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Resumen

Justificacion: el presente estudio explord el impacto de la aplicacién de un proceso de gamificacion como estrategia
didactica en la ensefianza de conceptos y problemas acerca de reflexion y refraccion de la luz, debido a la necesidad
de dar respuesta a los desafios en la ensefianza de conceptos de fisica que impactan en la motivacion y su comprension
conceptual. Objetivo: esta investigacion se encaminé a indagar la percepcion de los estudiantes al aprender un tema
mediante la aplicacién del proceso de gamificacion, denominado “Agentes de la Luz (Operaciéon Optica)”.
Metodologia: la metodologia tuvo un enfoque cuantitativo con alcance descriptivo y disefio cuasiexperimental,
implementado la estrategia por un periodo de 5 semanas, contando con una poblacion de 70 estudiantes de segundo
de Bachillerato de la Unidad Educativa Particular José Antonio Eguiguren La Salle — Loja como grupo experimental.
Los datos fueron obtenidos mediante una encuesta de percepcién que fue validada por 3 expertos mediante el
coeficiente de Aiken. Resultados: los hallazgos evidenciaron una percepcion positiva acerca de la implementacion
de esta metodologia, el 91% de los participantes se sintié mas motivado y el 88% considero que las misiones facilitaron
su capacidad para resolver problemas de optica. Conclusion: se concluyd que la gamificacién es una herramienta
pertinente que impacta positivamente en el compromiso del estudiante, facilita el aprendizaje de conceptos abstractos
y fomenta el desarrollo de habilidades blandas.
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Abstract

Justification: this study examined the effect of applying a gamification process as a teaching strategy in teaching
concepts and problems related to light reflection and refraction, in response to challenges in teaching physics concepts
that affect motivation and conceptual understanding. Objective: this research aimed to investigate students'
perceptions of learning a topic through the application of the gamification process, called “Agents of Light (Optical
Operation)”. Methodology: the methodology employed a quantitative approach with a descriptive scope and a quasi-
experimental design, implementing the strategy over a period of five weeks, with a population of 70 second-year high
school students from the José Antonio Eguiguren La Salle — Loja Private Educational Unit serving as the experimental
group. The data were obtained through a perception survey that was validated by three experts using the Aiken
coefficient.. Results: the findings revealed a positive perception of the implementation of this methodology, as 91%
of the participants reported feeling more motivated and 88% considered that the missions facilitated their ability to
solve optical problems. Conclusion: it was concluded that gamification is a relevant tool that positively impacts
student engagement, facilitates the learning of abstract concepts, and promotes the development of soft skills.
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INTRODUCCION

La ensefianza de la fisica presenta desafios recurrentes en la motivacion y la comprension de
conceptos abstractos, como la dptica, en especial en estudiantes de bachillerato (Calle et al., 2025).
La sociedad actual, caracterizada por la transformacion digital y la globalizacion de la tecnologia,
demanda una diversificacion de las estrategias y métodos de ensefianza-aprendizaje (Imbaquingo
Guerrero et al., 2023; Poveda Pineda et al., 2023). Ante esta necesidad, la gamificacion surge como
un proceso metodoldgico capaz de adaptarse a las necesidades de la educacion actual (Bernal Parraga
et al., 2024).

La gamificacion se define como la aplicacion de elementos de disefio de juegos y técnicas ludicas en
contextos no recreativos, como el aula de clase, implicando la estructuracion de propuestas didacticas
que doten al contenido académico de un cardcter emocionante y placentero para el estudiante
(Solorzano et al., 2024). Es importante destacar que este enfoque se integra de forma intrinseca con
la pedagogia interestructurante lasallista que se suele utilizar en estas unidades educativas, siendo una
metodologia que promueve la interaccion dinamica entre el docente, el estudiante y el objeto de
conocimiento (Camacho Sanabria et al., 2018).

