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RESUMEN

La implementacion de estrategias gamificadas en el aula requiere que
los docentes asuman un nuevo rol como disefiadores de experiencias de
aprendizaje significativas, en lugar de ser meros transmisores de
conocimiento. Este estudio explora el impacto de la gamificacién en la
ensefianza de la Fisica, especificamente en el contexto del calculo integral
aplicado a la cinematica, en un colegio publico de Ecuador durante el afio
académico 2024-2025. Se aplicod un disefio cuasiexperimental de pretest-
postest a un grupo de 17 estudiantes de tercer afno de bachillerato (edades
15-17 anos). Se disenaron e implementaron actividades interactivas
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mediante plataformas digitales como GeoGebra y Kahoot, complementadas
con desafios colaborativos y dinamicas basadas en narrativas.

Los resultados cuantitativos revelaron una mejora significativa en el
rendimiento académico, con la puntuacién promedio aumentando de
5.20/10 en el pretest a 7.60/10 en el postest (t(16) = 7.02, p < .001, d =
1.70.). Las observaciones cualitativas indicaron una reduccion en la
resistencia de los estudiantes hacia la resolucién de problemas y una mayor
disposicidn para participar en tareas que involucran calculo integral. Los
hallazgos respaldan la idea de que la gamificacion fomenta tanto el
desarrollo cognitivo como las habilidades socioemocionales, al promover la
motivacioén, la colaboracién y el aprendizaje autorregulado.

El estudio proporciona evidencia empirica del potencial de la
gamificacion como herramienta pedagdgica en la ensefianza de la Fisica.
Los resultados sugieren que integrar metodologias gamificadas en el
curriculo nacional, junto con la formacién docente, podria mejorar las
competencias cientificas y contribuir a una experiencia educativa mas
inclusiva y significativa.

PALABRAS CLAVES: Gamificacidn; Ensefianza de la Fisica; Calculo
Integral; Cinematica; GeoGebra; Aprendizaje Activo.

Gamification as a Pedagogical Strategy for Teaching Physics: A Case
Study with Integral Calculus and Kinematics in Ecuadorian High School
Students

ABSTRACT: Gamification and physics learning

The implementation of gamified strategies in the classroom requires
teachers to assume a new role as designers of meaningful learning
experiences rather than mere transmitters of knowledge. This study
examines the impact of gamification on the teaching of Physics, specifically
in the context of integral calculus applied to kinematics, within a public
secondary school in Ecuador during the 2024-2025 academic year. A quasi-
experimental pretest-posttest design was applied to a group of 17 third-year
high school students (ages 15-17). Interactive activities were developed and
implemented using digital platforms such as GeoGebra, PhET, and Kahoot,
complemented by collaborative challenges and narrative-based dynamics.

Quantitative results revealed a significant improvement in academic
performance, with the average score increasing from 10.35 in the pretest to
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15.15 in the posttest (£(16) = 7.02, p < .001, d = 1.70). Qualitative
observations indicated a reduction in students’ resistance to problem-solving
and a greater willingness to engage in tasks involving integral calculus.
These findings support the idea that gamification fosters both cognitive
development and socioemotional skills by promoting motivation,
collaboration, and self-regulated learning.

Although the study is limited by the small sample size and the absence
of a control group, it provides empirical evidence of the potential of
gamification as a pedagogical tool in Physics education. The results suggest
that integrating gamified methodologies into the national curriculum, along
with teacher training, could enhance scientific competencies and contribute
to a more inclusive and meaningful educational experience.

Keywords: Gamification; Physics Education; Integral Calculus;
Kinematics; Active Learning; PhET; Kahoot

INTRODUCCION

La enseflanza de la cinematica en la educacién media suele centrarse
en formulas y ejercicios mecanicos, lo que limita el desarrollo de la
comprensién conceptual. El movimiento rectilineo uniformemente variado
(MRUV), al involucrar relaciones entre aceleracion, velocidad y
desplazamiento, demanda una interpretacion grafica y analitica que en
ocasiones resulta abstracta para los estudiantes. Frente a ello, la
gamificacion ha emergido como una estrategia didactica capaz de
incrementar la motivacidon y mejorar la comprension de fendmenos fisicos al
introducir dindmicas propias de los juegos, como puntos, niveles,
recompensas y retos (Deterding et al., 2011; Subhash & Cudney, 2018).

