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				El estudio “La gamificación: una estrategia innovadora para potenciar la motivación en estudiantes de bachillerato Ciencias “. buscó investigar el impacto de implementar estrategias gamificadas en la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes de ciencias de secundaria. El estudio fue cuantitativo, de naturaleza descriptiva y de diseño no experimental de corte transversal con la participación de 80 estudiantes de tercer año y 26 profesores de la Unidad Educativa Quevedo. Se emplearon aplicaciones gamificadas (por ejemplo, Canvanizer, Canva, ferias virtuales de negocios, School Dragon’s Den) para fusionar temas de innovación, colaboración y competencia. La información se recopiló mediante una encuesta estructurada cuya fiabilidad, con α = 0.905 (Alfa de Cronbach), implicó una fuerte consistencia interna. Los valores reportados por los estudiantes sobre los reconocimientos virtuales (media = 4.51) y la retroalimentación inmediata (media = 4.28) estuvieron entre los más altos. De manera similar, el 96% de los profesores mostró competencias tecnológicas adecuadas, aunque hubo algunas limitaciones en su aplicación pedagógica. Se concluye que la gamificación mejora la motivación y participación de los estudiantes, lo que conduce a un aprendizaje más dinámico y significativo. Se recomienda extender la investigación aplicada a diferentes contextos educativos.

				Palabras clave: Gamificación, motivación, tecnología, aprendizaje, juego

			

		

		
			
				The study “Gamification: an innovative strategy to boost motivation in high school science students” sought to investigate the impact of implementing gamified strategies on the motivation and academic performance of secondary school science students. The study was quantitative, descriptive in nature, and non-experimental in design, with the participation of 80 third-year students and 26 teachers from the Quevedo Educational Unit. Gamified applications (e.g., Canvanizer, Canva, virtual business fairs, School Dragon’s Den) were used to merge themes of innovation, collaboration, and competition. The information was collected through a structured survey whose reliability, with α = 0.905 (Cronbach’s alpha), implied strong internal consistency. The values reported by students on virtual recognition (mean = 4.51) and immediate feedback (mean = 4.28) were among the highest. Similarly, 96% of teachers demonstrated adequate technological skills, although there were some limitations in their pedagogical application. It is concluded that gamification improves student motivation and participation, leading to more dynamic and meaningful learning. It is recommended that the research be extended to different educational contexts.

				Keywords: Digital competencies, pedagogical competencies, virtual environments, connectivity, digital tools
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				1. INTRODUCCIÓN

				 

				La digitalización representa una de las transformaciones más significativas de la sociedad moderna. El uso continuo de herramientas tecnológicas y la presencia en entornos digitales han alterado fundamentalmente nuestros métodos de comunicación, aprendizaje y trabajo. En este marco, se convierte en un desafío para las instituciones educativas mantenerse al día con las realidades del aprendizaje del siglo XXI, donde en particular el sector educativo debe introducir nuevos métodos para mejorar la motivación de los estudiantes, así como su participación y aprendizaje significativo. La integración de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) se consolida como un aspecto crítico e indispensable en todos los niveles educativos y redefine el papel del docente para fomentar una enseñanza más dinámica e interactiva (Zambrano et al., 2020).

				En este contexto emergente, la gamificación se presenta como una estrategia pedagógica relevante que incorpora elementos del juego tales como recompensas, desafíos, competición o colaboración en entornos académicos con el propósito de incrementar la motivación y el compromiso del estudiantado (López Proaño et al., 2024) .Sin embargo, esta adopción no está exenta de tensiones teóricas: mientras algunas perspectivas la conciben como un recurso exclusivamente motivacional, otras la interpretan como un modelo pedagógico integral que transforma las dinámicas del aula. Dicha tensión revela que aún no se comprende con suficiencia cómo los diferentes elementos de gamificación dinámicos, mecánicos, composicionales afectan de modo diferenciado los procesos motivacionales 

				y de aprendizaje (Mena Borja et al., 2024).

				La baja motivación de los estudiantes de Educación Básica sigue siendo un problema serio. La investigación encuentra que muchas experiencias de aprendizaje son monótonas y carecen de participación, lo que es perjudicial para el compromiso de los estudiantes Mallitasig y Freire (2020), como se citó en Ulloa et al., (2023), Esto hace que sea vital reimaginar los paradigmas de enseñanza convencionales y adaptar modos activos para satisfacer los intereses, estilos de aprendizaje y contextos socioculturales de los estudiantes. En este escenario, la gamificación ofrece una oportunidad de revitalización, brindando a las personas experiencias educativas valiosas para mejorar la experiencia de aprendizaje al combinar emociones, juego y construcción de conocimiento.