En este marco curricular y pedagdgico, el compromiso de la educacion ecuatoriana busca formar
individuos capaces de resolver problemas de la vida cotidiana aplicando el conocimiento adquirido,
mediante el cumplimiento de las Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD) e indicadore de
evaluacion (Ministerio de Educacion, 2021). Para lograr este propdsito, se elabor6 la implementacion
de gamificacion mediante la narrativa “Agentes de la Luz” para abordar la reflexion y refraccion de
la luz, buscando que los estudiantes internalicen estos conceptos y desarrollen una actitud mas
positiva hacia el aprendizaje.

La eleccién de implementar un proceso de gamificacion dentro del contexto educativo ecuatoriano se
justifica porque la aplicacion de metodologias activas con apoyo tecnoldgico es relevante dentro del
curriculo nacional, reconociendo la necesidad de innovar méas alld de la clase tradicional.
Metodologias como la gamificacion demuestran su influencia como estrategia potenciadora de la
motivacion, el compromiso y el rendimiento acadéemico (Baah et al., 2024; Bernal Parraga et al.,
2024). Este logro se debe a que integra un proceso narrativo capaz de crear un ambiente propicio para
el aprendizaje, junto con una mecanica de juegos por puntos, insignias, niveles y tablas de
clasificacion, complementada con un sistema de recompensas y retroalimentacion continua (Chavez-
Chavez & Chancay-Garcia, 2022; Lopez-Mari et al., 2022; Zeng et al., 2024). Este sistema busca
captar la atencién, estimular la accién y promover el aprendizaje significativo.

La implementacion de la gamificacion en el aula de fisica conlleva una serie de ventajas significativas
que impactan positivamente en el proceso de ensefianza y la abstraccion de conceptos como la optica,
logrando mejorar la comprension conceptual y el rendimiento academico (Calle et al., 2025). Un claro
ejemplo de este impacto en el contexto nacional es el caso registrado en una unidad educativa de
Manabi, donde una guia metodoldgica de gamificacion fue efectiva para mejorar la motivacién y el
rendimiento académico en estudiantes de bachillerato en fisica, transformando la experiencia de
aprendizaje y volviendo accesibles conceptos abstractos (Solorzano et al., 2024). Estos hallazgos
coinciden con los resultados de distintas investigaciones (Bernal Parraga et al., 2024; Monroy-
Carrefio & Monroy-Carrefio, 2019; Poveda Pineda et al., 2023), que describen como la mayoria de
los desafios actuales en la educacion pueden ser abordados mediante esta estrategia. Por lo tanto, la
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presente investigacion se establece como un peldafio mas a la validacion de la gamificacion como
una alternativa pedagogica efectiva para la ensefianza de la fisica en el pais.

En este contexto de validacion y aplicacion, el objeto de este estudio es indagar la percepcion de los
estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Jose Antonio Eguiguren La
Salle — Loja, durante el afio lectivo 2024 — 2025, luego de la aplicacion de la gamificacién como
estrategia de ensefianza para los conceptos y problemas de dptica.

METODOLOGIA

La presente investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, con un alcance descriptivo y un
disefio cuasi experimental, siendo un estudio de corte transversal. Este disefio tuvo como objetivo
indagar la percepcion de los estudiantes de bachillerato respecto a la aplicacion de la gamificacion
como estrategia de ensefianza.

Participantes

La poblacidn de estudio estuvo conformada por un total de 70 estudiantes de segundo de bachillerato,
pertenecientes a los paralelos A y B, con 35 estudiantes por paralelo. Los participantes son de la
Unidad Educativa Particular José Antonio Eguiguren La Salle — Loja, y participaron durante el
periodo lectivo 2024 — 2025. El desarrollo del topico de dptica tuvo una duracion de 10 semanas, con
3 horas académicas durante el segundo quimestre. La propuesta de gamificacion, por su parte se
planifico y aplicd en un periodo de cinco semanas, abarcando desde la semana 4 hasta la semana 8.

