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Resumen

Esta investigacién aborda la problematica en la ensefianza de la fisica en estudiantes de
bachillerato, destacando la falta de interés y motivacion. El diagndstico inicial revel6 un
patron desafiante de respuestas incorrectas, indicando la ineficacia de las estrategias
tradicionales. En respuesta, se implemento la gamificacion mediante Genially y un juego
tipo Breakout. La transicién de la inseguridad inicial a la participacidn activa demostrd el
impacto positivo de la gamificacién en la dinamica del aula. Empleando una metodologia
cuantitativa con enfoque descriptivo se llegd a los resultados del Post-Test, mismos
confirmaron una mejora sustancial en el rendimiento de los estudiantes al contrastarse
con los analisis de un Pre-Test, respaldando la eficacia de la gamificacion para motivar y
profundizar la comprension de los conceptos de fisica. Esta innovacion educativa se
presenta como una estrategia prometedora para revitalizar la ensefianza y fomentar
habilidades cientificas esenciales, no solo en la Unidad Educativa del circuito CO1 de la

provincia de Manabi, Ecuador sino en un contexto educativo mas amplio.
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ABSTRACT

This research addresses the issues in teaching physics to high school students,
emphasizing the lack of interest and motivation. The initial diagnosis revealed a
challenging pattern of incorrect answers, indicating the ineffectiveness of traditional
strategies. In response, gamification was implemented using Genially and a Breakout-
style game. The transition from initial uncertainty to active participation demonstrated
the positive impact of gamification on classroom dynamics. Employing a quantitative
research methodology with a descriptive approach led to the Post-Test results, which
confirmed a substantial improvement in students' performance compared to the analysis
of a Pre-Test. This supports the effectiveness of gamification in motivating and deepening
the understanding of physics concepts. This educational innovation emerges as a
promising strategy to revitalize teaching and foster essential scientific skills, not only in
the Educational Unit of circuit CO1 of the province of Manabi, Ecuador but also in a

broader educational context.

KEYWORDS: Gamification; physics; high school, motivation, creative learning.



Introduccion

La ensefianza de la fisica en el nivel de bachillerato ha sido un desafio persistente en el
ambito educativo, con una tendencia global hacia la falta de interés y motivacion por parte
de los estudiantes. Este fendmeno se agudiza en la Unidad Educativa del circuito CO1 de
la provincia de Manabi, Ecuador, donde la percepcion negativa hacia la fisica como una
disciplina abstracta y compleja ha impactado no solo en el rendimiento académico, sino
también en el desarrollo de habilidades creativas y criticas esenciales para la sociedad

actual.

La falta de interés y motivacion de los estudiantes hacia la fisica es un fendmeno global
gue impacta negativamente en su rendimiento académico y en el desarrollo de habilidades
esenciales. En América Latina, incluyendo Ecuador, esta problematica se ve exacerbada
por la falta de estrategias pedagogicas efectivas que vinculen los conceptos abstractos con
aplicaciones practicas (Salinas y Péerez, 2023). En este escenario, la gamificacion se

presenta como una solucion innovadora para mejorar la ensefianza de la fisica.

El analisis de tendencias de los resultados de PISA revela un declive de décadas que
comenzo6 mucho antes de la pandemia. En lectura, ciencias y pensamiento cientifico, los
rendimientos alcanzaron su punto maximo en 2012 y 2009, respectivamente, antes de
disminuir, mientras que el rendimiento comenzd un descenso en matematicas antes de
2018 en Australia, Bélgica, Canada, la Republica Checa, Finlandia, Hungria, Islandia,

Corea, los Paises Bajos, Nueva Zelanda, la Republica Eslovaca y Suiza (OECD, 2023).

La regidn se encuentra en una encrucijada donde es imperativo formar a jovenes con
habilidades solidas para abordar los desafios cientificos y tecnologicos del siglo XXI. En

el ambito nacional, Ecuador enfrenta una urgente necesidad de elevar la calidad de la



educacion en esta asignatura para preparar adecuadamente a los estudiantes para la

educacion superior y sus futuras trayectorias profesionales (Castro y Rivadeneira, 2022).