				Teóricamente, la motivación se considera un componente importante del aprendizaje Ríos y Cardona, (2016); Ulloa et al., (2023), En línea con la teoría de la autodeterminación de Albor-Chaid y Rodríguez-Burgos (2022), se afirma que los estudiantes están más motivados para participar en acciones donde las actividades satisfacen su autonomía, competencia y conexión social. En este sentido, la gamificación puede facilitar la motivación intrínseca, interés por aprender y la motivación extrínseca, incentivos externos, siempre que ambas se complementen y la intención pedagógica sea adecuada Gaspar, (2021); (Soledispa et al., 2020).

				A pesar del extenso cuerpo de investigaciones previas sobre gamificación y motivación, se ha reportado una brecha teórica y práctica en cuanto a la interacción de diferentes componentes de gamificación con los niveles de motivación 
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				y aprendizaje significativo en el contexto de la Educación Básica. Se deduce que este trabajo indica que la gamificación no debe ser interpretada solo como la incorporación de recursos tecnológicos, sino como un modelo pedagógico transformador que promueve la autonomía, la interacción y la construcción activa del conocimiento.

				El problema de investigación que orienta este estudio es: ¿Cómo contribuye la gamificación como estrategia didáctica al fortalecimiento de la motivación y el aprendizaje significativo en los estudiantes de Educación Básica? Con este fin, el objetivo general de este trabajo es analizar la gamificación como una estrategia didáctica que contribuye al fortalecimiento de la motivación y el aprendizaje significativo en la Educación Básica. Utilizando la investigación cualitativa, el estudio ofrece una perspectiva crítica y contextualizada sobre la gamificación, considerando la gamificación como un modelo pedagógico emergente que va más allá de la mera implementación tecnológica y busca transformar la cultura del aprendizaje. Su utilidad radica en ofrecer fundamentos teóricos y reflexivos que guíen la práctica docente hacia metodologías más dinámicas y participativas que sean coherentes con las demandas de la educación actual.

				Marco teórico 

				La gamificación es la aplicación de elementos de juego en contextos no recreativos, con fines educativos o de formación Gaspar, (2021) Como describen Según Ojeda y Zaldívar, (2023) en su marco: Su arquitectura se crea a partir de tres dimensiones básicas: 

				1. Elementos dinámicos: todo lo que 

				se refiere a experiencias emocionales, interacciones y deseos de logro; 

				2. Elementos mecánicos: desafíos, competencia, colaboración e incentivos; 

				3. Elementos composicionales, como metas, recompensas y sistemas de progresión. 

				Esto significa la utilidad de la gamificación no se trata de las características lúdicas que contienen; se trata de la articulación intencional de esos aspectos en un contexto pedagógico (Sáenz Espín et al., 2024).

				En términos socioculturales, Vygotsky (1979) sostiene que las interacciones y la mediación social conducen al aprendizaje, lo que hace que la gamificación sea una opción viable solo cuando fomenta la colaboración, la reflexión y la construcción conjunta del conocimiento. Esto es contrario a los métodos tecno céntricos que minimizan el aprendizaje a simplemente explotar herramientas digitales. 

				En contraste, Ríos y Cardona, (2016);reconocen que la motivación, tanto intrínseca como extrínseca, es uno de los aspectos principales del proceso educativo. De esa manera, Aguilera et al., (2014), y Ulloa et al., (2023) afirman que la gamificación, cuando se implementa adecuadamente, produce un ambiente de aprendizaje energético y, por lo tanto, conduce a una mejora general en la atención, concentración y participación. Por el contrario, Ryan y Deci, (2000) advierten que un énfasis excesivo en las recompensas externas (puntos, insignias o clasificaciones) puede socavar la motivación intrínseca de los estudiantes, ya que cuando se aplica en exceso, la recompensa externa enfatizaría el 
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				reconocimiento en lugar del aprendizaje. 

				Por lo tanto, se necesita un equilibrio entre esas dimensiones Gaspar, (2021) (Soledispa et al., 2020). El docente es, por tanto, el mediador central del proceso gamificado en este marco. Las herramientas digitales o los juegos interactivos no deben usarse solos; se deben diseñar experiencias significativas utilizando dimensiones cognitivas, emocionales y sociales integradas (Choez Galarza, 2022). Herramientas como Kahoot, Quizizz o Socrative, objetivo de cambiar la cultura del aprendizaje. Su mérito es crear un paradigma donde el aprendiz asuma un papel activo, independiente y dedicado, y el docente ayude y guíe para la implementación.