Procedimiento

La estrategia aplicada se denomin6 “Agentes de la Luz (Operacion Optica). Se emple6 una estructura
narrativa inmersiva de espionaje, convirtiendo a los estudiantes en “agentes secretos” con la misién
central de frustrar un inador operado por el “Doctor Sombra”. El éxito de la mision dependia de la
obtencion de cinco fragmentos de luz, lo cual se lograba mediante la resolucion de mensajes cifrados,
gadgets Opticos y un contrarreloj. Estos desafios exigian la aplicacién de los conocimientos de
reflexion y refraccion de a luz revisados en clase. Los detalles especificos de los desafios y la
aplicacion conceptual requerida en cada una de las cinco semanas se describen a continuacion en la
Tabla 1.

Tabla 1a. Misiones Semanales

Mision Detalle lustracion
Semana 1: Los agentes se encuentran en un pasillo de vidrio, y se < e B
Ingresar a la activan trampas mortales, la Gnica forma de salir con vida, oA | ~
mansion del es reflejar un rayo de luz con cierto &ngulo, tal que acierte N\ N
Doctor al centro de un objetivo para abrir la puerta. Aplicando los
Sombra. conocimientos de reflexion de la luz. \\\
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Tabla 1b. Continuacién de la Tabla 1a

Mision Detalle lustracion
Semana 2: En el segundo piso todo el piso se llena de agua y sube poco )\* | T
El cuadrodel  a poco, la tnica forma de salir es llenar un cuadro, luego (’,‘ e ™

segundo piso. presentar una investigacién de como influyen los distintos { \j /‘ e —
medios materiales al movimiento de la luz. A e
Yoo i ) gl =
u-ma ;}
[ ]

Rayo
incidente

—M\

Semana 3:
El piso
deforme.

Al recuperar el segundo fragmento el tercer piso no tiene
ninguna trampa, pero todo se ve deforme, recortado,
perciben distintos materiales como agua, aceite, miel,
azlcar, sal, y deben realizar distintas combinaciones para
identificar que material cambia mas la direccion de la luz y
asi encontrar la salida.

Semana 4:
El maletin
fantasma.

Se presenta un maletin que parece vacio, pero se indica que
hay algo oculto mediante un truco éptico. Analizando
mediante la refraccion de los materiales, pueden descubrir
el fragmento faltante. Esto busca mostrar como dentro de
una fuente por ejemplo de vidrio, al llenar de agua, un vaso
en su interior desaparece. Asi deben analizar con distintos
materiales y luego identificar que fluido tiene relacion con
gue objeto, por ejemplo, agua y vidrio, miel y moneda.
Combinar 4 materiales correctos para obtener el fragmento.

CONTENIDO
OCULTO

Semana 5:
La longitud del
codigo

Utilizando una tabla guia de comparacion de longitudes de
onda, se presenta una serie de preguntas relacionadas los
colores que se presentan cuando se descompone la luz,
deberan resolver algunos ejercicios planteados y encontrar
la longitud de onda que tenga relacion con el color de los
fragmentos encontrados, al ordenarlos en forma del color
mas energético al menor, se obtiene un cédigo formado por
los 3 primero digitos de cada longitud de onda, ese cédigo
deberan colocarlo en el inador para desactivarlo.

INGRESAR CODIGO

DESACTIVAR
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Para la ejecucidn de estas misiones, se organizo de forma aleatoria a los estudiantes en 7 grupos de 5
integrantes en cada paralelo. Al finalizar los cinco retos, se entregd un sobre con calculos que
relacionaban los colores de los cristales con sus longitudes de onda, cuyos tres primeros digitos
formaban el codigo final para desactivar el inador.

Para la recoleccion de la informacion, se utilizdO una encuesta de percepcion, la cual estuvo
estructurada con 5 preguntas de opcion multiple y de 1 pregunta abierta. Este instrumento fue
validado por tres expertos, dos docentes de fisica de nivel universitario y uno de colegio, mediante el
coeficiente de Aiken. El coeficiente obtenido fue mayor a 0,80 (Merino-Soto, 2023), lo que demostrd
la validez del instrumento para su aplicacion. Finalmente, para asegurar un proceso ético de
investigacion, se obtuvo el consentimiento informado de los representantes académicos, estudiantes
y autoridades. Esto autorizd el uso de la informacion obtenida, garantizando que los resultados serian
utilizados de forma andnima, asegurando la confidencialidad de los datos.