Diversas investigaciones han demostrado que la gamificacidn facilita el
aprendizaje activo, la cooperaciéon y la motivacién intrinseca. En Fisica, su
aplicacién se orienta a la resolucién de problemas, la experimentacién virtual
y el fortalecimiento de habilidades de razonamiento (Doménech-Casal, 2021;
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Hamari et al., 2016). La literatura ha mostrado, ademas, que la gamificacién
actua principalmente sobre los procesos motivacionales. Segun la teoria de la
autodeterminacioén, los estudiantes aprenden de manera mas profunda
cuando experimentan autonomia, competencia y relacion social (Deci &
Ryan, 2000). Elementos como insignias, narrativas, niveles y recompensas
simbdlicas pueden estimular la percepcion de competencia y reforzar la
participacion (Mekler et al., 2017). Desde un enfoque constructivista, la
incorporacién de dindamicas colaborativas propias del juego facilita la
negociacion de significados, el aprendizaje situado y la apropiacion de
conceptos abstractos a través de contextos concretos (Gee, 2003).

En el campo de la ensefianza de la Fisica, varios estudios han
documentado mejoras en la motivacion y el rendimiento académico mediante
la gamificacion. Mora et al. (2017) encontraron que los estudiantes
expuestos a actividades gamificadas mostraron mayor persistencia en la
resolucion de problemas cinematicos. Asimismo, Aguilar et al. (2020)
reportaron mejoras en el rendimiento conceptual cuando se combinaron
recursos digitales interactivos con mecanicas de juego. Un meta-analisis
realizado por Sailer y Homner (2020) mostré que la gamificacion en
educacidn tiende a producir efectos positivos moderados, especialmente en
motivacion y desempefio.

En Ecuador, el curriculo de Fisica de Bachillerato enfatiza no solo la
comprension tedrica del movimiento, sino también el desarrollo de destrezas
procedimentales y experimentales mediante simulaciones, software de
analisis de video y resolucion de problemas contextualizados (Ministerio de
Educacién, 2016). Sin embargo, en la practica, la ensefianza se mantiene
fuertemente centrada en la transmision de contenidos y en la memorizacién
de férmulas, lo cual limita el desarrollo de competencias analiticas y criticas
(Chamba-Eras & Bonilla, 2019). En este marco, la gamificacién podria
representar una via para dinamizar las clases, articular recursos tecnoldgicos
y promover un aprendizaje mas significativo.

Un aspecto relevante de este estudio es la integracion de herramientas
digitales como PhET y Tracker dentro de una narrativa gamificada. Estas
plataformas han mostrado ser eficaces en la ensefianza de la cinematica, ya
gue permiten a los estudiantes visualizar fendmenos abstractos, manipular
variables y analizar datos experimentales (Wieman et al., 2010; Caballero et
al., 2015). Su incorporacién acompanada de dindmicas de desafios y
recompensas podria potenciar no solo la comprensién conceptual, sino
también la motivacion intrinseca y la autorregulacion del aprendizaje.

En sintesis, aungque existen evidencias del impacto positivo de la
gamificacion en distintos contextos educativos, aun es necesario generar
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estudios que examinen su aplicacidén en areas especificas del curriculo de
Fisica de bachillerato, particularmente en el aprendizaje del MRUV. El
presente trabajo busca aportar a este vacio, evaluando el efecto de una
intervencion gamificada sobre el rendimiento académico de estudiantes
ecuatorianos de tercer afio de bachillerato. Se plantea la hipdtesis de que la
implementacion de estrategias gamificadas, apoyadas en recursos
tecnoldgicos interactivos, incrementara de manera significativa el desempefio
en pruebas de conocimiento de MRUV, en comparacién con un enfoque
tradicional

MATERIALES Y METODOS
El rol del docente en la intervencion

La implementacidon de estrategias gamificadas en Fisica exige que el
docente asuma un rol distinto al tradicional. Mas que un transmisor de
contenidos se convierte en un diseflador de experiencias de aprendizaje
significativas, donde la narrativa, la mecanica del juego y la interaccion
social son planificadas con intencién pedagdgica (Kapp, 2012). En este
estudio, el docente disefidé actividades centradas en el Movimiento Rectilineo
Uniformemente Variado (MRUV), integrando simuladores como PhET
“Movimiento en linea recta” y la aplicacidon Tracker para el analisis de videos
experimentales. Este cambio implicd un trabajo previo de curaduria digital,
planificacion y elaboracién de rubricas de evaluacién, asi como la
disposicion institucional para implementar metodologias innovadoras.

