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l. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

En el presente trabajo de investigacion llevado a cabo en la Unidad Educativa
“Santa Mariana de Jesus Martinez Barba” analiz6 la influencia de la gamificacion en el
proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales con estudiantes
de 5to “A” de EGB del canton Chimbo. Se detectd dificultades relacionadas con la
comprension, desmotivacion, el desinterés y poca participacion, causas identificadas a la
aplicacién de métodos tradicionales, la falta de estrategias gamificadas y la falta de

preparacion docente para la implementacion de métodos innovadoras en el aula.

Debido a esto, como objetivo principal fue implementar la gamificacion como
estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Empleando un enfoque
cualitativo mediante la entrevista a la docente, también con un enfoque cuantitativo a
través de encuestas de pre-test y post-test a los estudiantes. Los resultados indicaron que
la implementacion de actividades gamificadas en el aula fortalecié un entorno motivador,
interactivo, despertando el interés por aprender y facilitando a la comprension de los

contenidos en ciencias naturales.

En este entorno, como propuesta se presenta varias actividades gamificadas
enfocadas a fortalecer una experiencia en el ambito educativo mas participativa,
interesante y accesible, que potencie la concentracién y atencién de los estudiantes, para

la mejora del proceso pedagdgico.

Palabras clave: estrategia didactica, ensefianza — aprendizaje, gamificacion



. ABSTRACT

This research project, carried out at the “Santa Mariana de Jesus Martinez Barba”
Educational Unit, addressed the influence of gamification on the teaching—learning
process in the subject of Natural Sciences with 5th grade “A” students of Basic General
Education in the Chimbo canton. Difficulties were identified related to comprehension,
lack of motivation, disinterest, and low student participation—factors attributed to the use
of traditional teaching methods, the absence of gamified strategies, and insufficient

teacher preparation for the implementation of innovative classroom approaches.

In response, the main objective of the study was to implement gamification as a
didactic strategy within the teaching—learning process. A qualitative approach was
employed through interviews with the teacher, complemented by a quantitative approach
using pre-test and post-test surveys administered to the students. The results indicated
that the implementation of gamified activities in the classroom fostered a more engaging
and interactive environment, stimulated students’ interest in learning, and enhanced their

comprehension of Natural Sciences content.

Within this context, the proposal includes a set of gamified activities aimed at
strengthening a more participatory, engaging, and accessible educational experience, one

that promotes student focus and attention to improve the overall pedagogical process.

Keywords: didactic strategy, teaching—learning, gamification
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I1l.  INTRODUCCION

Las ciencias naturales en el &mbito pedagdgico se han visto limitado por ciertas
barreras, debido a que va mas alla de impartir y transmitir conocimientos, también se
encarga del desarrollo de habilidades de los estudiantes. La pedagogia tradicional, aunque
estd imponentemente presente en el proceso educativo, en donde la memorizacion, la
saturacion de informacion a los estudiantes y la limitacidn de la participacion activa, son
un gran problema de falta de motivacién e interés, y por consecuente de bajo

rendimiento académico.

Debido a estas barreras, se evidencia la importancia de plantear y aplicar
actividades didacticas mucho més dindmicas, entretenidas, como la gamificacion que
despierte el interés del estudiante y sobre todo que transforme ese ambiente tradicional

en uno mas motivador, sano y mas activo.

La gamificaciéon actualmente es conocida por su capacidad de transformar y
adaptar y mejorar el aprendizaje de una forma mas eficiente y atractiva. Por ello, en la
presente investigacion, se realizaron actividades poniendo en préctica la gamificacion,
con la finalidad de mejorar la comprensién de temas de mayor complejidad para los
estudiantes y fortalecer sus conocimientos a través de la motivacion. Se realizaron
actividades en donde lideraba la participacién activa, la parte practica y el

compafierismo.

Como resultado de la incorporacién de la gamificacién en actividades, se obtuvo
impactos positivos en diferentes ambitos tales como, la motivacion, la innovacion, la
participacion y la comprension conceptual de los temas abordados en los estudiantes de
5to EGB. Esta investigacion presenta una metodologia innovadora, pero también destaca

lo fundamental de la preparacion docente y el uso e implementacion de la tecnologia con

11



el objetivo de ensefiar mediante herramientas educativas innovadoras y creativas, asi

tener una educacion efectiva e inclusiva, pero sobre todo de calidad.

12



1. TEMA:

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL PROCESO
DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES CON ESTUDIANTES DE 5TO EGB DE LA “UNIDAD EDUCATIVA
SANTA MARIANA DE JESUS MARTINEZ BARBA” DEL CANTON CHIMBO,

PROVINCIA BOLIVAR, PERIODO 2024-2025.

13



2. ANTECEDENTES

La gamificacion se da a conocer como una estrategia didactica innovadora que
modificard el proceso pedagogico en el area de Ciencias Naturales. Al implementar
actividades ludicas basadas en el juego, se busca no solo mejorar el interés y la motivacion
de los estudiantes, sino que facilitar el entendimiento de temas complejos. Esta
metodologia se establece como un recurso clave para crear un ambiente de aprendizaje

participativo y significativo en el aula.

En la investigacion de Gomez (2021), su objetivo principal es analizar como
influye la gamificacion y cuan importante es para el proceso de transformacion del
aprendizaje de los estudiantes, y a su vez detallar su influencia en la participacion, el
interés y la motivacion. En esta investigacion se pretende no solo demostrar la
efectividad de la herramienta, sino también ajustar correctamente e implementarlo en el

proceso educativo.

Para ello, se utiliz6 el método de enfoque no-experimental, en donde se
introdujeron diversos elementos de gamificacion en un grupo determinado, lo que
permitié comparar los resultados, con otro grupo que no tuvo este tipo de ensefianza. Para
evaluar se recurrié a entrevistas y encuestas con la finalidad de medir el nivel de
complacencia y el impacto que tuvo la gamificacion en el proceso formativo. Los datos
recolectados fueron calificaciones y asistencia, pero sobre todo la apreciacion y opinion

de los estudiantes sobre el uso de la gamificacion.

De dicha investigacidn se obtuvo como resultado, que la implementacion de esta
herramienta contribuyd positivamente en la actitud de los estudiantes, logrando mejorar

la participacion activa. Ademas, los estudiantes que aprendieron por esta estrategia,

14



presentaron mejores resultados de motivacion y participacion a diferencia del otro
grupo. Se llega a la simple conclusion que la gamificacion es muy efectiva en la
construccién del conocimiento, siempre y cuando sea aplicada correctamente,

priorizando las necesidades de los estudiantes.

Segin Ramirez (2023), la investigacion se relaciona con la Tecnologia e
Innovacion en un entorno educativo, destacando la importancia en la modernizacién de
las técnicas de ensefianza en el area de Ciencias Naturales en Venezuela. Su objetivo
general es analizar a la gamificacién como una técnica eficaz en el proceso pedagdgico
en el entorno educativo. Con el fin de lograr este objetivo, se ha aplicado una metodologia
cualitativa que se desarrolla a partir del analisis de fuentes confiables. Los resultados de
investigaciones previas hacen énfasis a la importancia de las herramientas tecnoldgicas
como recursos esenciales para conseguir los objetivos establecidos en el entorno

educativo vigente.