El presente estudio abordo esta problematica mediante la exploracion de la gamificacion
como una estrategia pedagogica innovadora y efectiva, ya que esta no solo busca mejorar
el rendimiento académico en fisica, sino también fomentar la creatividad y la motivacion
intrinseca para aprender, abordando asi un desafio educativo que trasciende fronteras

geograficas y se convierte en fundamental en la educacion contemporanea.

En tono de justificacion a esta particular necesidad tenemos a la gamificacion, que emerge
como una estrategia educativa innovadora con el potencial de transformar el proceso de
aprendizaje en estudiantes de bachillerato. Su capacidad para mejorar la motivacion y la
participacion de los estudiantes, asi como para fomentar la creatividad, la convierte en
una opcion prometedora. Este enfoque no solo hace que el aprendizaje sea méas atractivo
y dinamico, sino que también facilita la conexion entre los conceptos fisicos abstractos y

sus aplicaciones précticas en la vida cotidiana.

Ademas, la gamificacion promueve habilidades clave necesarias en la sociedad actual,
como la resolucién de problemas, el trabajo en equipo y la toma de decisiones (Reina et
al., 2023). Dada la creciente familiaridad de los estudiantes con la tecnologia y los juegos
digitales, la gamificacion se adapta naturalmente a su entorno, ofreciendo una evaluacién
formativa continua y un enfoque personalizado. Dentro del fin del estudio se establecid
como objetivo general de este investigar la efectividad de la gamificacion como estrategia
pedagdgica para fomentar el aprendizaje creativo de la fisica en estudiantes de

bachillerato de la Unidad Educativa del cantén Bolivar.



Para lograr este objetivo, se plantearon objetivos especificos que de manera participativa
permitieron evaluar el impacto de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes para
participar activamente en el proceso de aprendizaje de la fisica, analizar como la
gamificacion contribuye al desarrollo de la creatividad al abordar conceptos y problemas
fisicos de manera experimental como también aplicada; para finalmente examinar como
la gamificacion promueve el logro de habilidades clave, como la resolucion de problemas,
el trabajo en equipo, la toma de decisiones, se relaciona con un aprendizaje mas

significativo en la asignatura.

La investigacion emple6 un disefio de investigacion cuantitativo, de tipo exploratorio y
descriptivo, buscando comprender en profundidad el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje creativo de la fisica en estudiantes de bachillerato. Los datos recopilados se
efectuaron mediante cuestionarios estructurados, siendo analizadas utilizando técnicas
estadisticas descriptivas para los datos cuantitativos. El estudio se llevé a cabo siguiendo
principios éticos de la investigacion, donde se incluyd el consentimiento informado de

los participantes y la confidencialidad de los datos.

Gamificacion educativa

La gamificacion educativa se presenta como una estrategia pedagogica innovadora que
aprovecha elementos caracteristicos de los juegos para mejorar la participacion y el
compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En el plano del aprendizaje
de la fisica en estudiantes de bachillerato, la gamificacion ofrece una via creativa y
atractiva para superar posibles barreras de motivacion y facilitar la comprension de
conceptos abstractos (Medel et al., 2023 ). Fundamentada en la idea de que el juego
intrinsecamente motiva, la gamificacion en la educacion busca transformar la experiencia

de aprendizaje en una narrativa envolvente, incorporando elementos como puntos,



desafios, competiciones y recompensas. Esta metodologia no solo enfatiza la adquisicién
de conocimientos, sino que también fomenta habilidades como la resolucién de
problemas, la toma de decisiones y la colaboracion, esenciales para el desarrollo integral

de los estudiantes (Cuba y Pérez, 2021).

Teorias del aprendizaje en el contexto de la fisica

Para contextualizar la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de la fisica en
estudiantes de bachillerato, es esencial examinar las teorias del aprendizaje que
fundamentan este proceso educativo (Moreira, 2020). Teorias como el constructivismo,
el conectivismo y el enfoque cognitivo brindan perspectivas valiosas sobre como los
estudiantes adquieren y estructuran conocimientos, siendo fundamentales para la

planificacion de estrategias pedagogicas efectivas.

