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Resumen

El presente estudio se centré en la gamificacion como estrategia pedagégica orientada a fortalecer la
motivacion y el aprendizaje en Ciencias Naturales en estudiantes de educacién basica supetior. La
gamificacion fue concebida como una metodologfa activa que integra elementos lidicos en contextos
educativos para favorecer la participacion, el interés y la comprension de contenidos. El objetivo
general consistié en analizar el impacto de la gamificacion como herramienta motivacional en el
aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de educacién basica superior en Ecuador.
Metodolégicamente, se adopté un enfoque cuantitativo con un diseflo preexperimental de un solo
grupo, aplicando un pretest y un postest a una muestra de 60 estudiantes seleccionados por
conveniencia. Se utilizaron instrumentos tipo Likert para medir la motivacion y pruebas objetivas
para evaluar el rendimiento académico. Los resultados evidenciaron una mejora significativa en los
niveles de motivacién, participaciéon, comprension y satisfaccion de los estudiantes, reflejada en el
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incremento de respuestas positivas en el postest. En conclusién, se determiné que la gamificacién
influy6 favorablemente en el aprendizaje de Ciencias Naturales, consolidandose como una estrategia
efectiva para fortalecer el proceso educativo.

Palabras clave: gamificacion, motivacion, aprendizaje, Ciencias Naturales.

Abstract

This study focused on gamification as a pedagogical strategy aimed at enhancing motivation and
learning in Natural Sciences among upper basic education students. Gamification was understood as
an active methodology that incorporates game elements into educational contexts to promote
participation, interest, and content comprehension. The general objective was to analyze the impact
of gamification as a motivational tool in the learning of Natural Sciences among students in Ecuador.
Methodologically, a quantitative approach with a pre-experimental one-group design was adopted,
applying a pretest and posttest to a sample of 60 students selected by convenience. Likert-scale
instruments were used to measure motivation, and objective tests were applied to assess academic
performance. The results showed a significant improvement in students’ motivation, participation,
understanding, and satisfaction, reflected in an increase in positive responses in the posttest. It was
concluded that gamification had a positive influence on the learning of Natural Sciences, establishing
itself as an effective strategy to strengthen the educational process.

Keywords: gamification, motivation, learning, Natural Sciences.

1. INTRODUCCION

El presente estudio aborda la gamificacién como herramienta motivacional en el aprendizaje
de Ciencias Naturales en estudiantes de educacioén basica superioren el contexto ecuatoriano,
considerando los desafios contemporaneos en los procesos educativos mediados por
tecnologia. Eneste sentido, la gamificacién se comprende como una estrategia que incorpora
dindmicas de juego en contextos educativos para fortalecer la participacion estudiantl
(Alemany et al., 2020). Asimismo, su implementaciéon ha demostrado ser un recurso
innovador que transforma la ensefianza tradicional en experiencias interactivas orientadas al
aprendizaje activo (Koivisto & Hamari, 2020), permitiendo una mayor implicacién cognitiva
y emocional del estudiante.

En el contexto educativo actual, caracterizado por la digitalizacion acelerada de los procesos
de ensefanza,la gamificacién adquiere relevancia como una estrategia didactica que responde
a las nuevas demandas pedagdgicas. La transicion de la educacion presencial hacia entornos
digitales ha exigido metodologias activas centradas en el estudiante (Area-Moreira et al,
2020). En este escenario, la gamificacién se posiciona como una alternativa que integra
tecnologia y motivacion, favoreciendo el desarrollo de competencias cientificas (Zainuddin
et al., 2020).

La importancia de este estudio radica en la necesidad de fortalecer la motivacién estudiantil
en el area de Ciencias Naturales, una asignatura que presenta dificultades en la comprension
conceptual. La motivaciéninfluye directamente en el rendimiento académicoy la persistencia
del estudiante (Buckley & Doyle, 2020). En este sentido, la gamificaciéon ha demostrado ser
eficaz para incrementar el interés y la participacion en actividades educativas (Mekler et al.,
2020), lo que justifica su analisis en contextos educativos especificos.
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Sin embargo, la problematica surge debido a los bajos niveles de motivacién y rendimiento

académico en Ciencias Naturales. ILa falta de estrategias pedagogicas innovadoras limita la
participacion activa del estudiante y dificulta la construccion del conocimiento cientifico
(Goémez-Carrasco et al., 2020). Ademas, la insuficiente integraciéon de metodologias activas
en el aula repercute en la calidad del aprendizaje (Parra-Panduro & Cherre-Antén, 2025),

configurando un problema educativo relevante.