				2. MATERIALES Y MÉTODOS

				Enfoque y diseño

				El presente estudio adopta un enfoque descriptivo cuantitativo sustentado en un diseño no experimental de corte transversal, idóneo para analizar las respuestas motivacionales de los estudiantes frente a las estrategias gamificadas sin recurrir a la manipulación de variables ni a la búsqueda de relaciones de causa y efecto. Este planteamiento permite la observación de los fenómenos en su contexto natural, al tiempo que refuerza la validez interna mediante un rigor metodológico y una medición precisa de las variables (Hernández-Sampieri et al., 2018). De este modo, la fase descriptiva busca perfilar las percepciones, actitudes y reacciones de los participantes ante las actividades gamificadas. 

				La investigación se llevó a cabo en la Unidad 

				Educativa Quevedo con una muestra total de 80 estudiantes de tercer año del Bachillerato en Ciencias que participaron en actividades desarrolladas dentro de un aula virtual institucional. Además, se realizaron entrevistas semiestructuradas con 26 docentes pertenecientes a los tres niveles del Bachillerato en Ciencias (primero, segundo y tercero), lo que permitió triangular los resultados para obtener una visión integral del proceso gamificado.

				El muestreo fue no probabilístico por conveniencia, determinado por la accesibilidad de los participantes y la autorización institucional. Este tipo de muestreo se considera adecuado en investigaciones educativas donde el objetivo es profundizar en fenómenos pedagógicos contextuales más que generalizar los resultados a toda la población (Cohen et al., 2018).

				Se consideraron los siguientes criterios de inclusión: 1) estudiantes en el enfoque de Emprendimiento, 2) asistencia y participación activa en actividades gamificadas, y 3) consentimiento informado de los participantes y sus tutores. Como puntos de exclusión, los estudiantes con ausencias repetidas o cuestionarios incompletos fueron elegibles para la exclusión. Se reconoce una limitación metodológica en la limitación de la validez externa (del muestreo no aleatorio), aunque esto se compensa con la profundidad analítica y la coherencia contextual del estudio.

				Instrumentos y Validez.

				Se utilizó una encuesta estructurada con 11 ítems tipo Likert (escala de 1 a 5) para evaluar la percepción de los estudiantes 
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				sobre la gamificación, la motivación y el aprendizaje significativo. La fiabilidad y validez del instrumento y contenido se aseguró mediante una revisión por tres expertos en educación, psicología educativa y didáctica de las TIC, quienes evaluaron la relevancia, claridad y coherencia de los ítems en relación con los objetivos del estudio.

				Actividades Gamificadas.

				Se emplearon tres técnicas gamificadas (Gamified Canvanizer, Feria Virtual de Negocios y School Dragon) para desarrollar el emprendimiento, la comunicación, la negociación y el pensamiento crítico a través de desafíos, trabajo en equipo y competencia; esta intervención se realizó con rúbricas establecidas para asegurar la objetividad y la consistencia pedagógica. 

				Procesamiento y Análisis de Datos. 

				Los datos fueron analizados utilizando SPSS (versión 25), se realizaron estadísticas descriptivas de los datos y se categorizaron para su interpretación. En este aspecto, se midieron tanto las frecuencias absolutas como relativas, al igual que la tendencia central media y la dispersión (desviación estándar) para medir cómo los participantes fueron capaces de responder. Los resultados mostraron un alto nivel de motivación entre los estudiantes con puntuaciones ≥ 4 para las estrategias

				Consideraciones Éticas.

				La investigación sigue las pautas éticas de la investigación educativa según las directrices de AERA (2011). Los 

				participantes fueron notificados del estudio con anticipación (confidencialidad de datos, anonimato, participación voluntaria). Se otorgó consentimiento informado y permiso institucional tanto a estudiantes como a profesores. 

				Limitaciones del Estudio. Considerando la naturaleza no experimental y no probabilística del diseño, estos hallazgos no pueden extrapolarse a toda la población estudiantil; en cambio, son indicativos de las especificidades del contexto analizado. Las asociaciones reportadas deben interpretarse como indicativas y descriptivas y no como medios para explicaciones causales. Sin embargo, los resultados ofrecen información importante sobre cómo la gamificación puede optimizar la motivación y el aprendizaje en entornos educativos reales, estableciendo una base para experimentos experimentales más enfocados en el futuro. 