También, se enfatiza la relevancia pedagodgica de la gamificacion en las estrategias
de ensefianza en Ciencias Naturales. Por lo tanto, se considera que, al implementar
correctamente esta estrategia ltdica apoyada en recursos digitales, se lograra incrementar
el rendimiento académico, como también estimular un aprendizaje significativo que

perdure en los estudiantes.

La investigacion se realiz6 en la ciudad de Quito (Ecuador), en donde Vilema
(2023), indaga la aplicacion de la gamificacion como una estrategia en el proceso
pedagdgico de las ciencias naturales. Su proposito es mejorar la transmision de
conocimientos de dicha materia, mediante actividades dindmicas y Ilamativas para los

estudiantes. Se empled un enfoque descriptivo con observacidn participante, en donde se
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aplicaron encuestas a docentes y estudiantes, para recolectar datos que permitan analizar

sus percepciones sobre la aplicacion de la gamificacion.

Como resultado se obtuvo que los docentes no descartan a la metodologia
tradicional como un método eficiente en el proceso educativo, pero también consideraban
que la gamificacién es una herramienta muy efectiva y mucho mas interesante, ya que

lograba captar la atencidn de los estudiantes en su mayoria.

En sintesis, esta herramienta promueve positivamente al aprendizaje significativo,
del mismo modo favorece al desarrollo de habilidades Utiles para la vida cotidiana, escolar
y profesional, por ello, es menester orientar sobre las técnicas de aplicacion de la misma

y enfocarse en una interaccion dindmica del estudiante.
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3. PROBLEMA

3.1 Descripcién del problema

En los ultimos afios, el rendimiento académico en Ecuador en el area de Ciencias
Naturales ha presentado resultados preocupantes, con una alta tasa de reprobacion en los
estudiantes. Entre 2022 y 2023, aproximadamente el 73,9 % de los estudiantes no logran
aprobar la asignatura, mientras que solo el 26,1 % alcanza los niveles requeridos para
aprobar. Esto sugiere que los estudiantes no han logrado consolidar los conocimientos
basicos en esta area, lo que afecta su comprension de conceptos fundamentales de las

ciencias naturales en su nivel educativo.

Con estos resultados se asume que una gran cantidad de estudiantes tiene
complejidad de aprendizaje en el area de ciencias naturales, hallando resultados
considerables debajo de rendimiento académico. Esto sucede al no comprender con

regularidad los temas planteados de aprendizaje (INEVAL, 2023).

En la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus Martinez Barba” del canton
Chimbo, se ha evidenciado una serie de complejidades en el area de Ciencias Naturales
en los estudiantes de 5to “A” EGB. Una de las problematicas a tratar es la falta de
motivacion e interés por los temas tratados en clases, causando un impacto negativo en el

desemperio del estudiante.

Se asume que dicho problema deriva de la metodologia tradicional, es decir falta
de estrategias y actividades ludicas que logren despertar el interés y la atencion del
estudiante en el proceso pedagogico. También la poca comprension de los temas tratados

en clases seria causante del deficiente rendimiento académico y por ende la poca
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participacion activa por parte de los estudiantes. Estos inconvenientes condicionan e

impiden un éptimo desarrollo en el area lo cual afecta su formacion integral.

Por ello, es necesario actualizar e implementar estrategias dinamicas e
innovadoras con el fin de estimular la motivacién y el interés para posterior a ello

desarrollar la practica docente y formativa de manera eficiente en las Ciencias Naturales.

18



3.2 Formulacién del problema

¢Como influye la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de
enseflanza-aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales con estudiantes de 5to EGB
de la “Unidad Educativa Santa Mariana de Jesus Martinez Barba” del canton Chimbo,

Provincia Bolivar, periodo 2024-2025?
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4. JUSTIFICACION

El principal interés del presente trabajo de investigacion es estimular la
motivacion de los estudiantes de 5to EGB, especificamente en el proceso pedagdgico de
las Ciencias Naturales, la cual es considerada una de las mas teoricas, memoristas y
tradicionales, por ello, los estudiantes no muestran mucho interés e inclusive les resulta

aburrida.

Como respuesta a esta situacion, la gamificacion surge como una propuesta
innovadora que permita transformar el ambiente de aprendizaje, mediante estrategias y
actividades gamificadas, las cuales permitan participar interactiva y activamente a los
estudiantes. Gracias a ello, los estudiantes se tendran un rol activo en su aprendizaje.
Dicha herramienta se vuelve eficaz ante situaciones como actividades repetitivas, y

transforma una educacién mondétona en una mucho mas entretenida.

Esta propuesta es importante, ya que reconoce la influencia de las Ciencias
Naturales en el desarrollo integral de los estudiantes, su deseo por investigar, analizar y
comprender su entorno. Con una buena aplicacién y ensefianza de estos contenidos,
obtendremos beneficios mas alla de lo educativo, ayudara a los estudiantes a desarrollar

destrezas que les permita desenvolverse y triunfar en su vida cotidiana.

Al incluir dinamicas, retos, juegos, premios, reconocimientos, entre otros,
estimulamos la motivacion intrinseca y extrinseca de cada uno de los estudiantes,
favoreciendo al aprendizaje individual y colectivo. También, se puede generar un
ambiente de competencia sano, lo cual motivard mucho mas el deseo por aprender o por

ganar.
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Segun Iquise (2020), en una sociedad de constante cambios influenciados por el
avance tecnologico y mayor accesibilidad, la gamificacion se presenta como una
estrategia didactica que permite a los estudiantes tener una mejor concentracion,
participacion y motivacion en clases. Por esta razon, resultdé ser oportuno la
implementacion de actividades gamificadas de una manera mas innovadora, divertida e

interactiva, permitiendo la comprension de los contenidos en ciencias naturales.

Por altimo, la factibilidad de esta investigacion se llevo a cabo de manera efectiva,
ya que no solo resulté un beneficio en el proceso pedagogico de los estudiantes, mas bien,
se ofrecid a la docente una estrategia clave para fortalecer o mejorar la ensefianza de las

ciencias naturales.
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5. OBJETIVOS

5.1 Objetivo General

Implementar la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de

ensefianza-aprendizaje en el area de Ciencias Naturales en los estudiantes de 5to de EGB.
5.2 Objetivos Especificos

O.E.1. Diagnosticar el nivel de participacion y motivacion de los estudiantes de

5to “A” antes de la implementacion de la gamificacion.

O.E.2. Fundamentar tedricamente a la gamificacion como estrategia didactica en

el proceso pedagdgico de las ciencias naturales.

O.E.3. Disefiar una guia de actividades gamificadas con herramientas digitales en

la asignatura de ciencias naturales.
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6. MARCO TEORICO
6.1 Teoria cientifica

6.1.1 Gamificacion como estrategia didactica

Segun estudios previos, la gamificacion tiene un origen de contexto empresarial,
pero ha tenido una notable evolucion en el cual ha ido abarcando distintos &mbitos, en los

cuales también se incluye la educacion.

Segun Gamificacion (2021), el uso del término gamificar comenzd en los afios 80,
aunque tuvo relevancia aproximadamente en el 2003. Este método se centra en la
utilizacion de juegos y mecanicas, con sistemas de recompensas, esto conlleva que las
personas que se involucren, estimulen el aprendizaje y puedan resolver problemas
complejos con més eficiencia. También, la gamificacion nace como una estrategia del
marketing, con el fin de incrementar clientela y a su vez la fidelidad de los clientes, por
ello, en el afio 2010 el interés por dicha herramienta creci6 considerablemente a diferencia

de afios anteriores.