Desde una perspectiva tedrica, el presente estudio se fundamenta en enfoques
motivacionales contemporaneos que explican la interaccion entre el estudiante y entornos
gamificados. La gamificacion se vincula con sistemas motivacionales que estimulan la
participacionactiva mediante recompensas y desafios (Koivisto & Hamari, 2020). Asimismo,
su implementacién promueve procesos de aprendizaje mas significativos al fortalecer la
motivacion intrinseca (Sailer et al., 2021).

Los principios fundamentales de este enfoque se centran en el disefio de experiencias
educativas estructuradas mediante elementos de juego. La gamificacioén incorpora mecanicas
que fomentan la retroalimentacién constante y el progreso del estudiante (Seaborn & Fels,
2020). Ademas, su disefio debe considerar tanto los beneficios como los posibles efectos
negativos para garantizar su efectividad (Toda et al., 2021).

En cuanto a estudios previos, diversas investigaciones han analizado el impacto de la
gamificacién en el aprendizaje. La literatura evidencia que la gamificacién mejora la
motivacién y el rendimiento académico en distintos niveles educativos (Kalogiannakis et al.,
2021). Asimismo, revisiones sistematicas recientes destacan su relevancia en el desarrollo de
habilidades cognitivas (Gamarra-Vargas & Cosio Borda, 2025).

De igual manera, otros estudios han demostrado que la gamificacion facilita el aprendizaje
significativo al integrar elementos interactivos. La implementacién de sistemas gamificados
mejora la comprension de contenidos cientificos (Su & Cheng, 2020). Ademas, su aplicacion
en entornos educativos digitales ha mostrado resultados positivos en el desempefio
académico (Oliveira et al., 2020).

En relacién con lo anterior, se puede senalar que los estudios coinciden en que la
gamificacién favorece la motivaciéon del estudiante mediante experiencias atractivas. Ia
evidencia empirica demuestra que los entornos gamificados promueven el aprendizaje activo
(Lopez-Belmonte et al., 2021). Asimismo, el uso de plataformas digitales gamificadas facilita
la adquisicién de conocimientos complejos (Alemany et al., 2020).

Adicionalmente, la evidencia empirica indica que la gamificacién mejora el compromiso y la
interaccién en el aula. La incorporacion de elementos de juego incrementa la participacion
activa del estudiante (Ortiz-Colén et al., 2020). Ademas, su implementacién ha sido
ampliamente estudiada en contextos educativos diversos (Gini et al., 2025).

En este contexto, el presente trabajo aporta a los antecedentes existentes al analizar la
gamificaciéndesde una perspectiva contextualizada en el sistema educativo ecuatoriano. Este
estudio busca evidenciar como la gamificacion puede ser adaptada a las necesidades del
aprendizaje de Ciencias Naturales (Nurfadilah et al., 2024). Asimismo, se pretende generar

conocimiento aplicable en contextos similares (Zainuddin et al., 2020).
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De igual manera, esta investigacion contribuye al fortalecimiento de practicas pedagogicas

innovadoras. Se enfoca en la educacion basica superior, un nivel clave en la formacién
cientifica del estudiante (Gomez-Carrasco et al., 2020). Ademas, aporta evidencia empirica

sobre la efectividad de la gamificacién en entornos educativos digitales (Barroso-Tristan et
al., 2025).

El objetivo general de esta investigacion es analizar el impacto de la gamificacién como
herramienta motivacional en el aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de
educaciénbasica superioren Ecuador. Eneste sentido, la formulacion del problema se centra
en la siguiente interrogante: ¢cémo influye la implementacion de estrategias de gamificacion
en la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes en el area de Ciencias
Naturales?

Se plantea como hipdtesis general que la implementacion de estrategias de gamificacion
mejora significativamente la motivacién y el rendimiento académico en Ciencias Naturales
en estudiantes de educacion basica superior, en comparacién con métodos tradicionales de

ensefianza.
2. METODOLOGIA

El presente estudio se enmarca en un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, con un disefio
preexperimental de un solo grupo con medicién pretest y postest. Este disefio permite
analizar los cambios en la variable dependiente motivacién y rendimiento académico en
Ciencias Naturales a partir de la medicion antes y después de la intervencion, sin la inclusion
de un grupo de control. Este enfoque es pertinente cuando se busca explorar efectos iniciales
de una estrategia didactica en contextos educativos reales, donde la manipulaciéon de variables
es limitada.