				3. RESULTADOS

				Basado en los resultados obtenidos en la encuesta sobre Gamificación Educativa, se observa que dentro de la dimensión Elementos del Juego, se evaluaron tres aspectos fundamentales que arrojaron los siguientes promedios: la frecuencia de participación en actividades que incluyen puntos o recompensas alcanzó un 3.88, mientras que la motivación generada por las insignias o reconocimientos virtuales obtuvo la puntuación más alta con 4.51, y los registros de clasificación (rankings) para mejorar el desempeño académico lograron un 3.86. Por otro lado, en la dimensión Mecánicas de Juego, se evaluaron dos aspectos principales: las misiones o retos educativos como ayuda para la comprensión de temas, que alcanzó un promedio de 4.10, y la retroalimentación 
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				inmediata en actividades gamificadas para mejorar el aprendizaje, que obtuvo un 4.28. Estos resultados demuestran que los elementos mejor valorados por los estudiantes son los reconocimientos virtuales y la retroalimentación inmediata, seguidos por los retos educativos, mientras que los rankings y la participación en actividades con recompensas, aunque mantienen promedios positivos por encima de 3.5, tienen un impacto relativamente menor en la motivación y el desempeño académico de los estudiantes.

				En el análisis de la variable Estrategia Innovadora, los resultados revelan información relevante en sus tres dimensiones principales. En cuanto a la Efectividad Pedagógica, los estudiantes señalaron que las actividades gamificadas facilitan la comprensión de conceptos complejos, con un promedio de 4.05. Además, el uso de elementos de juego en clase recibió una calificación destacada de 4.78 por su eficacia en mejorar la retención de contenido, siendo este el puntaje más alto de toda la evaluación. En la dimensión de Motivación, los resultados también fueron positivos, con un promedio de 4.61 en términos de motivación general gracias a los elementos de gamificación, y un 4.05 en cuanto a cómo la competencia amistosa aumenta el interés por aprender. En la dimensión de Interacción y Colaboración, se registraron promedios ligeramente más bajos, pero aún positivos, con un 3.78 para la mejora de la interacción entre estudiantes y un 3.95 para el fortalecimiento del aprendizaje mediante el trabajo en equipo en actividades gamificadas. Estos resultados indican que la estrategia innovadora de gamificación influye en la retención de contenidos y la motivación estudiantil, mientras que su impacto en la interacción y colaboración, aunque 

				positivo, es menor.

				En el análisis de la aplicación de la gamificación figura 1, se evidencia que los Elementos del Juego destacan con el porcentaje más alto de 82%, seguido por la Motivación con un 80% y las Mecánicas de Juego con 77%; mientras que la Efectividad Pedagógica alcanza un 72%, y finalmente la Interacción y Colaboración registra el menor porcentaje con 69%, estos resultados sugieren que aunque el sistema tiene fortalezas notables en sus elementos lúdicos y capacidad motivacional, podría requerir mejoras en los aspectos colaborativos e interactivos para optimizar su implementación general.

			

		

		
			
				Tabla 1: Respuestas a las preguntas de la encuesta a los alumnos

				Elaborado: Por autores
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				Figura 1: Grado de aplicación globales de Gamificación

				Elaborado: Por autores
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				Los resultados de la figura 2, revela tres aspectos fundamentales de la implementación de gamificación en el contexto educativo: respecto al interés por implementar herramientas de gamificación para el aprendizaje autorregulado, Se aprecia una distribución equilibrada en las respuestas, con un 35 % de “Siempre”, un 31 % de “Casi siempre” y un 35 % de “A veces”. En cuanto al nivel de dominio de recursos tecnológicos por parte de los docentes, la mayoría se sitúa en “Siempre” (42 %) y “Casi siempre” (54 %), lo que indica.

				Un alto nivel de competencia tecnológica; finalmente, en relación con si las metodologías aplicadas promueven el aprendizaje, predominan las respuestas positivas con “Siempre” (46%) y “Casi siempre” (38%), mientras que solo un 8% indica “A veces” y “Nunca” respectivamente, lo que sugiere una percepción generalmente favorable sobre la efectividad de las metodologías implementadas

				De acuerdo con los datos estadísticos presentados, se puede realizar el siguiente análisis: la media de 76% indica un nivel generalmente alto de implementación y aceptación de la gamificación en el contexto evaluado; la varianza de 23.60 indica una dispersión moderada en los datos, lo que 

				significa que hay cierta variabilidad en las diferentes dimensiones evaluadas pero no es extrema; por último, la desviación estándar de 4.86 confirma que los valores tienden a agruparse relativamente cerca de la media, indicando una consistencia aceptable en la implementación de las diferentes dimensiones de la gamificación, aunque existen áreas específicas que podrían requerir atención para mejorar su uniformidad y efectividad general.

