alineadas al curriculo, implementacion progresiva con uso de
recompensas y dindmicas interactivas, y evaluacion continua mediante retroalimentacion. Se
enfatiza la motivacion intrinseca y extrinseca del estudiantado, asi como el fortalecimiento del
interés, la curiosidad y el compromiso auténomo. La propuesta busca optimizar la comprension
de contenidos y la participacion activa, adaptandose a las limitaciones tecnoldgicas y

contextuales de la institucion.
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Tabla 2. Propuesta de estrategia metodolégica.

Estrategia metodologica para laimplementacién de Gamificacion en Ciencias Naturales

Objetivos

Incrementar motivacion intrinseca y extrinseca del
estudiantado mediante mecanicas de juego alineadas a
objetivos curriculares.

Aumentar la participacion activa y el clima de aula mediante
recompensas y reconocimiento con feedback informativo.
Garantizar integracién regular (no episédica) y legibilidad
didactica: metas, reglas y criterios visibles para el alumnado.
Evaluar el impacto en aprendizaje (comprension y
transferencia) y en compromiso.

Componentes de la estrategia

1. Capacitaciény
Sensibilizacién Docente

Disefio de experiencias gamificadas con alineacion
constructiva (objetivos—actividades—evaluacion).

Uso de puntos, niveles, insignias, retos y reconocimiento
social como feedback, evitando el control externo.

Elaboracién de rabricas visibles, criterios de progreso y micro-
feedback.

Buenas précticas para regularidad (ciclos
semanales/quincenales) y accesibilidad tecnoldgica.

2. Disefio e
Implementacion de
Secuencias Gamificadas

Planteamiento de mision
(problema/cuestion cientifica) y mapa
de progreso con niveles vinculados a
logros curriculares.

Reglas claras: como ganar
puntos/insignias, penalizaciones
formativas, trabajo cooperativo y roles.

Retos escalonados (faciles—complejos)
_ con checklists de evidencias (practicas
Pasos operatlvos de laboratorio, salidas de campo, mini-
(por unidad de indagaciones).

aprendizaje):
Eventos de clase: sprints de 15-20 min
con retos, tablero de progreso y
espacios de eleccion (autonomia).

Cierre: canje de puntos por privilegios
académicos, reflexion guiada y
retroalimentacion informativa.

Visibilidad: panel semanal (fisico/digital)
con objetivos alcanzados y proximos
desafios.

3. Integracion de
Tecnologias de la

Plataformas interactivas (quizzes, simuladores, laboratorios
virtuales) integradas al logro de objetivos y no solo a la
“diversion”.
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Registro automatico de progreso y analitica sencilla para

Informacion y | . . .
ormacion yla retroalimentar a estudiantes y familias.

Comunicacion (TIC)

Antes—durante—después: encuestas breves de motivacion
(intrinsecal/extrinseca) y participacion.

Rubricas de desempefio por resultado de aprendizaje;
bitacoras de equipo.
4. Evaluacion del

Impacto Indicadores de proceso: asistencia, entregas, intentos en
plataforma, participacion en retos.

Analisis correlacional (p. ej., Spearman) entre uso de
elementos gamificados y participacion/motivacion.

Mayor participacion y mejora del clima de aula sostenidos
(reduccion de neutralidad estudiantil).

Comprension y transferencia superiores cuando las reglas y
metas “hacen el trabajo” de los objetivos.
Resultados esperados

Alineacion visible para el estudiante y reduccion de la brecha
de percepcion docente—estudiante.

Escalabilidad de la propuesta a otras unidades/areas con
ajustes minimos.

La propuesta de estrategia metodoldgica (tabla 2) fue sometida a un proceso de
validacion tedrica por parte de docentes que operan dentro del bachillerato técnico. El indice de
satisfaccion general (ISG) de IADOV = 0,8125 —con 75% de “clara satisfaccion”, 12,5% “mas
satisfecho que insatisfecho” y solo 12,5% “no definida”— indica una aceptacion ex-ante alta de
la estrategia metodoldgica y sugiere una alta probabilidad de buenos resultados al implementarla,
siempre que se conserven los supuestos de su disefio (capacitacion docente, integracion de TICs
y evaluacion formativa). Este valor, cercano al umbral de maxima satisfaccion (+1), respalda un
despliegue piloto con monitoreo continuo; no obstante, la franja “no definida” aconseja reforzar
la socializacién y la claridad de metas para evitar expectativas difusas. La priorizacién tematica
reportada por los participantes—Matemética (25%), Biologia (17%), Fisica (13%) y Quimica
(13%), seguidas de Lenguaje/Historia/Filosofia (8% cada una), Anatomia y Contabilidad (4%)—

sugiere una implementacion por fases, iniciando en Matematica y Biologia para capitalizar el
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mayor interés percibido y demostrar impactos tempranos (motivacion, transferencia y trabajo

colaborativo).

Conclusiones

Los resultados de este estudio evidencian que la gamificacion constituye una estrategia
pedagdgica con efectos positivos, aunque moderados, en la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes en Ciencias Naturales. En particular, se constaté que el uso de elementos como
recompensas, insignias y niveles fomenta la participacion y el compromiso, actuando como un
catalizador inicial de la motivacién extrinseca. No obstante, su impacto en la motivacion
intrinseca depende de la integracion pedagdgica, la claridad de objetivos y la retroalimentacion
formativa que acompafie dichas dinAmicas. Se observé una brecha entre la percepcién docente
y estudiantil respecto a la frecuencia y utilidad de las estrategias gamificadas, lo que sugiere la
necesidad de fortalecer la alineacién entre planificacion curricular y experiencia del alumnado.
Mientras los docentes reportan altos niveles de integracion y efectividad, los estudiantes
identifican practicas esporadicas o con una conexién poco explicita al contenido disciplinar. Esto
refuerza laimportancia de una implementacién coherente y sistematica que vincule los elementos
ladicos con metas de aprendizaje visibles. Asimismo, las correlaciones realizadas mostraron que
la coherencia entre dinamicas de juego y objetivos curriculares incrementa la curiosidad, el
disfrute y la implicacion autonoma del estudiantado, confirmando que la motivacioén intrinseca se
potencia cuando las actividades satisfacen necesidades de autonomia, competencia y relacion.
De esta forma, la gamificacion no solo favorece el clima de aula, sino que también contribuye al
desarrollo de aprendizajes significativos cuando se aplica desde un enfoque constructivo. La
propuesta metodoldgica planteada y validada por los docentes participantes presenta un alto
nivel de aceptacion, lo que abre la posibilidad de su implementacion piloto en la institucién, con
especial atencién en la capacitacién docente, el uso de TIC accesibles y la evaluacion continua

mediante retroalimentacion informativa. Estos componentes resultan fundamentales para
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superar las limitaciones observadas y garantizar la sostenibilidad de la estrategia en el tiempo.
Finalmente, se puede concluir que la gamificacion puede consolidarse como una herramienta
valiosa para transformar la ensefianza de las Ciencias Naturales en el contexto escolar
ecuatoriano. Sin embargo, su eficacia depende del disefio pedagogico, la regularidad de su
aplicacién y la integracion con préacticas de evaluacion formativa. Futuras investigaciones podrian
explorar su impacto a largo plazo en el rendimiento académico y la autorregulacion del

aprendizaje, asi como su escalabilidad a otras areas curriculares y niveles educativos.
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