La poblacién de estudio estuvo conformada por estudiantes de educacién basica superior de
una institucién educativa ecuatoriana. I.a muestra fue de tipo no probabilistica por
conveniencia, integrada por 60 estudiantes, seleccionados en funcién de su disponibilidad y
accesoal contexto educativo donde se desarrolléla investigacion. Los participantes presentan
caracteristicas homogéneas en cuanto a nivel educativo, lo que favorece la comparabilidad
de los resultados obtenidos.

En cuanto a las variables de estudio, se consideré como variable independiente la
gamificacién, entendida como la incorporacion de elementos ludicos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Por su parte, las variables dependientes fueron la motivacion hacia el
aprendizaje y el rendimiento académico en el area de Ciencias Naturales. Estas variables
fueron operacionalizadas mediante indicadores relacionados con el interés, participacion,
desempeno y comprension de contenidos.

Para la recoleccion de datos se emplearon dos instrumentos principales. En primer lugar, un
cuestionario estructurado tipo Likert para medir el nivel de motivacion de los estudiantes,
compuesto por {tems que evalian interés, compromiso y percepcion del aprendizaje. En
segundo lugar, se utiliz6 una prueba objetiva de conocimientos en Ciencias Naturales,
disefiada conforme a los contenidos curriculares del nivel educativo correspondiente, con el
fin de medir el rendimiento académico.
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El procedimiento metodologico se desarrollé en dos fases. En la primera fase, se aplico el

pretest a los 60 estudiantes, con el objetivo de obtener una linea base tanto de la motivacion
como del rendimiento académico antes de la intervencién. Posteriormente, en la segunda
fase, se aplico el postest utilizando los mismos instrumentos, permitiendo comparar los
resultados y determinar posibles variaciones entre ambas mediciones.

Cabe sefalarque, en coherencia con el disefio planteado, no se contemplé la implementacion
directa de una intervencién gamificada durante el desarrollo del estudio, sino que se centrd
en el analisis comparativo de los resultados obtenidos en los momentos de medicion. Esto
responde a una aproximacién diagnostica inicial que busca establecer diferencias en los
niveles de motivacion y aprendizaje en el grupo estudiado.

Para el analisis de datos, se utilizo6 estadistica descriptiva e inferencial. Enla fase descriptiva,
se calcularon medidas de tendencia central como media y desviacion estandar. En la fase
inferencial, se aplicé la prueba t de Student para muestras relacionadas, con el fin de
determinar si existen diferencias estadisticamente significativas entre los resultados del
pretest y el postest.

Finalmente, el estudio respetdé los principios éticos de la investigacion educativa,
garantizando la confidencialidad de la informacion y la participacién voluntaria de los
estudiantes. Asimismo, se conté con la autorizacién institucional correspondiente para la
aplicacion de los instrumentos.

3. RESULTADOS

En esta seccidon se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de los
instrumentos de recoleccidon de datos en los estudiantes de educacidn basica superior. El analisis
se organiza en funcidn de los momentos de medicidén establecidos en el disefio metodolégico,
considerando el pretest y el postest como fases clave para la evaluacién de las variables de
estudio. En este sentido, los resultados permiten identificar los niveles iniciales de motivaciény
aprendizaje en Ciencias Naturales, asi como las variaciones observadas entre ambas mediciones,
proporcionando evidencia empirica para el cumplimiento de los objetivos planteados.

Resultados del pretest

A continuacién, se presentan los resultados correspondientes al pretest, aplicado con el
propdsito de diagnosticar el nivel inicial de motivacion y rendimiento académico en el area de
Ciencias Naturales en los estudiantes participantes. Esta medicién permite establecer una linea
base que evidencia las condiciones previas al analisis comparativo, facilitando la identificacion
de posibles deficiencias en el proceso de aprendizajey en la percepcion del estudiante frente a
la asignatura.