Se entiende por gamificacion como la aplicacion de estrategias innovadoras
mediante un sistema de juegos (pero no son juegos), dentro de esto se incluyen, puntajes,
niveles, rangos y competencias, las cuales se utilizan para motivar a los participantes de

las actividades.

En la investigacion de Pérez (2021), menciona que para Werbarch y Hunter el
objetivo de la gamificacion era mejorar la experiencia del usuario, mediante actividades
mas innovadoras, llamativas, motivadoras e interesantes, dado que, busca sacar maximo
provecho a dichos aspectos de motivacion en el cual se fomenta el aprendizaje, la

participacion. Sirve para potenciar la motivacion intrinseca de los estudiantes, es decir,
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incrementa el deseo por hacer algo nuevo y que se disfrute, Unicamente con el objetivo
de aprender y superar ciertos desafios. Por consecuente obtendremos una mejora en los

trabajos colaborativos dentro del aula de clase y un mejor desempefio académico.

Finalmente, la gamificacion se integra dentro del &mbito educativo en el 2014, se
origina como una propuesta metodoldgica especificamente para la educacion superior,
posterior a ello, alcanzé su auge rapidamente, en la educacion primaria, secundaria y

superior.

6.1.2 Definicién de gamificacion

La gamificacion dentro del contexto educativo nace como un estrategia
pedagdgica e innovadora, la cual ha sido relevante en los ultimos afios. Comunmente es
conocido como la utilizacion de elementos del juego, pero no precisamente es un juego,
es decir, su proposito no es Gnicamente jugar, sino motivar y de esa forma ensefiar e influir
en las actitudes de las personas en otros ambitos, por ello se emplean mecéanicas en el
juego con la finalidad de mejorar la experiencia y la participacion de los estudiantes

(Diego y Bastardo, 2023).

Uno de sus principales objetivos de la gamificacion es incrementar la motivacion
en los estudiantes, ya que promueve un aprendizaje mas participativo y significativo.
Dichas estrategias basadas en juegos tienen elementos que los vuelven mas divertidos,
desafiantes y fomenta a una competencia sana, estos elementos pueden ser puntajes,
niveles, desafios y recompensas, de esta forma los docentes podran modificar las
actividades de acuerdo a las necesidades de los estudiantes, incentivando a la

participacion activa y el compromiso personal.
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6.1.3 Elementosy principios de la gamificacion

Dentro de la gamificacion estan presentes elementos y principios de juegos en
contextos no ludicos para motivar a las personas Villafan y Linares (2024), en los cuales

se evidencian los siguientes:

6.1.3.1 Principios de la gamificacion

Motivacion intrinseca y extrinseca

Intrinseca: Se considera como una parte interna de la motivacion de las personas,
este tipo de motivacidn surge por el interés, por diversion e inclusive satisfaccion personal
al realizar alguna actividad en especifico. Este tipo de actividades de cierta forma
desafiantes, con retos divertidos e interesantes, no solo hace que los participantes
disfruten de las experiencias, sino que también estimula a crear un sentido de toma de

decisiones autobnomo y un sentido de crecimiento y éxito.

Extrinseca: Este tipo de motivacion se diferencia de la intrinseca, ya que esta
surge por estimulo externo, es decir, recompensas que pueden ser: medallas, puntos,
insignias, reconocimientos, etc. Este tipo de motivacién tiene un efecto positivo en la
participacién activa e incluso lograr despertar la atencion en estudiantes que hayan estado

poco interesados en la materia.

La combinacion de estos dos tipos de motivacion puede ser mas efectiva que
hacerlo por separado, ya que las recompensas externas, ya sean medallas, insignias,
generaran una motivacion inmediata, mientras que la motivacién interna genera una
conexion mas profunda y duradera, lo cual mantiene un equilibrio eficiente para que la

gamificacion intervenga en el proceso educativo.
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6.1.3.2 Elementos de la gamificacion
Dichos elementos se pueden clasificar en:

Puntos: Sirven para recompensar a los participantes por las tareas cumplidas o
las tareas diarias, puede utilizarse para medir el rendimiento y el conocimiento del

jugador.

Niveles: Permiten alcanzar nuevos logros y metas. Ademas, indican el avance del

jugador, con ello se pueden desbloguear nuevas misiones y contenidos.

Desafios y misiones: Ayuda a mantener el interés y fomenta la superacion
personal, puesto que esto permite que los estudiantes realicen tareas mejor estructuradas,

convirtiendo el aprendizaje en un enigma y una total aventura.

Clasificacion o ranking: Implementar rankings o clasificacion genera cierta
competitividad entre compafieros de clase, lo cual impulsa a que cada uno mejore dia a

dia hasta alcanzar los puntajes o posiciones mas altas.

Recompensas e insignias: estos elementos juegan un papel muy importante
dentro de la gamificacion, ya que motiva directa y positivamente al estudiante, este tipo
de incentivos sirven para desarrollar una mentalidad llena de valores y sobre todo

crecimiento personal.

Narrativa o historia: Al integrar una historia detallada, interesante y
principalmente que conecte al estudiante con el juego, da sentido, facilidad y crea una
experiencia inmersa, es decir, que estimule su imaginacion y creatividad para conectar

mejor con el conocimiento (Diego y Bastardo, 2023).
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6.1.4 Beneficios de la gamificacion en el proceso de ensefianza

aprendizaje

La gamificacion como herramienta dentro del proceso ensefianza aprendizaje
tiene multiples beneficios, lo cuales hacen potencializar la educacion de manera efectiva,

siendo esta una estrategia clave para el desarrollo del aprendizaje (Garcia, 2021).
Aumento de la motivacion

Como es bien sabido, la motivacion juega un papel fundamental dentro del
aprendizaje. La gamificacién involucra elementos y estrategias ludicas que estimulen el
interés y la atencion de los estudiantes. Se puede motivar de distintas formas, ya sea con
insignias, puntos, reconocimientos, entre otros. O dicho directamente, de forma intrinseca
0 extrinseca, de forma interna y externa. Se ha comprobado que es mucha mas eficiente
una actividad que se estructure de juegos, ya que los estudiantes participan y disfrutan de

las actividades (Pérez & Barrio, 2021).
Desarrollo de habilidades

La gamificacién es considerada una herramienta muy eficiente, para el desarrollo
de habilidades blandas en los estudiantes. Dicha herramienta, al integrarse en el ambito
educativo no Gnicamente ayuda a motivar a los estudiantes, sino que también los prepara
para la vida cotidiana, ya que se enfrentan a situaciones en las que el trabajo en equipo,
la comunicacién, el liderazgo, son fundamentales para la realizacion de ciertas

actividades.

Uno de los objetivos de la gamificacion es lograr que los estudiantes interactuen
mas, compartan ideas, resuelvan problemas en equipo y de esta forma prepararlos para la

realidad de proceso de ensefianza aprendizaje. En lugar de saturar de informacion y
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volverla tradicional, podemos lograr que el estudiante sea constructivista permitiendo

desarrollar muchas mas habilidades para su vida profesional.