RESULTADOS

En relacién con el aprendizaje mediante este proceso de gamificacion, la gran mayoria de los
participantes reportd una percepcion positiva como se muestra en la tabla 2. Especificamente, el 86%
de los estudiantes indicaron estar “totalmente de acuerdo” en que aprendieron mejor a través de esta
metodologia. Un 10% de los estudiantes se manifestd en el rango del “Ni de acuerdo ni en
desacuerdo”, mientras que el 4% restante estuvo “totalmente en desacuerdo”

Respecto a la facilidad para resolver problemas tedricos y ejercicios de optica gracias a las misiones
planteadas, se manifiesta en la tabla 2 que el 88% de los estudiantes estuvo “totalmente de acuerdo”,
mientras que un 2% adicional manifesto estar “de acuerdo”. Estos datos combinados indicaron que
el 90% de la poblacion percibioé que la gamificacion mejor6 su capacidad para abordar problemas
relacionados con la dptica.

La tabla 2 muestra el porcentaje de aprobacion mas alto para la motivacion que gener6 el proceso
didactico. El 91% de los estudiantes se sinti6 “totalmente de acuerdo” con la afirmacion de haberse
sentido motivado a resolver misiones de dptica. Un 6% se ubicd en la categoria de “Ni en acuerdo ni

en desacuerdo” y un 3% se mostro “totalmente en desacuerdo”

En la evaluacion del impacto en habilidades sociales, el 81% de los estudiantes considerd que el
trabajo colaborativo les permitié mejorar sus habilidades sociales, sumando un 5% que estuvo “de
acuerdo” con esta afirmacion. El 9% de los estudiantes se mantuvo neutral ante esta pregunta, todo
esto descrito en la tabla 2.

Finalmente, en la misma tabla se presenta que los estudiantes expresaron un fuerte interés en la
aplicacion de la metodologia en otras tematicas de fisica, obteniendo una aprobacién del 92% de la
poblacién que estuvo “totalmente de acuerdo”.

Complementando los datos cuantitativos, la pregunta abierta permitié obtener sugerencias y
opiniones cualitativas sobre el proceso de gamificacion. Los estudiantes indicaron que para mejorar
la experiencia era necesario contar con un lugar mas oscuro para la observacion del comportamiento
de los rayos de luz, disponer de espacio suficiente para que los grupos pudieran trabajar separados, y
mantener una vigilancia constante para asegurar el respeto y evitar posibles trampas. Un hallazgo
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adicional fue que los estudiantes manifestaron sorpresa al descubrir que podian aprender mediante la
manipulacion de los materiales y la creacion de sus propios conceptos para explicar los fenémenos
estudiados, en lugar de aprender solo observando al profesor en la pizarra.

Tabla 2. Percepcion Estudiantil

Ni en Totalmente
Totalmente De acuerdo En
Pregunta - en
de acuerdo acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo
desacuerdo
1. Aprendi mejor mediante
P jor median 86% 0% 10% 0% 4%
este proceso de gamificacion.
2. Puedo resolver problemas
‘i orcic
t,eo_lcos y de_ _eJe CICIOSf de 88% 204 20 0% 3%
oOptica con facilidad, gracias a
las misiones planteadas.
3. Me senti motivado a
resolver las misiones de 91% 0% 6% 0% 3%

Optica.
4. El trabajo colaborativo me

permitio mejorar mis 81% 5% 9% 0% 5%
habilidades sociales.