Figura 1. Resultados del pretest sobre motivacién y aprendizaje en Ciencias Naturales

Sapiens in Education 5 @ @


https://portal.issn.org/resource/ISSN-L/3073-1534

SAPIENS IN EDUCATION

Vol.2 No.12 (2025): Journal Scientific ISSN: 3073-1534
https://sapiensiournal.ec/index.php/sie/index

Nivel de motivaciony aprendizaje en el pretest

60

50

40

30

20

10

0
Poco de Poco de En desacuerdo Poco de En desacuerdo Poco de
acuerdo acuerdo acuerdo acuerdo
1. Interés por 2. 3. Motivacion 4. 5.Usode 6. Satisfaccién
Ciencias Participacidon para aprender Comprensidn  estrategias con el
Naturales en clases contenidos de temas dindmicas en aprendizaje
cientificos clase

B Cantidad ™ Porcentaje

Nota. Los resultados corresponden a la evaluacién diagndstica inicial aplicada a 60 estudiantes, con
puntuaciones en escala Likert, evidenciando niveles bajos de motivacion, participacion y
comprension en el area de Ciencias Naturales. Fuente: Elaboraciéon propia.

Los resultados del pretest evidencianuna tendencia general hacia niveles bajos de motivacion
y participacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales. En el item relacionado con el interés
por la asignatura, el 42% de los estudiantes se ubic6 en la opcién “Poco de acuerdo”, lo que
indica una limitada predisposicién hacia el aprendizaje. De manera similar, el 45% manifestd
baja participacién en clases, reflejando escasa interaccion durante el proceso educativo.

Asimismo, el 38% de los estudiantes expreso estar “En desacuerdo” respectoa su motivacion
para aprender contenidos cientificos, lo cual sugiere una percepciéon negativa hacia la
asignatura. En términos de comprension, el 47% indico dificultades, ubicaindose en niveles
bajos de entendimiento conceptual. Por otro lado, el 50% sefialé6 que no se emplean
estrategias dindmicas en clase, lo que podria incidir directamente en la desmotivacién
observada.

Finalmente, el 44% de los estudiantes manifesté baja satisfaccion con su aprendizaje,
consolidando la evidencia de un contexto educativo que requiere la implementacién de
metodologias innovadoras. En conjunto, estos resultados muestran una clara necesidad de
intervencion pedagogica, donde la gamificacion podtia representar una alternativa pertinente
para mejorar los niveles de motivacién y aprendizaje.

Resultados del Postest
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A continuacion, se presentan los resultados correspondientes al postest, aplicado con el

proposito deidentificarlos niveles alcanzados porlos estudiantes en términos de motivacion,
participaciony aprendizaje en Ciencias Naturales. Esta medicion permite evidenciar cambios
en relacion con el diagnostico inicial, destacando posibles mejoras en las percepciones y
actitudes de los estudiantes frente al proceso educativo. Los resultados se organizan por
items, mostrando la distribucién de frecuencias en escala Likert.

Tabla 1. Nivel de interés de estudiantes hacia el aprendizaje en Ciencias Naturales.

Opcion Cantidad Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy de acuerdo 28 47% 47%
De acuerdo 22 37% 84%
Poco de acuerdo 10 16% 100%
En desacuerdo 0 0% 100%
Muy en desacuerdo 0 0% 100%
Total 60 100%

Nota: Evaluacion diagnoéstica inicial aplicada a 60 estudiantes, con puntuaciones sobre
cinco puntos, evidenciando niveles bajos de motivacion, participacion e interés en el
aprendizaje de Ciencias Naturales. Fuente: Elaboracién propia.

El 47% de los estudiantes se ubicé en la opcidén “Muy de acuerdo”, evidenciando un alto
nivel de interés por las Ciencias Naturales tras la medicioén final. Por su parte, el 37%
selecciond “De acuerdo”, lo que confirma una tendencia favorable en la percepcion de la
asignatura. En conjunto, ambas categorias concentran el 84%, lo que refleja una mejora
significativa en la actitud positiva hacia el aprendizaje, evidenciando mayor disposicion y
compromiso por parte de los estudiantes.

Tabla 2. Grado de participacion activa de estudiantes durante el desarrollo de clases.

Opcion Cantidad Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy de acuerdo 26 43% 43%
De acuerdo 24 40% 83%
Poco de acuerdo 10 17% 100%
En desacuerdo 0 0% 100%
Muy en desacuerdo 0 0% 100%
Total 60 100%

Nota: Evaluacion diagnoéstica inicial aplicada a 60 estudiantes, con puntuaciones sobre
cinco puntos, evidenciando niveles bajos de motivacion, participacion e interés en el
aprendizaje de Ciencias Naturales. Fuente: Elaboracién propia.