Aprendizaje significativo

Los estudiantes aplican la gamificacion en un entorno muy entretenido y
participativo, del mismo modo el estudiante se conecta directa y de mejor forma con el
contenido, pues este método es mas eficiente que los tradicionales en los cuales se
basaban en la memorizacion, a diferencia de la gamificacion estos pueden involucrarse
directamente en los contenidos. Investigadores importantes como David Ausubel
sostienen que es mucho mas eficiente el aprender nuevos conocimientos cuando todo
tiene sentido e importancia para el estudiante, los juegos y actividades de la gamificacion
tienen informacion y contextos, los cuales pueden asociar 10s nuevos conocimientos con

lo que ya sabian (Rocha, 2021).

Facilita actividades

Otro de los tantos beneficios de la gamificacién es que convierte, transforma,
facilita los trabajos que frecuentemente con una ensefianza tradicional dificultan a los
estudiantes, en actividades mas ldgicas, simples y manejables. Logrando que los
estudiantes no se estresen y a su vez tengan mayor confianza para realizarlos, ademas
brinda una retroalimentacion positiva que no solo facilita la comprension de los temas,

sino que también motiva al estudiante con una sensacion de logro.

Colaboracion y trabajo en equipo

Otro de los beneficios que brinda esta herramienta, es el trabajo colaborativo, ya
que la mayoria de estas actividades y juegos se las realiza en equipos, (teniendo en cuenta

que eso dependera del maestro que realice la clase). Este tipo de relacion es crucial en el
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salon de clase, ya que fomenta a la participacion y crea un ambiente mas dinamico,

logrando que los estudiantes aprendan unos de otros.

6.1.5 Lagamificacion como una herramienta en la educacion

Se entiende por herramienta de gamificacion a uno o varios recursos que se
aplican dentro del entorno educativo en donde se afladen elementos del juego, con el
objetivo de mejorar la motivacion y otros factores que mejores el rendimiento académico
del estudiante. Ademas, crea escenarios y ambientes de aprendizaje inmersas, es decir,
que el estudiante se involucre, sienta, disfrute, que por un momento se olvide de su

alrededor y viva plenamente la experiencia de aprender.

Las herramientas y estrategias gamificadas pueden aplicarlas cualquier docente
dentro de su salén de clase, cada uno creard, modificara, adaptara su reglamento y sus
recompensas de acuerdo a las necesidades de los estudiantes. Estas estrategias fomentan
el desarrollo de habilidades necesarias para el aprendizaje, ademas de estimular la

interaccion social (Poveda, 2023).

6.1.6 Diferencia entre ABJy gamificacion

Trujillo (2023), menciona en su investigacion de La gamificacion y el aprendizaje
basado en juegos, que ciertamente tienen caracteristicas similares, ya que involucran su
uso basandose en el juego. Pero la diferencia entre estos dos son sus objetivos y su
aplicacién. El aprendizaje basado en juegos (ABJ) es una estrategia donde se utilizan
juegos por ello implica crear, adaptar y utilizarlos, esta actividad tendra competitividad
en donde habra ganadores y perdedores. Por otro lado, tenemos a la gamificacién que se
aflade mecanicas de juego como reglamentos, premios, entre otros. Buscando motivar a

los estudiantes y que sus tareas educativas sean mas entretenidas y dindmicas.
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Imagen 1: Elaborado por los autores.

El aprendizaje basado en juegos tiene como objetivo principal jugar para poder
aprender, mientras que la gamificacion hace que aprender sea sienta como un juego, e

inclusive mas atractivo y divertido.
6.1.7 Desafiosy limitaciones de la gamificacion en la educacion

Para Berrones (2023), la gamificacion trae consigo una cantidad de beneficios

dentro del proceso pedagdgico, pero también incluyen sus desafios y limitaciones:

Falta de formacion docente:

Es un de los principales problemas al momento de querer o de aplicar la

gamificacion, ya que la mayoria de docentes no estan 100% familiarizados con este tema,
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es decir, no tienen experiencia con el disefio y aplicacion de actividades gamificadas, lo

cual puede llevar a realizar una mala aplicacion de gamificacion.

Oponerse a la implementacion:

Este problema se puede dar tanto como por parte del docente y por parte de los
estudiantes, este cambio implica modificar ciertos aspectos tradicionales de la educacion,
ya que en la gamificacion su rol se transforma a facilitador en lugar de saturador de

informacion, esto puede incomodar a ciertos docentes.

Factores individuales:

En este punto intervienen factores personales, como la motivacion, el interés
pueden ser problemas complejos para que la gamificacion no pueda ser aplicada
debidamente y pueda ser eficaz, el problema mas comun es que los estudiantes se centren
mas en la competitividad que en aprender, su deseo por ganar incrementara, pero no sera

el mismo deseo por aprender.

Complicacidn al integrar los contenidos:

Es muy importante vincular adecuadamente los contenidos con las actividades
que se realiza, que los estudiantes encuentren sentido en lo que realizan, es decir, las

actividades deben ser ajustadas de acuerdo a los objetivos de aprendizaje.
Carencia de herramientas y recursos:

Para implementar la gamificacion mayoritariamente se requieren recursos que no
todas las instituciones disponen, por ello, la falta de tecnologia o aparatos tecnolégicos

son uno de los problemas mas frecuentes en las instituciones.
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Equilibrio en la gamificacion:

Su objetivo es lograr un aprendizaje mas dindmico y atractivo sin perder el
enfoque educativo, por ello es esencial mantener un balance en las actividades

gamificadas, distinguiendo lo divertido e innovador con la distraccion (Céspedes, 2025).

Es importante conocer que no todos los estudiantes presentan los mismos
resultados ante la gamificacion, mayoritariamente los estudiantes se sienten motivados y
mejoran su rendimiento académico, pero también hay otros que presentan desinterés y

poca motivacion.

Para que la gamificacion se ejecute adecuadamente hay que tener en cuenta las
limitaciones presentadas anteriormente con el fin de asegurar su efectividad en su

aplicacion.
6.1.8 Adaptacion de la gamificacion en el curriculo educativo
Correspondencia con los objetivos curriculares:

Es indispensable que las dindmicas ludicas estén en sintonia con los fines y
contenidos del programa educativo. Cada dinamica o propuesta debe guardar una relacién
directa con los aprendizajes esperados, de modo que la gamificacién no se convierta en
un recurso accesorio, sino en un apoyo auténtico para el logro de aprendizajes
significativos Swacha (2021). La conexién entre los elementos del juego y los propdsitos
educativos permite que las actividades sean pertinentes, asegurando que los estudiantes
desarrollen competencias especificas alineadas con su nivel de desarrollo y el marco

curricular oficial.
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Para lograr esta articulacion, es fundamental contar con herramientas de
planificacion y alineacion pedagogica, como matrices de alineacion curricular, mallas de
planificacion didactica, mapas de competencias y guias de objetivos por asignatura. Estos
recursos permiten estructurar de manera rigurosa las actividades gamificadas, asegurando

su coherencia pedagdgica y su impacto formativo.

Elaboracion de experiencias pedagogicas:

Las actividades gamificadas deben ser disefiadas de manera que promuevan la
implicacion activa del alumnado. Esto implica crear retos significativos que requieran la
aplicacion de conocimientos y habilidades, al tiempo que se fomenta la cooperacién, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. Segin los objetivos didacticos de cada
area, se pueden utilizar diversos formatos, como competencias, dramatizaciones,

simulaciones o dindmicas colaborativas (Pincay, 2024).