La gamificacion, al integrarse con estas teorias, tiene el potencial de proporcionar un
entorno de aprendizaje interactivo y significativo. Al alinearse con los principios del
constructivismo, los estudiantes pueden participar activamente en la creacion de su propio
conocimiento fisico, mientras que el conectivismo subraya la importancia de las
conexiones entre conceptos y la participacion en redes de aprendizaje (Ayarza, 2019). En
este sentido, la integracion de la gamificacion con estas teorias, destaca como la
aplicacion préctica de elementos de juego puede fortalecer los procesos cognitivos
relacionados con la comprension y aplicacion de principios fisicos, contribuyendo asi a

un aprendizaje mas profundo y duradero.

Elementos gamificados para el aprendizaje de la fisica

La integracion de elementos gamificados en el proceso de ensefianza de la fisica ofrece

una oportunidad Unica para transformar la experiencia educativa de los estudiantes de



bachillerato. La incorporacion de puntos, por ejemplo, puede estimular la competencia
amigable y el seguimiento del progreso, brindando a los estudiantes un sentido tangible
de logro a medida que avanzan en su comprension de los conceptos fisicos (Zepeda et al.,
2019). Asimismo, la introduccion de niveles proporciona una estructura que desafia a los
estudiantes a superar obstaculos graduales, promoviendo un aprendizaje progresivo y

continuo.

Los desafios gamificados se erigen como una herramienta poderosa para involucrar a los
estudiantes en la resolucion de problemas fisicos de manera creativa. Estos desafios
pueden disefiarse para imitar situaciones del mundo real, donde la aplicacion de principios
fisicos se convierte en una tarea practica y estimulante. La recompensa, ya sea en forma
de reconocimiento, insignias virtuales o incluso ventajas educativas adicionales, actla
como un motivador adicional, consolidando la conexion entre el esfuerzo y la

gratificacion (Ulloa et al., 2023).

Desafios y consideraciones practicas

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza conlleva desafios especificos y
consideraciones practicas que requieren una atencion cuidadosa. Aspectos como la
identificacion y analisis de los desafios potenciales, asi como en la exploracion de
estrategias para abordarlos de manera efectiva. Uno de los desafios clave es la necesidad
de equilibrar la diversion inherente a la gamificacion con la garantia de que los objetivos
educativos no se vean comprometidos (Sanchez, 2021). Se debe evitar la sobre
estimulacion, donde la presencia de elementos de juego puede distraer del contenido
académico. Ademas, se debe poner atencion a las consideraciones éticas, como la equidad

en la participacion y la posible dependencia de recompensas extrinsecas.



Las consideraciones practicas incluyen la seleccion adecuada de plataformas y
herramientas gamificadas, teniendo en cuenta la accesibilidad y la infraestructura
tecnoldgica disponible, es importante gestionar el tiempo de manera eficiente, ya que la
gamificacion puede requerir una planificacion y supervision mas intensivas (Acosta et
al., 2020). La comprension de estos elementos permitira un disefio mas efectivo de
experiencias gamificadas que maximicen los beneficios del aprendizaje creativo en los

estudiantes.

Metodologia

La investigacion tuvo un disefio de investigacion cualitativo descriptivo, segun Acosta
(2023) este diserio se enfoca en comprender y describir detalladamente un fendmeno, sin
manipular variables. Ademas, la triangulacion de datos permite reforzar la validez y
confiabilidad de los resultados. El caracter de la investigacion respondié a un enfoque
exploratorio, orientado a una comprension profunda del impacto de la gamificacion en el

aprendizaje creativo de la fisica entre estudiantes de bachillerato.

En el estudio de Vidal (2022) se expone que este enfoque permite a los investigadores
explorar terrenos desconocidos, identificar variables relevantes y plantear nuevas
hipotesis. Ademas, el enfoque exploratorio fomenta la creatividad y el pensamiento
critico, abriendo nuevas puertas hacia la innovacién y el descubrimiento. En paralelo, el
nivel de investigacion adopt6 una naturaleza descriptiva, con la finalidad de colectar datos
que describan y analicen minuciosamente el fenémeno en consideracion, Vizcaino et al.
(2023) indica que, a través de la investigacion descriptiva, se busca recopilar informacion
objetiva y precisa acerca de la naturaleza, con el objetivo de ampliar el conocimiento en