Enfoque de la investigacion

La investigacidn se desarrollé en una institucién de educacién
secundaria de Ecuador durante el ano lectivo 2024-2025. El estudio se
enfoco en una clase de Fisica de tercer afio de bachillerato (3BGU), con
estudiantes de entre 16 y 17 afnos. El diagndstico inicial reveld baja
motivacién y dificultades en la interpretacion de graficas y resolucién de
problemas relacionados con el MRUV, debido a la predominancia de clases
magistrales y resolucion de ejercicios en pizarra. Para superar esta
limitacién, se aplicé una intervencién gamificada que incorpord simulaciones
digitales, analisis de videos y dinamicas de juego.

© Vicerrectorado Académico de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Ecuador. 153



Diseino del estudio.

Se empled un disefio cuasi-experimental con un solo grupo y medicién
pretest—postest. Esta eleccion se justifica por la necesidad de aplicar la
intervencion en un grupo escolar intacto, sin posibilidad de asignacion
aleatoria ni grupo control.

Técnicas
La intervencidn tuvo una duracion de tres semanas (seis sesiones de
80 minutos). Se incorporaron elementos de gamificacion tales como
puntos, insignias, niveles y retos narrativos. Las herramientas empleadas
fueron:

¢ PhET: simulaciones de movimiento rectilineo para explorar relaciones
entre desplazamiento, velocidad y aceleracién.

e Tracker: analisis de videos de movimientos cotidianos (pelota,
automovil de juguete) para extraer datos experimentales y construir
graficas.

e Kahoot: cuestionarios interactivos para reforzar conceptos clave con
retroalimentacion inmediata.

e Desafio final: integracion de contenidos a modo de “jefe final”, donde
los estudiantes resolvieron un problema contextualizado de MRUV
aplicando férmulas y graficas.

Instrumentos aplicados.

Se aplicé una prueba de 20 items (10 conceptuales y 10 de resolucién
de problemas sobre MRUV). La validez de contenido fue revisada por tres
docentes expertos en didactica de la Fisica, quienes valoraron la
pertinencia y claridad de los items. La confiabilidad se estimo en un
pilotaje previo, obteniéndose un coeficiente alfa de Cronbach de a = 0.82,
considerado aceptable. Se recomienda incluir en un anexo la matriz de
especificaciones y ejemplos de items.

Participantes.

La muestra estuvo conformada por 17 estudiantes de tercer afo de
bachillerato de una institucion educativa de Ecuador, con edades
comprendidas entre 15 y 17 afos. La seleccién fue por conveniencia,
considerando la disponibilidad del curso y la autorizacién institucional. Se
obtuvo consentimiento informado de los estudiantes y de sus
representantes legales.
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Procedimiento.

La intervencion se organizd en seis sesiones de 80 minutos distribuidas a
lo largo de tres semanas. A modo de ejemplo, la estructura por sesion fue la
siguiente:

e Sesion 1 (Diagnostico y narrativa): aplicacidn del pretest (20 items),
explicacién de la narrativa del juego y formacién de equipos.

e Sesion 2 (Simulaciones y reconocimiento): exploracion guiada en PhET
con tareas especificas para construir graficas de MRUV; desafios por niveles y
otorgamiento de insignias por logro.

e Sesion 3 (Analisis de video con Tracker): captura y extraccién de datos
de movimiento, ajuste de curvas y calculo integral aplicado a desplazamientos.
e Sesion 4 (Practica colaborativa): resolucién por equipos de problemas
que integran féormulas y graficas; retroalimentacion inmediata via Kahoot.

e Sesion 5 (Ensayo del desafio): practica del “jefe final” con
retroalimentacion formativa y calculo de aportes individuales mediante rubrica.
e Sesion 6 (Desafio final y postest): realizacién del desafio integrador y
aplicacion del postest.

Cada sesidn incluyé registro de participacidon y observaciones de
comportamiento para medir fidelidad de implementacion.

Analisis estadistico.

e Se exploraron las diferencias pre—post con estadistica descriptiva
(media, desviacién estandar, mediana, rango intercuartilico).

e Se aplico la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk sobre las
diferencias (post — pre).

e Dependiendo de los supuestos, se utilizo la t de Student para
muestras pareadas o la prueba de rangos con signo de Wilcoxon.

e Se calculé el tamano del efecto mediante d de Cohen para
muestras dependientes, reportando su intervalo de confianza al
95% (estimado por bootstrap debido al tamafio muestral reducido).