				En el análisis estadístico de las tres dimensiones evaluadas, la implementación de herramientas de gamificación muestra una media de 25.25%, con una varianza de 215.19 y una desviación estándar de 14.67, lo que indica una dispersión moderada en las respuestas; el conocimiento de recursos tecnológicos por parte de los docentes presenta una media de 25%, con la varianza más alta de 547.00 y una desviación estándar de 23.39, lo que indica una mayor variabilidad en las respuestas; finalmente, las metodologías que promueven el aprendizaje tienen una media de 25%, una varianza de 297.00 y una desviación estándar de 17.23, indicando una dispersión intermedia entre las otras dos dimensiones evaluadas.

			

		

		
			
				Figura 2: Docentes que usan y desean implementar herramientas de gamificación

				Elaborado: Por autores

			

		

		
			
				Tabla 2: Datos estadísticos de la aplicación de la gamificación

				Elaborado: Por autores 

			

		

		
			[image: ]
		

		
			[image: ]
		

	
		
			[image: ]
		

		
			[image: ]
		

		
			
				[image: ]
			

			
				[image: ]
			

			
				[image: ]
			

			
				[image: ]
			

		

		
			
				[image: ]
			

			
				
					[image: ]
				

				
					[image: ]
				

				
					[image: ]
				

				
					[image: ]
				

				
					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

					
						[image: ]
					

				

				
					[image: ]
				

			

		

		
			
				La gamificación: una estrategia innovadora para potenciar la motivación en estudiantes de bachillerato ciencias

			

		

		
			
				
					24

				

			

			
				
					25

				

			

		

		
			
				4. DISCUSIÓN

				Las revisiones sistemáticas de los estudios sobre gamificación demuestran que la dinámica de juego influye positivamente en la motivación de los estudiantes de Bachillerato en Ciencias. La incorporación de elementos lúdicos —como recompensas y desafíos— despierta un interés genuino y favorece la implicación en las actividades educativas propuestas. (Huamaní y Vega, 2023). 

				Este resultado muestra que el uso de las Tics puede abordar eficazmente la falta de motivación que prevalece en este nivel educativo (Egas et al., 2023).

				Los efectos de la gamificación sobre el rendimiento académico son heterogéneos. Aunque varias investigaciones reportan mejoras significativas, otras advierten que la relación es más tenue y está condicionada por diversos factores.

				Estas diferencias pueden atribuirse a diferencias en la implementación de estrategias de juego, la naturaleza de las materias y la diversidad de estilos de aprendizaje en la educación secundaria bachillerato. Es esencial tener en cuenta estos factores al diseñar intervenciones de juego de creatividad para garantizar beneficios consistentes (Huamaní y Vega, 2023).

				Los hallazgos sobre la eficacia de las insignias y reconocimientos digitales (4.51) coinciden con el estudio de Zambrano-Álava et al., (2020) que determinó que estos elementos incrementan la motivación estudiantil en un 73% de los casos analizados. Con relación a la retroalimentación inmediata (4.28) destacan su importancia en el aprendizaje gamificado, observando mejoras del 45% en la retención de contenidos cuando se aplica de manera consistente. No obstante, nuestros resultados sobre los rankings (3.86) son más moderados en comparación con los de Delgado et al., (2023) quien reportó un impacto más notable en el desempeño académico, con un promedio de 4.2.

				La alta valoración otorgada a los elementos de juego para la retención de contenido (4.78) apoya los descubrimientos de Ortiz et al., (2018) quienes registraron un aumento del 62% en la memorización de conceptos complejos a través de estrategias gamificadas. A su vez, Jiménez et al., (2024) añade que la interacción colaborativa, aunque con un impacto menor en nuestro estudio (3.78), es esencial para el desarrollo de habilidades socioemocionales en contextos gamificados.