esta area y contribuir al desarrollo de futuras investigaciones.
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La muestra estuvo integrada por la totalidad de estudiantes de bachillerato matriculados
en la afamada Unidad Educativa del circuito CO1 de la provincia de Manabi, Ecuador. En
aras de asegurar una representacion debida, la seleccidn de la muestra se suscribio a un
enfoque estratificado aleatorio, respondiendo a un contexto no probabilistico, segun Fau
y Nabzo (2020) este enfoque es de vital importancia en la investigacion, ya que permite
minimizar el error muestral y aumentar la precision de los resultados. Ademas, al
considerar las diferencias entre los estratos, se pueden obtener conclusiones mas

especificas y aplicables a cada subgrupo de la poblacion en estudio.

Los criterios de inclusion para los participantes consistieron en estudiantes de bachillerato
de la Unidad Educativa del circuito CO1 que demostraron disposicién voluntaria para
participar en la investigacion. La recopilacion de datos cuantitativos fue ejecutada a traves
de cuestionarios estructurados concebidos para evaluar la motivacion, la percepcion del
aprendizaje creativo, y las habilidades adquiridas mediante la gamificacion. Estos
instrumentos fueron entregados tanto a docentes de fisica como a los estudiantes de

bachillerato, a través de formularios disponibles en la plataforma Microsoft Forms.

La posterior fase de analisis contempla el empleo de técnicas estadisticas para los datos
cuantitativos, segun lo requerido por naturaleza de la informacion. Este estudio fue
llevado a cabo con respeto a los principios éticos de investigacion, asegurando la
obtencion del consentimiento informado de los participantes, y garantizando la
confidencialidad de los datos recolectados. El consentimiento informado se obtuvo no
solo de los estudiantes, sino también de sus progenitores o tutores legales, asegurando asi
la privacidad y anonimato de los participantes. Todas las normativas éticas establecidas
por la institucion educativa fueron seguidas, y se obtuvieron las aprobaciones pertinentes

antes y durante la investigacion.

Resultados



Analisis de Resultados del Diagnostico (Pre-Test)

Tabla# 1

Diagnostico realizado a los estudiantes (Pre-Test)

11

. Pre-Test
Items
Correctas Incorrectas Total
Pregunta 1 4 19 23
Pregunta 2 5 18 23
Pregunta 3 3 20 23

La Tabla # 1 presenta un diagndstico a través de un Pre-Test realizado a los estudiantes,
evidenciando sus desempefios en tres preguntas especificas, la cuales respondian a los
temas Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU). Los nimeros de respuestas correctas e
incorrectas se distribuyen de manera consistente en cada pregunta, destacando un patron
preocupante de predominio de respuestas incorrectas en la mayoria de los estudiantes
evaluados.

En el primer item se evaluaron indicadores que componen al movimiento rectilineo
uniforme como trayectoria, velocidad y aceleracion de modo que se solicitaba al evaluado
indicar si las aseveraciones eran ciertas o falsas, solo 4 respuestas fueron correctas,
contrastadas con 19 incorrectas, arrojando un total de 23 respuestas. Este patrdn se replica
en los siguientes items, donde la proporcidn de respuestas incorrectas sobresale de manera
significativa, resaltando la ineficacia de las estrategias tradicionales aplicadas hasta el

momento.

Los resultados del analisis descriptivo de las tres preguntas del test de MRU indican que
los estudiantes tienen dificultades para comprender los conceptos basicos del movimiento
rectilineo uniforme. El porcentaje de respuestas correctas en las tres preguntas es bajo, lo
que sugiere que los estudiantes necesitan mas apoyo para aprender estos conceptos. En

particular, la pregunta 2, que se refiere a las unidades de medida del MRU, es la que tiene
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el porcentaje de respuestas correctas mas bajo, se solicité a los evaluados que completaran
una tabla de unidades de medida como lo son la distancia, velocidad y tiempo en unidades
del sistema internacional (SI). Esto indica que los estudiantes tienen algunas dificultades

para comprender estas unidades.