5. Me gustaria que este tipo
de actividades se apliquen en 92% 0% 5% 0% 3%
otras tematicas de fisica.

DISCUSION

Los resultados confirmaron la efectividad de la gamificacion como una estrategia didactica para
abordar la fisica. La alta aprobacion de los estudiantes respecto a haber aprendido mejor y su facilidad
percibida para resolver problemas de dptica indicaron que el enfoque ludico y practico logré superar
las barreras metodoldgicas tradicionales. Esta evidencia es consistente con investigaciones que
sefialan que la gamificacion innova el proceso de ensefianza y mejora la comprension conceptual,
mostrando su capacidad para mejorar el proceso de abstraccion y el entendimiento tedrico de
fendbmenos que se perciben tradicionalmente como abstractos, teniendo gran relacion con lo
expresado en diversos estudios en el campo (Chavez-Chavez & Chancay-Garcia, 2022; Monroy-
Carrefio & Monroy-Carrefio, 2019; NUfiez-Naranjo et al., 2025; Solorzano et al., 2024).

El factor de la motivacion intrinseca se destaco como un hallazgo crucial, al registrar el porcentaje
mas alto de aprobacion entre los estudiantes. Este alto nivel de compromiso demuestra que la
narrativa de “Agentes de la Luz” y la mecénica del juego logaron generar un impuso interno en los
estudiantes, transformando la actividad en un reto en lugar de una imposicion académica. Este
compromiso intrinseco es vital, ya que la motivacion se entiende en el contexto educativo como una
“predisposicion, energia o fuerza de naturaleza interna y positiva” que impulsa a los estudiantes a
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aprender y desarrollar sus competencias (Justiniano Flores & Cancino Cotrina, 2024). Al lograr este
efecto, la gamificacion se convierte en una solucion viable para contrarrestar la percepcion negativa
que comunmente tienen los estudiantes sobre la fisica, asignatura que a menudo consideran “dificil,
aburrida, objetiva y abstracta” (Torres et al., 2021), y, por consiguiente, la gamificacion se posiciona
como una herramienta efectiva para reducir la apatia hacia la asignatura (Caviedes et al., 2024).

En el &mbito del desarrollo integral, la gamificacion demostré ser eficaz para fomentar habilidades
blandas, un componente crucial para la formacion profesional futura del estudiante (Monroy-Carrefio
& Monroy-Carrefio, 2019). Esto debido a que las actividades fueron disefiadas para el trabajo en
equipo logrando fomentar de manera efectiva el liderazgo y la proactividad en la resolucion
cooperativa de problemas (Solorzano et al., 2024), reafirmando la autoconfianza y la capacidad de
los estudiantes para resolver problemas en un entorno de aprendizaje cooperativo (Monroy-Carrefio
& Monroy-Carrefio, 2019).

La alta aceptacion de la metodologia por parte de los estudiantes, quienes expresaron su deseo de que
estas actividades se apliquen en otras tematicas de fisica. Este éxito metodoldgico sugiere que la
gamificacion es una solucion prometedora para contrarrestar la dificultada y apatia generalizada hacia
la fisica (Caviedes et al., 2024). Este resultado se alinea fuertemente con los hallazgos cualitativos,
donde los estudiantes manifestaron sorpresa al descubrir que podian aprender mediante la
manipulacion de materiales y la construccién de sus propios conceptos, en lugar de depender
unicamente de la observacion del profesor en la pizarra. Este modelo de participacion activa se integra
intrinsecamente con la pedagogia interestructurante lasallista, la cual promueve al estudiante como
protagonista en la experimentacion y comprension del objeto de conocimiento a través de
experiencias dinamicas y contextualizadas (Calle et al., 2025; Camacho Sanabria et al., 2018; Nufiez-
Naranjo et al., 2025).

Finalmente, si bien la percepcion fue positiva, las sugerencias cualitativas brindaron un analisis de
las limitaciones logisticas y de implementacion que deben considerarse en futuras aplicaciones. Los
estudiantes sefialaron la necesidad de contar con un lugar mas oscuro para una mejor observacion de
los rayos de luz, disponer de espacio suficiente para la separacién de los grupos de trabajo y mantener
una vigilancia constante para asegurar el respeto entre pares y evitar posibles trampas. Estos aspectos
demuestran que, aunque la estrategia de gamificacion es metodoldgicamente efectiva, su
sostenibilidad requiere una planificacién meticulosa y una gestion continua por parte del docente para
generar los recursos necesarios. La planificacion es clave para el éxito a pesar de las limitacion de
tiempo y costos iniciales (Calle et al., 2025; NUfiez-Naranjo et al., 2025; Poveda Pineda et al., 2023).