Limitaciones y futuras investigaciones
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La principal limitacion fue el tamano reducido de la muestra (n=17),
lo que restringe la generalizacion de los hallazgos. Asimismo, al no contar
con un grupo control paralelo, no puede descartarse la influencia de
variables externas. Aunque se observd una mejora en el rendimiento
académico, no se aplicaron instrumentos estandarizados para medir la

motivacion estudiantil de forma cuantitativa.
Futuras investigaciones podrian considerar:

. Disenos experimentales con grupos controlados.
. Muestras mas amplias y diversas.

«  Evaluacién longitudinal del impacto de la gamificacion en Fisica.
. Medicién de motivacién, autoeficacia y percepcion estudiantil
mediante cuestionarios validados (Dominguez et al., 2013; Subhash &

Cudney, 2018; Hamari, 2019).

RESULTADOS Y DISCUSION

Se administré un pretest y un postest de MRUV de 20 items a los 17
estudiantes. Los estadisticos descriptivos se presentan en la Tabla 1

Medida Pre-test Post-test
Media 10.35 15.15
Desviacion estandar (DE) 3.82 2.72
Mediana 11 16
Minimo 6 11
Maximo 15 19
Rango intercuartilico (R1Q) 9-13 14-17

Tabla 1.- Resultados obtenidos del analisis estadistico

Los resultados muestran un incremento promedio de 4.8 puntos (24%
sobre la puntuacion maxima) después de la intervencidon gamificada.
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A continuacién, se presenta un grafico:
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La prueba de Shapiro-Wilk sobre las diferencias (post — pre) indicé
que los datos no se desviaron significativamente de la normalidad (W =
0.953, p = 0.542), lo que permitio el uso de pruebas paramétricas.

Comparacion pre-post

La comparacion de los puntajes pretest y postest evidencié una mejora
estadisticamente significativa tras la intervencion gamificada. El puntaje
promedio en el pretest fue 10.35 (DE = 3.82), mientras que en el postest
ascendié a 15.15 (DE = 2.72). La prueba t para muestras relacionadas
indicé una diferencia media de 4.80 puntos, t(16) = 7.02, p < .001, con un
intervalo de confianza del 95 % [3.28, 6.32]. El tamafo del efecto calculado
mediante d de Cohen para medidas repetidas fue 1.70, lo que se
interpreta como un efecto grande (Lakens, 2013).

Ademas, el analisis descriptivo por item reveld que la tasa de aciertos
aumento en la mayoria de los items, especialmente en aquellos que
requerian interpretar graficas de velocidad-tiempo y calcular
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desplazamientos mediante integracion. Esto sugiere que la gamificacion
favorecié tanto el aprendizaje conceptual como el procedimental.

Observaciones cualitativas
Durante las sesiones, se observo:

« Alta participacion y motivaciéon en el uso de simulaciones y analisis de
videos.

« Mayor disposicién a resolver problemas complejos en el desafio final.

« Retroalimentacion positiva hacia la dindmica de puntos, insignias y
niveles.

DISCUSION

Los hallazgos confirman la hipotesis planteada: la gamificacién tuvo un
impacto significativo en el aprendizaje del MRUV. El tamafio del efecto
encontrado (d = 1.70) es consistente con investigaciones previas que han
reportado mejoras considerables en el rendimiento académico en contextos
gamificados (Subhash & Cudney, 2018; Koivisto & Hamari, 2019).

Por ejemplo, un meta-analisis realizado por Sailer y Homner (2020)
mostrd que la gamificacion en educacion tiende a producir efectos positivos
moderados, especialmente en la motivacién y el desempefio. El efecto
encontrado en este estudio supera los promedios reportados, lo cual podria
atribuirse a la integracidon de herramientas digitales interactivas (PhET y
Tracker) en un marco narrativo, generando una experiencia de aprendizaje
mas inmersiva.

Desde el punto de vista pedagdgico, los resultados se explican por la
combinacidén de factores motivacionales y cognitivos. En primer lugar, los
sistemas de puntos, insignias y desafios progresivos incrementaron la
percepcion de competencia, un componente central de la motivacion
intrinseca (Deci & Ryan, 2000). En segundo lugar, la interaccion con
simulaciones y analisis de videos facilitd la conexidon entre la teoria y la
practica, promoviendo un aprendizaje significativo (Ausubel, 2000).
Finalmente, el trabajo colaborativo, caracteristico de la dindmica gamificada,
potencid la construccién social del conocimiento y la resolucidon conjunta de
problemas.