La pregunta 3, que se refiere a la resolucion de un problema de MRU, también tiene un
porcentaje de respuestas correctas bajo, se les pidié a los evaluados que resuelvan un
problema sobre el movimiento rectilineo uniforme, que consistia en conocer la distancia
considerando que el ejercicio disponia del tiempo y la velocidad. Esto indica que los
estudiantes tienen algunas dificultades para resolver problemas de este tipo, Sanmarti y
Marquez (2017), en este contexto afirman que los métodos convencionales de ensefianza

no han logrado cultivar las habilidades cientificas necesarias en la poblacion estudiantil.

Planificacidn: Estrategia de Gamificacion

Frente a los resultados del diagndstico, se planificO una intervencion pedagdgica
innovadora mediante la implementacion de la gamificacion. La eleccion de Genially
como herramienta para desarrollar un juego interactivo demuestra una cuidadosa
seleccion, destacando la intencion de fomentar el aprendizaje mediante una experiencia

Iudica y participativa.

Encuentra la palabra oculta:

B

% b &

Figura 1. Pagina principal del Breakout Figura 2. Acertijos para resolver
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Figura 4. Péagina final del Breakout

Figura 3. Péagina de ingreso del codigo

Fue necesario crear un usuario en la plataforma Genially, posteriormente a este proceso
de subscripcion gratuito se dio revisién a instructivos para utilizar los componentes
necesarios en el marco de la implementacion del esta propuesta innovadora, cabe
documentar que la plataforma Genially posee plantillas editables y adaptables de
Breakout, para esta investigacion se selecciono el disefio de un juego que adopta la forma
de un Breakout educativo, el mismo que involucra a los estudiantes en un entorno
interactivo donde estos realizan un viaje intergalactico a través de una nave espacial que

les invita a conocer lo desconocido.

La estrategia implica la resolucién de acertijos y pistas para encontrar un cédigo,
promoviendo la colaboracion entre los estudiantes. Las figuras 1 a 4 proporcionan un
vistazo a la interfaz del juego, desde la pagina principal hasta la resolucion final del
Breakout, de manera detallada el juego empieza con una interfaz que invita al estudiante
a salvar una nave espacial de los peligros inminentes en su travesia por el universo, siendo

esta la narrativa principal del juego.

Durante este viaje la nave espacial sufre un percance y es necesario encontrar un codigo
de seguridad secreto para efectuar el mantenimiento y lograr restaurar el viaje; para ello
se interponen una serie de desafios que se componen de problemas vinculados al
movimiento rectilineo uniforme que incluyen problemas y contenidos tedricos, cuando el

estudiante logre resolver cada uno de estos cuestionamientos obtendra un numero que al
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combinarse conformara el codigo secreto que permitird a la nave ser reparada y poder
seguir en su viaje, a todo esto en el trascurso de la aventura en el camino del héroe el
estudiante podra disponer de retroalimentacion que le ayudara a comprender de mejor

manera los contenidos académicos.

Implementacién: Introduccion de la Gamificacion

La transicion del diagnostico a la implementacion de la gamificacion fue dirigida a dos
grupos de estudiantes, el primer grupo estuvo constituido por 8 integrantes de primer afio
de bachillerato técnico y el otro grupo conformado por 15 estudiantes de bachillerato
general unificado. La dindmica de la clase fue delegada a los propios estudiantes, quienes,
intrigados por el enfoque novedoso, fueron alentados a colaborar para descifrar acertijos

y encontrar el cdédigo que culminaria el juego.

Aunque inicialmente se observd una cierta inseguridad entre los estudiantes, la naturaleza
interactiva del juego facilitd la inmersién en la experiencia. La retroalimentacién
recopilada mediante un grupo focal posterior a la clase resalta la percepcién positiva de
la estrategia implementada. Los estudiantes la describen como creativa, divertida e
interactiva, reconociendo que no solo comprendieron mejor el tema, sino que también

disfrutaron del proceso de aprendizaje.