Para que una experiencia pedagodgica gamificada sea efectiva, debe incluir reglas
claras, una narrativa motivadora, retroalimentacion constante y niveles progresivos de
dificultad que mantengan el interés y el compromiso de los estudiantes a lo largo del
proceso. Entre las herramientas y estrategias mas eficaces para este enfoque se encuentran
los juegos de mesa educativos, el disefio de proyectos basados en misiones, y los juegos
de rol contextualizados, los cuales permiten integrar los contenidos curriculares de forma

ludica, significativa y alineada con las competencias a desarrollar.

Uso de recursos tecnoldgicos:

Para viabilizar la gamificacién en contextos educativos, es conveniente recurrir a
herramientas digitales y recursos tecnolégicos que potencien el aprendizaje. Esto incluye

el uso de aplicaciones, plataformas virtuales y materiales audiovisuales que contribuyan
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a crear entornos mas atractivos, interactivos y participativos Mercedes & Lecca (2023).
Sin embargo, resulta fundamental asegurar que todos los estudiantes tengan un acceso
equitativo a dichas tecnologias, a fin de evitar brechas en las oportunidades de

aprendizaje.

Asimismo, la seleccion de las herramientas tecnoldgicas debe responder a
criterios de pertinencia pedagégica, facilidad de uso, posibilidad de realizar un
seguimiento del progreso del alumnado y capacidad para fomentar la colaboracion entre
pares. Para que esta Gltima dimension sea efectiva, es indispensable que los docentes
fortalezcan sus competencias pedagogicas digitales, de modo que puedan integrar
adecuadamente estas tecnologias en sus practicas educativas y maximizar su impacto

formativo.

Capacitacion del profesorado:

La formacion del personal docente es un elemento clave para una implementacién
efectiva de la gamificacion en el aula. Los maestros y maestras deben recibir una
preparacion adecuada que les permita concebir, disefiar y aplicar estrategias gamificadas
de manera coherente con los objetivos educativos, guiando el proceso de ensefianza-
aprendizaje sin perder de vista el enfoque académico. Una capacitacion integral
contribuye a reducir la resistencia al cambio, fortalece la confianza en el uso de nuevas

metodologias y mejora los resultados pedagdgicos (Prieto, 2022).

Esta formacién debe abordar tanto el disefio de mecanicas de juego como la
evaluacion de aprendizajes en contextos lidicos, ademas de fomentar una actitud abierta,
reflexiva e innovadora en la practica docente. Para lograr estos fines, es recomendable

implementar herramientas y actividades formativas como talleres especializados en

34



gamificacion, comunidades de aprendizaje profesional y diplomados centrados en
metodologias activas, que brinden a los docentes un espacio de experimentacion,

colaboracion y mejora continua.

Evaluacion y retroalimentacién continua:

Al adoptar la gamificacion como metodologia educativa, es imprescindible
establecer mecanismos de evaluacion que valoren tanto el proceso como los logros
alcanzados. Es fundamental ir mas alla de la medicion de resultados finales, incorporando
instrumentos que permitan apreciar la participacion activa, la cooperacion entre pares y
la aplicacion de habilidades en contextos ludicos y significativos. Para ello, se pueden
utilizar rdbricas adaptadas a la dindmica gamificada, que contemplen criterios especificos

relacionados con el compromiso, la creatividad y el trabajo colaborativo.

Ademas, la retroalimentacion oportuna juega un papel clave en el
perfeccionamiento continuo del aprendizaje. Esta debe ser constructiva, personalizada y
constante, permitiendo al alumnado identificar sus fortalezas, corregir errores y avanzar
de manera auténoma en su proceso formativo. Entre las estrategias recomendadas se
encuentran las rabricas gamificadas, portafolios digitales, feedback audiovisual, diarios
de aprendizaje y la evaluacion entre pares. Esto favorecen una evaluacion mas integral,

participativa y centrada en el desarrollo de competencias.

Flexibilidad del curriculo:

Para que la gamificacién tenga un impacto pedagdgico significativo, es necesario
que el curriculo contemple un grado de apertura que permita la incorporacion de

dindmicas ludicas. Esto implica adaptar las metodologias a los intereses, ritmos y
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necesidades del estudiantado, considerando a su vez las particularidades de cada contexto

escolar.

La flexibilidad curricular no solo permite integrar actividades mas creativas y
motivadoras, sino que también facilita la personalizacion de los aprendizajes,
promoviendo una ensefianza centrada en el estudiante y en el desarrollo de sus
potencialidades. Ademas, la posibilidad de ajustar y modificar las dinamicas de juego
segun la respuesta del grupo favorece una mayor conexion entre la propuesta didactica y
el entorno de aprendizaje. Para lograr esta adaptabilidad, pueden emplearse herramientas
como la planificacion curricular abierta, la integracion de proyectos interdisciplinarios,

evaluaciones formativas adaptativas y entrevistas con estudiantes y familias.

Promocion de valores y competencias socioemocionales:

La adecuacién del curriculo a un enfoque ludico no solo debe centrarse en los
contenidos académicos, sino también en la promocién de valores fundamentales como la
solidaridad, el respeto mutuo y la perseverancia. Las actividades gamificadas pueden
disefiarse intencionadamente para fomentar la colaboracion, la inclusion y el sentido de
comunidad, contribuyendo asi a la construccion de un ambiente escolar positivo y

enriquecedor.

Ademas, la gamificacion ofrece un marco propicio para el desarrollo de
habilidades socioemocionales esenciales. A través del juego, el alumnado puede
fortalecer su empatia, aprender a autorregular sus emociones, mejorar su comunicacion
asertiva y practicar la resolucion pacifica de conflictos, competencias clave para la vida

en sociedad Pincay (2024). Las herramientas y actividades mas efectivas para estos fines
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se encuentran las dindmicas de grupo, los juegos cooperativos, los debates estructurados

y los proyectos solidarios gamificados.

6.1.9 Evaluacion del impacto de la gamificacion en el aprendizaje

Para consolidar la gamificacion como una préctica educativa eficaz, es
imprescindible implementar un proceso sistematico de seguimiento y valoracion que
permita determinar su impacto real en los procesos de ensefianza-aprendizaje Pincay
(2024). Este anélisis debe considerar tanto indicadores cuantitativos como cualitativos,
abordando dimensiones como el grado de motivacion del estudiantado, el nivel de

implicacion activa en las actividades, y la profundidad de los aprendizajes alcanzados.

Asi mismo, es fundamental contemplar variables relacionadas con el desarrollo
de competencias transversales, tales como la capacidad de trabajo en equipo, la resolucion
de problemas, la creatividad y la autorregulacion del aprendizaje Pincay (2024). Estos
elementos ofrecen una visién mas completa del efecto de la gamificacion en la formacién

integral del alumnado.

La recoleccion de datos puede llevarse a cabo mediante instrumentos como
encuestas, entrevistas, observaciones estructuradas y analisis de los productos elaborados
por los estudiantes. Ademas, resulta Util comparar el rendimiento académico antes y
después de la implementacion de las estrategias gamificadas, a fin de evaluar su eficacia

de forma objetiva y basada en evidencia.

Los hallazgos obtenidos a través de este proceso evaluativo no solo permiten
identificar logros y areas de mejora, sino que también aportan insumos valiosos para la

toma de decisiones pedagogicas. De este modo, se posibilita el ajuste y perfeccionamiento
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continuo de las estrategias didacticas, asegurando que la gamificacion se consolide como

una préactica fundamentada, pertinente y transformadora dentro del curriculo escolar.