				5. CONCLUSIONES

				La gamificación es el enfoque didáctico comprobado para aumentar la motivación de los estudiantes y la actividad académica entre los estudiantes de ciencias de secundaria. Los hallazgos enfatizan que las herramientas tecnológicas en el proceso educativo fomentan entornos de aprendizaje más participativos y dinámicos al dar voz a la interacción, la autonomía y la curiosidad.

			

		

		
			
				Tabla 3: Datos estadísticos de la implementación de la herramienta de la gamificación

				Elaborado: Por autores
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				El reconocimiento virtual y la retroalimentación instantánea se destacan como las dimensiones más deseadas por los estudiantes, subrayando la importancia de los aportes extrínsecos y el apoyo en el proceso para sostener la motivación y la persistencia en las actividades académicas, logrando una puntuación promedio de 4.51 y 4.28 respectivamente. De manera similar, el 96% del personal docente tiene competencias tecnológicas consistentes, pero persiste una dicotomía entre la experiencia técnica y el uso pedagógico efectivo de dichas herramientas.

				Teóricamente, el estudio se alinea con la literatura existente que propone la gamificación como un enfoque pedagógico novedoso y refuerza su capacidad para definir tanto las motivaciones extrínsecas como intrínsecas dentro de un contexto escolar. 

				Desde un punto de vista práctico, los hallazgos proporcionan orientación práctica sobre cómo diseñar prácticas de instrucción basadas en dinámicas lúdicas y tecnología educativa que pueden emplearse como herramientas para mejorar la motivación y el rendimiento de los estudiantes. 

				Finalmente, el diseño descriptivo limita la generalización de los hallazgos; sin embargo, los hallazgos proporcionan evidencia contextual útil que ayudará en futuras investigaciones sobre los impactos duraderos de la gamificación en otros tipos de educación y entornos. 

				Se recomiendan estudios longitudinales y comparativos que investiguen los efectos del modelo en competencias particulares. 
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GIZEN

El estudio “La gamificacion: una estrategia innovadora para potenciar la motivacion en estudiantes de bachillerato
Ciencias “. buscé investigar el impacto de implementar estrategias gamificadas en la motivacién y el rendimiento
académico de los estudiantes de ciencias de secundaria. El estudio fue cuantitativo, de naturaleza descriptiva
y de disefio no experimental de corte transversal con la participaciéon de 80 estudiantes de tercer afio y 26
profesores de la Unidad Educativa Quevedo. Se emplearon aplicaciones gamificadas (por ejemplo, Canvanizer,
Canva, ferias virtuales de negocios, School Dragon’s Den) para fusionar temas de innovacion, colaboracion y
competencia. La informacion se recopilé mediante una encuesta estructurada cuya fiabilidad, con a = 0.905
(Alfa de Cronbach), implicé una fuerte consistencia interna. Los valores reportados por los estudiantes sobre los
reconocimientos virtuales (media = 4.51) y la retroalimentacién inmediata (media = 4.28) estuvieron entre los
mas altos. De manera similar, el 96% de los profesores mostré competencias tecnolégicas adecuadas, aunque
hubo algunas limitaciones en su aplicacion pedagdgica. Se concluye que la gamificacién mejora la motivacién y
participacion de los estudiantes, lo que conduce a un aprendizaje mas dinamico y significativo. Se recomienda
extender la investigacion aplicada a diferentes contextos educativos.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion, tecnologia, aprendizaje, juego

ABSTRA!

The study “Gamification: an innovative strategy to boost motivation in high school science students” sought
to investigate the impact of implementing gamified strategies on the motivation and academic performance of
secondary school science students. The study was quantitative, descriptive in nature, and non-experimental
in design, with the participation of 80 third-year students and 26 teachers from the Quevedo Educational Unit.
Gamified applications (e.g., Canvanizer, Canva, virtual business fairs, School Dragon’s Den) were used to merge
themes of innovation, collaboration, and competition. The information was collected through a structured survey
whose reliability, with a = 0.905 (Cronbach’s alpha), implied strong internal consistency. The values reported by
students on virtual recognition (mean = 4.51) and immediate feedback (mean = 4.28) were among the highest.
Similarly, 96% of teachers demonstrated adequate technological skills, although there were some limitations in
their pedagogical application. It is concluded that gamification improves student motivation and participation,
leading to more dynamic and meaningful learning. It is recommended that the research be extended to different
educational contexts.

Keywords: Digital competencies, pedagogical competencies, virtual environments, connectivity, digital tools

Fecha recepcion juio 2025
Fecha aceptacion-diciembre 2025






OEBPS/image/17.png
£