En este apartado documento que a través de la observacion directa, se pudo palpar que el
entusiasmo presentado por los participantes supera las expectativas mismas de la
investigacion, por el tiempo en que duré el Breakout, el paradigma tradicional de una
sesion de clase de la asignatura de fisica fue renovado por uno mas ludico e involucrado,
cabe recalcar que los estudiantes asimilaron y se adaptaron al juego de manera inmediata;
para lo cual se logr6 observar comportamientos relacionados a la indagacion,

competencia, investigacion y creatividad al momento de dar soluciones a los problemas
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planteados, sin duda alguna la experiencia fue enriquecedora y productiva a nivel

educativo, personal y profesional.

Resultados Post-Test

Tabla# 2

Evaluacion del Impacto de la Gamificacion

p Pre-Test Post-Test

Items Correctas Incorrectas Total Correctas Incorrectas Total
Pregunta 1 4 19 23 16 7 23
Pregunta 2 5 18 23 15 8 23
Pregunta 3 3 20 23 13 10 23

La Tabla 2 presenta un contraste del Post-Pre Test, revelando una mejora sustancial en el
rendimiento de los estudiantes tras la implementacién de la estrategia de gamificacion.
En cada una de las tres preguntas, se observa un aumento en el nimero de respuestas

correctas, con una disminucion simultanea en las respuestas incorrectas.

En el primer item, la cantidad de respuestas correctas se incremento de 4 a 16, mientras
que las incorrectas se redujeron de 19 a 7. Esta tendencia se repite en los siguientes items,
indicando que la gamificacion no solo motivo a los estudiantes, sino que también mejord

su comprension de los conceptos fisicos abordados.

La tabla presentada muestra los resultados del test de MRU aplicado a los mismos 23
estudiantes antes (Pre-Test) y después (Post-Test) de aplicar una intervencion de
gamificacion. En general, los resultados del Post-Test indican que la intervencion de
gamificacion tuvo un impacto positivo en el nivel de comprensién de los conceptos
basicos del MRU. El porcentaje de respuestas correctas aumento en todas las preguntas,
con un aumento promedio de 20,21%. En particular, la pregunta 2, que se refiere a las

unidades de medida del MRU, es la que tuvo el mayor aumento en el porcentaje de
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respuestas correctas. El porcentaje de respuestas correctas pasé de 21,74% a 35,29%, lo

que representa un aumento de 13,55%.

La pregunta 3, que se refiere a la resolucion de un problema de MRU, también tuvo un
aumento significativo en el porcentaje de respuestas correctas. El porcentaje de respuestas
correctas paso de 13,04% a 26,09%, lo que representa un aumento de 13,05%. Estos
resultados sugieren que la intervencion de gamificacion fue efectiva para ayudar a los
estudiantes a comprender los conceptos basicos del MRU. En particular, la intervencion
fue efectiva para ayudar a los estudiantes a comprender las unidades de medida del MRU

y a resolver problemas de MRU.

Para establecer las diferencias entre las puntuaciones de la prueba diagndstica se ha
calculado una t de Student para muestras emparejadas considerando que los datos
demuestran normalidad mediante la prueba de KMO. Los resultados se reportan en la
tabla 3:

Tabla 3
Prueba t de Student

Diferencias emparejadas

. Desviacion Mediade Inferior  Superior Sig
Media . t gl .
estandar error (bilateral)
Pre-test - estandar
Post-test -10,667 1,155 667 -13535  -7,798 -1600 2 0,004

Los valores calculados alcanzan una significancia menor del 5% por lo que se acepta la
hipétesis de trabajo en la que se sostiene que las muestras de pretest y postest tienen
diferencias significativas entre sus puntuaciones, lo que demuestra empiricamente que la
gamificacion facilita el acceso a los contenidos de fisica en el estudiantado de primer
curso de bachillerato proporcionando retroalimentacion inmediata sobre su progreso. Esto
puede ayudar a los estudiantes a identificar sus areas de fortaleza y debilidad, y a centrarse

en su aprendizaje.
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La transicion de un diagndstico inicial desafiante a la implementacion efectiva de la
gamificacion ha demostrado ser una estrategia pedagdgica prometedora. La mejora
sustancial en los resultados del Post-Test sugiere que la gamificacion no solo ha capturado
la atencidn de los estudiantes, sino que también ha contribuido significativamente al
aprendizaje creativo y a la comprension mas profunda de los conceptos de fisica. Este
enfoque innovador podria, por ende, ser considerado como una via efectiva para
revitalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto educativo.