La gamificacion representa una estrategia didactica con un alto potencial
transformador en el &mbito de la educacion basica, siempre que su implementacion se
realice de manera intencionada y coherente con los objetivos del curriculo. Al disefiar
experiencias de aprendizaje significativas, formar adecuadamente al profesorado, y
establecer procesos sistematicos de evaluacion, es posible consolidar entornos educativos

mas dindmicos, inclusivos y eficaces.

Este enfoque no solo estimula la motivacion y el compromiso del estudiantado,
sino que también promueve el desarrollo integral de competencias académicas, sociales
y emocionales. En la medida en que la gamificacion se integre con fundamento
pedagdgico y se adapte a las particularidades de cada contexto escolar, podra consolidarse
como una herramienta innovadora y pertinente para afrontar los desafios de la educacién

contemporanea.

6.1.10 Cuadro comparativo de herramientas para la gamificacion

CUADRO COMPARATIVO

7> HERRAMIENTAS EN LINEA &

COSTO

Edmoto
Enterprise

Kahoot! GOOGLE FORMS ouizizz

Gratuito/premium
(pagada).

Gratuito/premium

Pago institucional (pagada).

Cédigo (Pin) o

enlace.

Cuenta institucional
o por invitacién

Cadigo (Pin) o

enlace.

ACCESO Cuenta de google.

GAMIFICACION

TAREAS

OBJETIVO
PEDAGOGICO

Excelente

Videos, actividades
lodicas.

Aprendizaje répido
y competitivo.

Imagen 2: Elaborado por los autores.

Regular

Mensajes, tareas o
foros.

Gestién de tareas.

Cuestionarios o
ribricas.

Facilitar la
recoleccién de datos.

Excelente

Videos, actividades
lodicas.

Aprendizaje
auténomo y
reflexivo.
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Teniendo en cuenta la facilidad de acceso, de uso, el dinamismo, la creatividad
que ofrecen las herramientas educativas Kahoot y Quizizz, se ha optado por utilizarlas
como herramientas clave para el uso y aplicacion de actividades gamificadas. Las
plataformas seleccionadas permiten transformar y adaptar los contenidos educativos
tradicionales en unos mucho mas dinamico y agradables para los estudiantes. Ademas,

ofrece una retroalimentacion casi inmediata, favoreciendo al proceso pedagogico.

El disefio ampliamente personalizable, facilita el uso tanto de docentes como
estudiantes, no inicamente en el area de ciencias naturales, sino también en cualquier tipo
de area, pues dichas herramientas facilitaran la comprensién del contenido, desde

conceptos mas cientificos o complejos a conceptos mas sencillos y comprensibles.

6.1.11 EIl proceso de ensefianza aprendizaje

Desde la opinion de Gomez (2021), el proceso de ensefianza-aprendizaje es
sistémico, dinamico y reciproco, implementando un vinculo interactivo clave entre
estudiantes y docentes. Es decir, esta interaccidn se convierte en un proceso beneficioso
para ambos participantes involucrados en el aprendizaje, donde no se limita a la simple
transferencia de conocimientos por el flujo de experiencias e informacion compartida.
Esta investigacion evidencia que la planificaciéon del docente junto con la participacion
activa de los estudiantes, construye un entorno donde el aprendizaje se obtiene de manera

colaborativa y fluida, fomentando el conocimiento adquirido.

Ademas, con la integraciéon de la gamificacion en este proceso es crucial para
obtener un aprendizaje mas interactivo y significativo. Al incorporar elementos de juego,

como puntuaciones, competencias y niveles, la gamificacion modifica las actividades
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educativas en conocimiento practico motivadoras e innovadoras. Segun Gémez (2021),

esta estrategia permite desarrollar problemas complejos de manera creativa y eficiente.

Al fomentar un aprendizaje méas colaborativo, contribuye a los estudiantes a
obtener habilidades interpersonales y trabajo en equipo, donde se sefiala que el contexto

influye en la dinamica del proceso de ensefianza-aprendizaje y viceversa.

Esta estrategia, no solo incrementa el deseo de la participacion en actividades
educativas, sino que estimula la motivacion esencial en los estudiantes fortaleciendo la
satisfaccion de una ensefianza-aprendizaje mas profundo y duradero. Por lo tanto, se
consigue doble objetivo: mejorar el rendimiento académico y crear un entorno de

colaboracion conjunta dentro del aula.

De manera que, la gamificacién se plantea como un recurso innovador que se
establece con las demandas contemporaneas, enriqueciendo el conocimiento de la

ensefianza-aprendizaje en diversas etapas educativas.

6.1.12 Modelo pedagbgico constructivista en el proceso de ensefianza

aprendizaje

Segun Basica (2023), el modelo pedagdgico constructivista se basa en el
aprendizaje activo, donde los estudiantes desarrollan su propio conocimiento. En el
contexto del area de Ciencias Naturales, este modelo sobre todo permite a los estudiantes
a relacionar la teoria con la practica, lo que fortalece una comprensién duradera y
profunda de los conceptos. Es decir, no solo adquirir conocimientos, sino que permitiendo

desarrollar asi un aprendizaje activo en los estudiantes.

La implementacion de herramientas tecnoldgicas en este modelo pedagdgico

constructivista mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorando con el acceso a
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informacion actualizada y diversa. Al participar en actividades que implica la interaccion
y participacion activa, los estudiantes se sienten motivados a realizar las actividades
activamente. Por lo tanto, se crea un entorno de ensefianza-aprendizaje innovador y
dinamico.

En términos generales, este modelo pedagdgico constructivista potenciado con

recursos tecnoldgicos representa un beneficio para la formacion integral de los

estudiantes en el area de Ciencias Naturales.
6.1.13 Dificultades en la ensefanza de la Ciencias Naturales

La ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales enfrenta varios desafios al
momento de abordar los contenidos, ya sea por las metodologias de ensefianza o los

recursos disponibles.

Cueva (2023), sefiala que la falta de recursos adecuados es un desafio relevante
en algunas instituciones educativas. Esto puede surgir en un aprendizaje poco profundo,
donde los estudiantes se basan de la memorizacion en vez de crear una comprension

critica y significativa de los temas.

Por otro lado, la diversidad en el ritmo de aprendizaje de los estudiantes es otro
reto fundamental en la educacion, cada estudiante desarrolla habilidades Gnicas en su
capacidad para integrar la informacién, lo que hace que el aprendizaje uniforme sea un

problema a menudo.
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6.1.14 Falta de participacion y motivacion estudiantil en el proceso de

ensefianza aprendizaje

Segln Quifionez (2024), la falta de motivacion y participacion es un problema

significativo, identificado a través de varios factores:

Desinterés de los docentes: los métodos del proceso pedagdgico son
tradicionales y la falta de interaccion entre docente y estudiantes no fomentan el interés

por aprender y la participacion activa.

Problemas familiares o personales: varios estudiantes presentan dificultades lo
que afecta su participacion activa y su capacidad de concentracion, lo que limitan su

desempefio en la institucion.

Bajo rendimiento académico: evidenciandose un indicador bajo de motivacion

en la ensefianza-aprendizaje con un nivel de participacion casi nula en clases.