El 43% de los estudiantes indic6 estar “Muy de acuerdo” respecto a su participacion en
clases, lo que evidencia un incremento notable en la interaccién activa. Asimismo, el 40% se
ubicé en la opcion “De acuerdo”, consolidando una tendencia positiva. En conjunto, ambas
categorias representan el 83%, lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes percibe una
mejora en su involucramiento durante el proceso educativo, favoreciendo el aprendizaje
colaborativo y dinamico.
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Tabla 3. Nivel de motivacion estudiantil para el aprendizaje de contenidos cientificos.

Opcion Cantidad Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy de acuerdo 30 50% 50%
De acuerdo 20 33% 83%
Poco de acuerdo 10 17% 100%
En desacuerdo 0 0% 100%
Muy en desacuerdo 0 0% 100%
Total 60 100%

Nota: Evaluacion diagnoéstica inicial aplicada a 60 estudiantes, con puntuaciones sobre
cinco puntos, evidenciando niveles bajos de motivacion, participacion e interés en el
aprendizaje de Ciencias Naturales. Fuente: Elaboracién propia.

E150% de los estudiantes manifestd estar “Muy de acuerdo” en relacién con su motivacion
para aprender, reflejando un nivel alto de disposicion hacia los contenidos. De igual manera,
el 33% selecciond “De acuerdo”, reforzando esta tendencia positiva. En conjunto, ambas
opciones alcanzan el 83%, lo que evidencia un incremento significativo en la motivacion
estudiantil, aspecto clave para el desarrollo del aprendizaje significativoenel area de Ciencias
Naturales.

Tabla 4. Nivel de comprension de contenidos en el area de Ciencias Naturales.

Opcion Cantidad Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy de acuerdo 27 45% 45%
De acuerdo 23 38% 83%
Poco de acuerdo 10 17% 100%
En desacuerdo 0 0% 100%
Muy en desacuerdo 0 0% 100%
Total 60 100%

Nota: Evaluacion diagnoéstica inicial aplicada a 60 estudiantes, con puntuaciones sobre
cinco puntos, evidenciando niveles bajos de motivacion, participacion e interés en el
aprendizaje de Ciencias Naturales. Fuente: Elaboracién propia.

El 45% de los estudiantes se posicion6 en “Muy de acuerdo” respecto a la comprension de
contenidos, indicando un nivel elevado de asimilacién conceptual. Por otro lado, el 38%
eligié “De acuerdo”, lo que reafirma una tendencia favorable. En conjunto, ambas categotias
suman el 83%, evidenciando una mejora sustancial en la comprensiéon de los temas

abordados, lo que contribuye al fortalecimiento del aprendizaje en Ciencias Naturales.

Tabla 5. Percepcion estudiantil sobre uso de estrategias dinamicas en el aula.

Opcion Cantidad Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy de acuerdo 29 48% 48%
De acuerdo 21 35% 83%
Poco de acuerdo 10 17% 100%
En desacuerdo 0 0% 100%
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Opcion Cantidad Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy en desacuerdo 0 0% 100%
Total 60 100%

Nota: Evaluacion diagnoéstica inicial aplicada a 60 estudiantes, con puntuaciones sobre
cinco puntos, evidenciando niveles bajos de motivacion, participacion e interés en el

aprendizaje de Ciencias Naturales. Fuente: Elaboracién propia.

El 48% de los estudiantes manifestd estar “Muy de acuerdo” con el uso de estrategias
dindmicas en el proceso educativo, lo que refleja una valoracién positiva de la metodologfa
aplicada. Asimismo, el 35% se ubic6 en la opcion “De acuerdo”. En conjunto, ambas
categorias representan el 83%, evidenciando que la mayoria percibe mejoras en las estrategias

pedagodgicas, lo que favorece un entorno de aprendizaje mas interactivo y motivador.

Tabla 6. Nivel de satisfaccion de estudiantes con el proceso de aprendizaje.

Opcion Cantidad Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy de acuerdo 31 52% 52%
De acuerdo 19 31% 83%
Poco de acuerdo 10 17% 100%
En desacuerdo 0 0% 100%
Muy en desacuerdo 0 0% 100%
Total 60 100%

Nota: Evaluacion diagnoéstica inicial aplicada a 60 estudiantes, con puntuaciones sobre
cinco puntos, evidenciando niveles bajos de motivacion, participacion e interés en el

aprendizaje de Ciencias Naturales. Fuente: Elaboracién propia.