Discusion

Los resultados obtenidos del Pre-Test delinean claramente un panorama desafiante en
cuanto al dominio de los conceptos de fisica entre los estudiantes evaluados. La
prevalencia de respuestas incorrectas indicé en un inicio una deficiencia significativa en
el entendimiento del tema, corroborando la afirmacion de que las estrategias tradicionales
no han sido efectivas para fomentar el desarrollo de habilidades cientificas esenciales.
Estos hallazgos resaltan la urgencia de buscar enfoques pedagdgicos mas dinamicos y
motivadores que puedan reavivar el interés y el compromiso de los estudiantes con la

materia.

La planificacién y ejecucion de la gamificacién emergen como una estrategia efectiva y
transformadora. La eleccion de Genially para disefiar un juego interactivo tipo Breakout
demostrd ser acertada, ofreciendo a los estudiantes una experiencia de aprendizaje Unica
y envolvente. La participacion activa y la colaboracién entre los estudiantes durante la
implementacion indican que la gamificacion no solo estimulé la motivacion, sino que
también generd un cambio positivo en la dindmica del aula. La transformacion de la
percepcion inicial de inseguridad hacia una experiencia creativa y participativa subraya

el impacto positivo de la gamificacion en el proceso educativo.
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Los resultados del Post-Test reflejan claramente el impacto positivo de la gamificacion
en el rendimiento de los estudiantes. La mejora sustancial en el nimero de respuestas
correctas, acompafiada de una disminucion significativa en las respuestas incorrectas,
respalda la eficacia de esta estrategia pedagogica. La gamificacion no solo logré capturar
la atencion de los estudiantes, sino que también facilitd una comprension més profunda
de los conceptos de fisica. Estos resultados sugieren que la gamificacion no solo es una
herramienta motivadora, sino que también puede ser un catalizador para el aprendizaje
significativo y duradero en el contexto de la educacion en fisica. En resumen, la
introduccion de la gamificacion se presenta como un paso prometedor hacia la

transformacion del proceso educativo y el fomento de habilidades cientificas cruciales.

Conclusiones

La presente investigacion se ha centrado en abordar la problematica persistente en la
ensefianza de la fisica en estudiantes de bachillerato, destacando la falta de interés y
motivacion que ha afectado negativamente su rendimiento académico y su capacidad para
desarrollar habilidades creativas y criticas. Los resultados del diagnostico, presentados en
el Pre-Test, revelaron una preocupante tendencia hacia respuestas incorrectas, sefialando
la ineficacia de las estrategias tradicionales de ensefianza. Esta realidad planted la

necesidad apremiante de innovar en el enfoque pedagogico.

En respuesta a este desafio, se implementé la gamificacion como una estrategia
metodoldgica innovadora y motivadora. La planificacion cuidadosa y la eleccion de
Genially como herramienta para desarrollar un juego interactivo tipo Breakout
demostraron ser decisiones acertadas. La implementacion de la gamificacion en dos
grupos de estudiantes generd una respuesta positiva, superando las expectativas iniciales.
La transformacion de la inseguridad inicial de los estudiantes a una participacion activa

y colaborativa evidencia el impacto positivo de esta estrategia en la dindmica del aula.
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Los resultados del Post-Test, por su parte, confirman el éxito de la gamificacién en
mejorar el rendimiento de los estudiantes. La significativa mejora en la cantidad de
respuestas correctas y la reduccién correspondiente en respuestas incorrectas indican que
la gamificacién no solo motivo a los estudiantes, sino que también contribuy6 a una
comprension més profunda de los conceptos de fisica. Estas conclusiones respaldan la
idea de que la gamificacion no solo es una estrategia pedagogica novedosa, sino también
una herramienta eficaz para fomentar el aprendizaje significativo y el desarrollo de
habilidades clave en el contexto de la educacion en fisica. En conjunto, esta investigacion
abre la puerta a nuevas posibilidades y enfoques para mejorar la calidad de la ensefianza
y el aprendizaje de la fisica, no solo en la Unidad Educativa del circuito CO1 de la

provincia de Manabi, Ecuador, sino también en un contexto educativo mas amplio.
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