6.1.15 Estrategias didacticas innovadoras en el proceso de ensefianza

aprendizaje

Aracely (2022), la pedagogia en las Ciencias Naturales afronta la situacion de
motivar y desarrollar su conocimiento innovador a los estudiantes en un entorno de
mejoras tecnoldgicas. Entonces, es esencial que los docentes obtén por implementar
estrategias didacticas innovadoras y actualizadas que fortalezcan el aprendizaje

significativo y activo.

Integracion de TIC: es importante ajustar estrategias didacticas innovadoras de

acuerdo a las necesidades y enfoques pedagdgicos de los estudiantes.
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Gamificacion: una estrategia eficaz en el ambito educativo, mejorando la
motivacion y el interés de los estudiantes en el proceso pedagdgico, permitiendo el

desarrollo de un aprendizaje significativo en los estudiantes.

6.1.16 Impacto en el proceso de ensefianza aprendizaje

Desde la opinion de Mendoza & Colamarco (2022), la implementacion de

estrategias didacticas innovadoras en el proceso pedagdgico en las Ciencias Naturales es:

e Participacion activa de los estudiantes.
e Desarrollo de un aprendizaje duradero y significativo.
e Promueve el trabajo en equipo de una manera dinamica.

6.1.17 Métodos de evaluacién en ciencias naturales
Evaluacion formativa

Segun Tapia (2023), es un proceso constante que se enfoca en el proceso
pedagdgico en el trayecto escolar de los estudiantes. Su objetivo fundamental es brindar
retroalimentacion continua que permita a los estudiantes y a los docentes buscar una
estrategia que mejore el aprendizaje en el area. Al utilizar la gamificacion y la
retroalimentacion en tiempo real como una estrategia didactica facilita un ambiente
dindmico e innovador. Por lo tanto, fortalece la autoconfianza del estudiante mejorando

su comprension, permitiéndoles aplicar el conocimiento en casos practicos.

Incluso, la evaluacion formativa no solo favorece a los estudiantes, sino que
también permite a los docentes adaptar nuevas estrategias pedagogicas teniendo en cuenta
las necesidades de los estudiantes. Al juntar datos sobre el rendimiento y desempefio de
los estudiantes, permite a los docentes desarrollar estrategias efectivas para orientar a sus

estudiantes hacia la mejora académica. En este contexto, la evaluacion formativa es
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esencial para mejorar el desempefio académico, ya que la intencion es de acompafar en

el proceso pedagogico en lugar de solamente calificar.

Evaluacion sumativa

La evaluacion sumativa se efectla a cabo como una culminacion de un periodo
escolar y se emplea para diagnosticar el nivel de logro académico de los estudiantes en
referencia con los objetivos educativos establecidos. De esta manera esta evaluacion es
esencial para establecer si los estudiantes han alcanzado las habilidades y conocimientos
necesarios y se aplica por lo general en proyectos, informes o exdmenes finales. Mediante
la evaluacion sumativa, los docentes pueden captar una observacion general de los
resultados de sus estrategias pedagdgicas y su efecto en la ensefianza-aprendizaje de los

estudiantes.

Pero, la evaluacion sumativa también tiene sus retos. Pese a que puede aportar
informacién importante sobre el logro académico general, puede no evidenciar en su
totalidad las destrezas de un estudiante, ya que se enfoca en un rango limitado de

evaluaciones o pruebas a la culminacion del proceso pedagogico.

Por otro lado, si no se utiliza de manera adecuada, puede causar desinterés o
ansiedad en los estudiantes, afectando su propia capacidad y motivacion interna. En
efecto, es fundamental que se implemente de forma moderada acompafiado con la
evaluacion formativa para favorecer una experiencia y aumentar la ensefianza-

aprendizaje enriquecedora (Tapia, 2023).
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6.2 Teoria legal

6.2.1 Constitucion de la Republica del Ecuador

De acuerdo a la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) los siguientes

articulos nos manifiestan que:

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida 'y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho

y la responsabilidad de participar en el proceso educativo (Legislativo, 2008).

Art. 27.- La educacién se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable
y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y
la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. La
educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la
construccién de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo

nacional (Legislativo, 2008).

Art. 343.- “El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas,
saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara

de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente (Legislativo, 2008)..”
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6.2.2 Ley Organica de Educacion Intercultural (LOELI)

La Ley Organica de Educacion Intercultural (2015) establece principios
fundamentales que guian el sistema educativo del pais. A continuacion, se detallan los

principios generales que orientan la actividad educativa:

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los
siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos, conceptuales y
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el ambito

educativo:

a. Universalidad. - La educacion es un derecho humano fundamental y es deber
ineludible e inexcusable del Estado garantizar el acceso, permanencia y calidad de la
educacion para toda la poblacion sin ningan tipo de discriminacién. Esté articulada a los
instrumentos internacionales de derechos humanos; (Organica De Educacion

Intercultural, 2015).

I. Igualdad de género. - La educacion debe garantizar la igualdad de condiciones,
oportunidades y trato entre hombres y mujeres. Se garantizan medidas de accion
afirmativa para efectivizar el ejercicio del derecho a la educacion sin discriminacion de

ningun tipo (Organica De Educacion Intercultural, 2015).

g. Motivacion. - Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las
personas para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracién del profesorado, la
garantia del cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su tarea, como factor esencial de

calidad de la educacion (Organica De Educacion Intercultural, 2015).
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6.3 Teoria referencial

6.3.1 Datos informativos de la Institucion Educativa

Nombre de la institucién educativa: Unidad Educativa Santa Mariana de Jesus Barba

Direccion de ubicacion: Bolivar y 3 de Marzo — Chimbo

Provincia: Bolivar

Tipo de Unidad Educativa: Fiscomisional

Niveles educativos que brinda: Inicial hasta Bachillerato

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina

NuUmero de docentes: 20

NuUmero de estudiantes: 453

6.3.2 Mision

Seremos una institucion educativa que coopere en la formacion humana e integral
de nifios, nifias y jovenes para la construccion de una nueva sociedad, con la oferta de una
educacion de alta calidad humana, académica, creativa e innovadora, factores que

impactan en todos los integrantes de la comunidad educativa (Unidad, 2025).

6.3.3 Visién

Somos una red educativa de cristiana educacion, basada en los valores del
evangelio y el carisma Marianita que forma personas criticas, innovadoras, humanistas y
protagonistas del cambio en la sociedad a través de la pedagogia de la ternura y firmeza

(Unidad, 2025).
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6.3.4 Croquis de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus

Martinez Barba” en el canton Chimbo
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6.3.5 Investigaciones realizadas

El estudio desarrollado por Zapata (2024), tiene como propoésito elaborar una
metodologia que proponga el uso de la gamificacion como una herramienta educativa en
el area de Ciencias Naturales, su mision de estudio es motivar, reforzar y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes Educacion General Basica en la Unidad Educativa Lauro
Damerval Ayora. La propuesta de Zapata emerge de la necesidad de preparacién docente
en el uso de tecnologias educativas como recursos educativos innovadores alternos, la

cual se manifesté en el diagnostico.

Se adopto6 un estudio metodoldgico de tipo descriptivo, utilizando el disefio ™ no
experimental y el enfoque mixto. Para una recoleccion de datos eficaz, se utilizé una
encuesta, 32 de 97 estudiantes fueron la muestra de la poblacion total. La eficiencia de

esta técnica permitid evidenciar el rendimiento académico, la participacion activa y la
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motivacion antes y después de aplicar la gamificacion en el proceso de aprendizaje de los

estudiantes.