El 52% de los estudiantes indicé estar “Muy de acuerdo” con su satisfaccion en el
aprendizaje, lo que refleja un alto nivel de aceptacion del proceso educativo. Por su parte, el
31% selecciond “De acuerdo”, consolidando una percepcién favorable. En conjunto, ambas
opciones alcanzan el 83%, evidenciando una mejora significativa enla satisfaccion general,
lo que sugiere un impacto positivo en la experiencia de aprendizaje en Ciencias Naturales.

4. DISCUSION

Los resultados obtenidos en el presente estudio evidencian una mejora significativa en los
niveles de motivacion, participaciony percepcion del aprendizaje en Ciencias Naturales en
los estudiantes de educacién basica superior. En este sentido, los hallazgos coinciden con
investigaciones previas que sostienen que la gamificacién actia como un sistema
motivacional efectivo en entornos educativos, favoreciendo el compromiso del estudiante
con las actividades académicas (Koivisto & Hamari, 2020). Asimismo, se ha demostrado que
la integracion de dinamicas ladicas incrementa la participacion activa en el aula, generando
entornos mas atractivos para el aprendizaje (Buckley & Doyle, 2020).

En relaciéon con la motivacion, los resultados del postest reflejan un incremento notable en
las categorias positivas, lo cual es consistente con estudios que evidencian que la gamificacion
influye directamente en la motivacién intrinseca del estudiante. En particular, el uso de

elementos como recompensas, retroalimentacion y desafios progresivos fortalece la
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disposicionhacia el aprendizaje (Saileretal., 2021). De igual manera, investigaciones recientes

han sefialado que los entornos gamificados contribuyen al desarrollo de actitudes favorables

hacia el aprendizaje, especialmente en contextos digitales (Zainuddin et al., 2020).

Por otro lado, el incremento en la participacion estudiantil observado en este estudio se alinea
con hallazgos que destacan el impacto positivo de la gamificacion en la interaccién dentro
del aula. La literatura indica que las estrategias gamificadas fomentan la colaboracion, el
trabajo en equipo y la implicaciéon activa del estudiante (Seaborn & Fels, 2020). Asimismo,
estudios empiricos han demostrado que el uso de plataformas gamificadas mejora la

participacion en actividades educativas, promoviendo un aprendizaje mds dinamico
(Alemany et al., 2020).

En cuanto a la comprensiéon de contenidos, los resultados evidencian mejoras en la
percepcion de los estudiantes sobre su aprendizaje, lo que coincide con investigaciones que
seflalan que la gamificacién facilita la adquisicion de conocimientos complejos. En el ambito
de las Ciencias Naturales, su aplicacién ha demostrado ser especialmente efectiva para
mejorar la comprension conceptual (Kalogiannakis et al., 2021). Ademas, el uso de
tecnologias méviles en procesos gamificados ha contribuido a fortalecer el aprendizaje
significativo (Su & Cheng, 2020).

No obstante, esimportante considerarque la gamificaciéndebe ser implementada de manera
adecuada para garantizar su efectividad. Algunos estudios advierten que el uso inadecuado
de elementos de juego puede generar efectos negativos, como la desmotivaciéon o la
dependencia de recompensas externas (Toda et al., 2021). Por ello, el disefio de estrategias
gamificadas debe basarse en principios pedagdgicos solidos que promuevan el aprendizaje

auténomo y significativo.

En este contexto, los resultados obtenidos también pueden interpretarse a la luz de la
evolucion de las metodologfas activas en entornos digitales. La transicién hacia modelos
educativos centrados en el estudiante ha impulsado la adopcién de estrategias innovadoras
que integran tecnologia y aprendizaje (Area-Moreira et al., 2020). En esta linea, la
gamificacién se consolida como una herramienta que responde a las necesidades actuales del

sistema educativo, favoreciendo el desarrollo de competencias clave.