No obstante, es importante reconocer ciertas limitaciones. El tamafo
de la muestra (n = 17) reduce la generalizacion de los resultados, y el diseno
cuasi-experimental no permite descartar totalmente variables extranas como
el efecto docente o la motivacion inicial de los estudiantes. Ademas, la
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medicion del aprendizaje se basé Unicamente en pruebas escritas, sin incluir
indicadores de motivacion o actitudes hacia la fisica. Futuros estudios
deberian ampliar el nimero de participantes, utilizar disefos experimentales
mas robustos e incorporar variables afectivas que permitan comprender con
mayor profundidad el impacto de la gamificacion.

En conclusién, la gamificacién, apoyada en recursos digitales interactivos,
constituye una estrategia eficaz para mejorar la ensenanza del MRUV en
bachillerato. Su implementacién puede contribuir a superar las limitaciones
del enfoque tradicional y fomentar un aprendizaje mas motivador, activo y
significativo.

Impacto de la gamificacion en el aprendizaje de MRUV

La mejora observada en los puntajes de los estudiantes coincide con
hallazgos de estudios previos que destacan la efectividad de la gamificacién
en la enseflanza de ciencias naturales.

Por ejemplo, investigaciones han sefialado que la gamificacion
potencia la motivacion, la comprension conceptual y el desempeiio
académico en el area de Ciencias Naturales (Paredes, 2024). Asimismo, se
ha evidenciado que la implementacién de actividades gamificadas mejora
significativamente la gestion del tiempo, la atencién, la motivacion y el uso
de herramientas tecnoldgicas durante las evaluaciones (Rizzo-Villamar,
2025)

Especificamente en el ambito de la fisica, estudios han demostrado que
la gamificacion puede transformar el proceso de ensefianza tradicional en
un entorno mas interactivo y motivador, incorporando dindmicas,
mecanicas y componentes de juego (Flores, 2024), se ha observado que el
uso de plataformas tecnoldgicas como PhET, Tracker y Kahoot, integradas
en la presente intervencion, son herramientas efectivas que fomentan la
participacidon activa y el aprendizaje significativo en los estudiantes
(Zambrano-Vera, 2024)

Consideraciones metodologicas y limitaciones
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Es importante senalar que la presente investigacion presenta algunas
limitaciones que deben ser consideradas al interpretar los resultados. El
tamafo reducido de la muestra (n=17) y la ausencia de un grupo control
paralelo limitan la generalizacion de los hallazgos. Ademas, la evaluacién de la
motivacion estudiantil se realizé de manera cualitativa, sin el uso de
instrumentos estandarizados validados, lo que podria haber influido en la
precision de los datos obtenidos.

Estudios previos han identificado obstaculos como la carencia de
capacitacion pedagdgica en el uso de recursos digitales y la necesidad de
contar con una infraestructura tecnoldgica adecuada para la implementacion
efectiva de la gamificacion en el aula (Vimos-Rosacela, 2024). Estas
consideraciones son relevantes para futuras investigaciones que busquen
replicar o ampliar los hallazgos de este estudio.

Implicaciones para futuras investigaciones

Para profundizar en la comprensién del impacto de la gamificacion en el
aprendizaje de la fisica, se recomienda la realizacidon de estudios con disefios
experimentales mas robustos, que incluyan grupos control y un mayor numero
de participantes. Ademas, seria beneficioso incorporar la evaluacién de
variables como la motivacion, la autoeficacia y la percepcién estudiantil
mediante cuestionarios validados, como los propuestos por Dominguez et al.
(2013), Subhash y Cudney (2018), y Hamari (2019).

Asimismo, se sugiere la implementacidon de evaluaciones longitudinales
para analizar el impacto sostenido de la gamificacién en el rendimiento
académico de los estudiantes a lo largo del tiempo. Estas investigaciones
podrian contribuir al desarrollo de estrategias pedagdgicas mas efectivas y
adaptadas a las necesidades del contexto educativo ecuatoriano.