CONCLUSION

Se concluye que la aplicacion del proceso de gamificacion "Agentes de la Luz" se establece como
una estrategia didactica efectiva y pertinente que aborda los desafios de la ensefianza de la Optica. El
modelo mejora significativamente la motivacién intrinseca de los estudiantes (91% de aprobacion),
transformando el compromiso en un impulso positivo que facilita la asimilacion conceptual. Este
enfoque esta intrinsecamente alineado con la pedagogia interestructurante lasallista y demostr6 su
capacidad para desarrollar habilidades blandas esenciales, como el liderazgo y la resolucién
cooperativa de problemas (86% de aprobacidn). El alto interés manifestado (92%) en replicar este
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modelo en otras areas de la fisica valida su relevancia practica al contrarrestar la apatia generalizada
hacia la asignatura. Respecto a las limitaciones del estudio, los hallazgos sugieren que las condiciones
logisticas del aula (como la necesidad de un ambiente mas oscuro y espacio adecuado) pueden
impactar en la interpretacion de los resultados practicos, por lo que la sostenibilidad de la estrategia
requiere de una planificacion meticulosa y gestién continua por parte del docente para obtener los
recursos necesarios. Para futuras investigaciones, se sugiere replicar este disefio cuasi-experimental
incorporando un grupo de control y realizar un seguimiento longitudinal para evaluar el impacto de
la gamificacion en la retencidn del conocimiento a largo plazo.

Implicaciones y Limitaciones

A nivel practico, la implicacion mas directa es la confirmacion de la gamificacion como una
herramienta efectiva para transformar la actitud del estudiante hacia la Fisica. El alto nivel de
motivacion intrinseca (91%) y el deseo de replicar la metodologia (92%) demuestran que es una
solucion viable para contrarrestar la apatia generalizada hacia la asignatura, la cual es percibida
comuUnmente como "dificil, aburrida, objetiva y abstracta”. La metodologia ofrece un camino para
desarrollar habilidades blandas como el liderazgo y la resolucion cooperativa de problemas (86% de
aprobacion), esenciales para la formacion profesional de los estudiantes.

A nivel tedrico, la relevancia del estudio radica en la validacion del enfoque de gamificacion dentro
de un marco pedagdgico especifico. La estrategia implementada se integra exitosamente con la
pedagogia interestructurante lasallista, posicionando al estudiante como protagonista activo en la
experimentacién y comprension del objeto de conocimiento. Los hallazgos confirman que este
modelo permite a los estudiantes descubrir que pueden aprender mediante la manipulacion de
materiales y la construccion de conceptos, trascendiendo la ensefianza tradicional basada en la
observacion pasiva del docente.

El estudio identifico limitaciones que deben ser abordadas para optimizar futuras implementaciones.
Las sugerencias cualitativas de los estudiantes sobre la necesidad de ambientes mas oscuros y mejor
espacio de trabajo resaltan que las condiciones logisticas del aula pueden afectar los resultados
experimentales. Esta limitacion subraya la necesidad de una planificacion meticulosa y la gestion de
recursos por parte del docente para asegurar la sostenibilidad y la eficacia total de la estrategia.

Con base en los vacios identificados, las direcciones para futuras investigaciones deben enfocarse en
fortalecer la evidencia experimental y la retencidn a largo plazo. Se sugiere replicar este disefio cuasi-
experimental incorporando un grupo de control con metodologia tradicional para obtener una
comparacion rigurosa de la efectividad. Adicionalmente, se recomienda realizar un seguimiento
longitudinal para evaluar el impacto de la gamificacion en la retencion del conocimiento de Optica
mas alla del periodo de estudio inmediato.
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