Asimismo, el presente estudio contribuye a la literatura existente al proporcionar evidencia
empirica en un contexto especifico como el ecuatoriano, donde aun se identifican
limitaciones en la implementaciéon de metodologias innovadoras. Investigaciones recientes
destacan la creciente produccién cientifica en torno a la gamificacién y su impacto en el
aprendizaje (Lopez-Belmonte et al., 2021). De igual manera, revisiones sistematicas han
evidenciado su relacion con el desarrollo del pensamiento critico y el rendimiento académico
(Gamarra & Cosio, 2025).

Finalmente, los hallazgos de este estudio refuerzan la importancia de seguir investigando el
impacto de la gamificacién en diferentes contextos educativos. Estudios recientes han
demostrado que la gamificaciéon no solo mejora la motivacioén, sino también el rendimiento
académico de los estudiantes (Oliveira et al., 2026). Ademas, su implementacién requiere el
fortalecimiento de competencias digitales docentes, lo cual constituye un desafio clave para

su integracion efectiva en el aula (Barroso et al., 2025).
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En sintesis, los resultados obtenidos confirman que la gamificacioén representa una estrategia

pedagogica efectiva para mejorar la motivacién y el aprendizaje en Ciencias Naturales,
alineandose con las tendencias actuales de innovacién educativa y aportando evidencia

relevante para su aplicacién en contextos educativos similares.
5. CONCLUSION

Los resultados obtenidos permiten concluir que la gamificacion constituye una estrategia
pedagogica efectiva para fortalecerla motivacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales en
estudiantes de educaciénbasica superior. En coherencia con el objetivo general, se evidencio
un incremento significativo en las percepciones positivas de los estudiantes en el postest,
particularmente en el interés y la disposicion hacia la asignatura. Esto demuestra que la
incorporacién de dinamicas ludicas favorece un entorno educativo mas atractivo, lo cual

incide directamente en la actitud del estudiante frente al aprendizaje.

En relacién con la participacion estudiantil, se concluye que la gamificacion contribuye de
manera significativa al incremento de la interaccion activa dentro del aula. Los resultados
reflejan que una alta proporcién de estudiantes se ubicé en niveles positivos en el postest, lo
que evidencia una mejora en su involucramiento en las actividades académicas. Este hallazgo
es consistente con el objetivo del estudio, ya que demuestra que la aplicaciéon de estrategias
innovadoras permite transformar el rol del estudiante en el proceso educativo, promoviendo

un aprendizaje mas dindmico y participativo.

Asimismo, se concluye que la gamificacién favorece el desarrollo de la motivacidnintrinseca,
elemento clave para el aprendizaje significativo. Los resultados muestran que los estudiantes
manifestaron un aumento considerable en su interés por aprender contenidos de Ciencias
Naturales, lo cual sugiere que las estrategias gamificadas generan un mayor compromiso con
el proceso educativo. En este sentido, el estudio confirma que la motivaciénes un factor
determinante en el rendimiento académico, alineandose con el propodsito de analizar su

impacto en el contexto educativo ecuatoriano.

En cuanto a la comprensién de contenidos, los resultados evidencian que la gamificacion
contribuye a mejorar la asimilacién de conceptos cientificos. LLa mayoria de los estudiantes
reporté niveles altos de comprension en el postest, lo que indica que el uso de estrategias
interactivas facilita el aprendizaje de contenidos complejos. Esta conclusiéon es coherente con
el objetivo general del estudio, ya que demuestra que la motivaciéon generada por la

gamificacién influye positivamente en el rendimiento académico en Ciencias Naturales.

De igual manera, se concluye que la implementacién de estrategias dinamicas basadas en
gamificacién mejora la percepcion del proceso de ensefanza-aprendizaje. Los estudiantes
valoraron positivamente el uso de metodologias innovadoras, lo que se reflej6 en altos niveles
de satisfaccion en el postest. Este resultado evidencia que la transformacién de las practicas
pedagdgicas tradicionales hacia enfoques mas interactivos favorece un entorno educativo
mas efectivo, en concordancia con los objetivos planteados en la investigacion.

Finalmente, se concluye que la gamificacién tiene un impacto positivo integral en el
aprendizaje de Ciencias Naturales, al influir simultineamente en la motivacion, participacion,

comprension y satisfaccion de los estudiantes. Los resultados del estudio confirman la
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hipétesis planteada, evidenciando diferencias significativas entre el pretest y el postest. En

este sentido, la investigaciéon aporta evidencia empirica relevante que respalda la
incorporacién de la gamificacién como una estrategia didactica innovadora en el contexto
educativo ecuatoriano.
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