CONCLUSIONES
Limitaciones y futuras investigaciones

La principal limitacion fue el tamafio reducido de la muestra (n=17),
lo que restringe la generalizacion de los hallazgos. Asimismo, al no contar
con un grupo control paralelo, no puede descartarse la influencia de
variables externas. Aungque se observd una mejora en el rendimiento
académico, no se aplicaron instrumentos estandarizados para medir la
motivacion estudiantil de forma cuantitativa.

Futuras investigaciones podrian considerar:

. Disefos experimentales con grupos controlados.
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. Muestras mas amplias y diversas.

. Evaluacién longitudinal del impacto de la gamificacion en Fisica.

. Medicién de motivacion, autoeficacia y percepcion estudiantil
mediante cuestionarios validados (Dominguez et al., 2013; Subhash &
Cudney, 2018; Hamari, 2019).

Analisis reflexivo y critico

Desde una perspectiva pedagodgica, los resultados obtenidos en este estudio
reflejan el potencial de la gamificacion como una estrategia capaz de dinamizar el
aprendizaje de la Fisica. Coincidiendo con lo expuesto por Subhash y Cudney (2018),
la gamificacion puede convertirse en un motor de motivaciéon y compromiso al
transformar los contenidos abstractos en experiencias activas, desafiantes y
significativas.

En este caso, los estudiantes mostraron mayor disposicién para enfrentar
problemas de cinematica y célculo de integrales aplicados al movimiento,
disminuyendo la resistencia y ansiedad que generalmente generan estas tematicas.

Este hallazgo puede interpretarse también desde el enfoque
constructivista, que sostiene que el aprendizaje resulta mas efectivo cuando
se sitla en un contexto relevante, motivador y centrado en el estudiante
(Vygotsky, 1978). Al integrar elementos como puntos, retroalimentacion
inmediata y narrativas de juego, la gamificacién no solo facilita la
comprensiéon conceptual, sino que también promueve la autonomia y la
autorregulacion del aprendizaje, habilidades clave para la formacion
cientifica.

Un aspecto particularmente valioso fue el fomento del aprendizaje
colaborativo. Las dindmicas grupales implementadas en actividades
gamificadas, como los desafios en plataformas digitales o la resolucién
conjunta de problemas, estimularon la cooperacion, la comunicacion efectiva
y la construccién colectiva del conocimiento (Dominguez et al., 2013; Hwang
et al., 2017). Esto no solo beneficio el rendimiento académico, sino que
también fortalecié competencias socioemocionales fundamentales para la
vida universitaria y profesional.

Contradicciones y limitaciones
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A pesar de los resultados positivos, es necesario reconocer las
limitaciones del estudio. En primer lugar, la muestra reducida (17
estudiantes) restringe la posibilidad de generalizar los hallazgos a otros
contextos educativos. En segundo lugar, al no existir un grupo de control,
no se puede descartar la incidencia de variables externas en la mejora del
rendimiento académico. Asimismo, la gamificacién exige una actualizacion
constante de dinamicas y recursos; de lo contrario, su efecto motivador
podria decrecer con el tiempo.

Por otro lado, aunque se observd un cambio favorable en la actitud
hacia la Fisica, no se aplicaron instrumentos psicométricos especificos para
medir la motivacion o la ansiedad cientifica, lo que podria ser un eje de
analisis enriquecedor en investigaciones futuras.

Aportes del estudio

Pese a estas limitaciones, este trabajo aporta evidencia empirica
sobre el valor de la gamificacion en la ensefianza de la Fisica en un
contexto escolar ecuatoriano. Se confirma que el uso pedagdgico de
recursos digitales y ludicos contribuye no solo a mejorar el rendimiento
académico, sino también a transformar la percepcion estudiantil frente a
una de las asignaturas tradicionalmente consideradas como mas
complejas.

De este modo, el presente estudio se suma a la literatura que aboga
por una renovacién metodoldgica en la ensefianza de las ciencias, orientada
hacia experiencias activas, inclusivas y significativas (Villagrasa et al., 2018;
Gamboa et al., 2021). La evidencia generada sugiere que la gamificacion no
debe entenderse como una estrategia aislada, sino como una herramienta
capaz de integrarse de manera sistematica en el curriculo de Fisica. Su
implementacion articulada con las directrices nacionales y acompafiada de
formacién docente podria constituir un paso estratégico para elevar los
niveles de desempefio en pruebas nacionales e internacionales (UNESCO,
2021; OCDE, 2018), vy a la vez contribuir a una educacion cientifica mas
motivadora, innovadora y transformadora.
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