Teniendo asi resultados positivos, lo cuales permitieron demostrar que la
gamificacion influye directamente en el compromiso y motivacion de los estudiantes. Por
consecuente de ello, se presenta a la herramienta pedagogica eficiente y factible para el

aprendizaje de Ciencias Naturales.

En el estudio de Bernal (2024), tiene como principal objetivo desglosar el proceso
de ensefianza — aprendizaje y su aporte en la evolucién del conocimiento en los
estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales. Por ende, se centra en fortalecer el

proceso pedagodgico contribuyendo a una comprension de temas complejos o simples.

Por lo tanto, se implemento los métodos de analisis y documental, con el enfoque
mixto. También se aplicd la técnica de observacion directa para analizar el ambiente
educativo, apoyada con encuestas empleando un grupo de estudiantes. Esto hizo posible
reconocer sus experiencias y percepciones en relacién con la ensefianza de las Ciencias
Naturales. Los resultados muestran que este proceso pedagogico promueve la
participacion activa de los estudiantes. Se obtuvo como resultado una contribucion
valiosa no solo para los estudiantes, sino también para los docentes, ya que, permite poner

en practica el saber teorico.
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7. MARCO METODOLOGICO

7.1 Enfoque de la investigacion

Para el desarrollo del presente proyecto de investigacion se ha optado por un
enfoque mixto. Por ejemplo, en el enfoque cualitativo se recoge opiniones, experiencias
y percepciones detalladas por parte de la docente mediante la entrevista. En cambio, con
el enfoque cuantitativo nos permite conocer el cambio o impacto en el proceso

pedagdgico mediante el pre y post-test a través de datos numéricos.

Luza (2023), esto requiere integrar ambos resultados, es decir utilizar la
recoleccion, analisis e interpretacion de datos por parte del método cuantitativo, y por
otra parte datos descriptivos o narrativos del método cualitativo, de esta forma tener

resultados bien fundamentados.

7.2 Disefio o tipo de estudio

La investigacion se identifica por ser aplicada y evaluativa, ya que tiene como
finalidad implementar la gamificacion con el prop6sito de mejorar el proceso pedagdgico
en el area de Ciencias Naturales. Sarango (2024), mediante esta intervencion, se tiene
como objetivo evaluar la efectividad de esta estrategia en la institucion educativa,

facilitando herramientas aplicables a dicha practica.

También, se enfoca en una investigacion de campo, ya que la recoleccion de datos
se lleva a cabo directamente en el aula, permitiendo observar de manera real el desempefio

de los estudiantes en el transcurso de la aplicacion de dicha estrategia.
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7.3 Métodos

Desde la perspectiva de Urzola (2020), el método deductivo permite emplear
fundamentos tedricos previos a un contexto concreto, con el propdsito de comprobar su
eficacia o utilidad. Su objetivo principal es estructurar la investigacion con orden logico

y coherente.

Urzola (2020), el método inductivo permite interpretar los resultados adquiridos
en una muestra concreta, a partir de estos, elaborar conclusiones generales. Es importante
destacar que permite el analisis completo de acontecimientos educativos actuales, al

centrase en evidencias précticas.

De este modo se logrard presentar a la gamificacion como herramienta util e
innovadora, la cual se podra emplear no solo en el area de Ciencia Naturales, también a
otras materias y niveles de educacién, teniendo en cuenta las dificultades y necesidades
de los estudiantes, con la finalidad de mejorar la motivacion personal y fortalecer el

proceso pedagogico.

Se puso en practica el método bibliografico para elaborar el marco teérico del
proyecto de investigacion. A través de un estudio exhaustivo de las ciencias naturales, se
investigo previos estudios relacionados con la gamificacion como estrategia didactica y

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

7.4 Técnicas e instrumento de recoleccién de datos

Entrevista

Se aplico una entrevista a la docente para conocer la experiencia y percepcion

acerca de la gamificacion, la implementacion de este nuevo recurso innovador y los
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beneficios que obtienen tanto docentes como estudiantes, por otra parte identificar los

principales problemas en el proceso pedagdgico en el area de ciencias naturales.

Se elabor6 un banco de preguntas abiertas, lo cual permitié recolectar datos
cualitativos. El objetivo de estas preguntas es profundizar temas de interés como la
motivacion estudiantil, el ambiente pedagogico innovador, la adaptacion del proceso

pedagdgico mediante actividades gamificadas.

Encuesta

Segun Avila (2021), para valorar el efecto positivo de la gamificacion en el
proceso educativo, la encuesta se presenta como una técnica eficaz, con el objetivo de ser
un instrumento de recoleccion cuantitativa para conocer mejor la motivacion y el interés
en los estudiantes. Por ello se aplico una encuesta antes y después de realizar actividades

gamificadas, (pre-test y postest).

El pre-test sirvid para identificar y diagnosticar la actitud y el interés de cada uno

de los estudiantes por la materia antes de la implementacion de la gamificacion.

Por otra parte, el post-test brindé una informacién clave para poder comparar el
antes y el después de usar actividades gamificadas, lo cual permite identificar los cambios

positivos tras la implementacion de esta estrategia.

Como instrumento para dicha técnica, se aplicé un cuestionario con preguntas

cerradas.

7.5 Universo y muestra

En esta investigacion, el universo estuvo conformado por 412 estudiantes y 29
docentes de la institucidn educativa. Sin embargo, se seleccion6 una muestra intencional

compuesta por 18 estudiantes y 1 docente del S5to “A”. Por lo tanto, los resultados
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obtenidos nos permitiran garantizar la fiabilidad y validez del anélisis.

7.5.1 Tabla 1. Poblacién de estudio

5TO “A” ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

Poblacion de estudio Masculino Femenino Total
Estudiante 7 11 18
Docente 0 1 1
Total 7 12 19

Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jests Martinez Barba” de 5to “A”

Elaborado por: (Maliza & Riera, 2025)

En la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus Martinez Barba” se aplicé una
encuesta de pre-test y post-test a los estudiantes, junto a la entrevista a la docente de 5to

“A” de EGB apoyandonos en el 4rea de ciencias naturales.

7.6 Procesamiento de informacion

El proceso y andlisis de la investigacion se lo realizara mediante el software que
existen actualmente como Microsoft Excel que se utilizard para la tabulaciéon de datos,
cuadros y graficos estadisticos y Microsoft Word que se lo utilizara para la redaccion del

documento.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

ENTREVISTA DIRIGIDA A

LA DOCENTE DE

5STO “A” DE

EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SANTA

MARIANA DE JESUS MARTINEZ BARBA”

Tabla 1.

Interpretacion de los resultados de la entrevista aplicada a la docente de 5to “4”

Pregunta

¢Ha utilizado alguna vez la
gamificacibon o actividades
ladicas para ensefiar Ciencias
Naturales? Si es asi, ¢podria
contarme qué tipo de juegos o
actividades ha utilizado y como
los ha implementado en sus
clases?

En su opinion, ¢en qué
situaciones cree que la
gamificacidbn puede ser mas
efectiva que los métodos
tradicionales de ensefianza?

¢Qué efectos cree que
causarian en los estudiantes
cuando incorpora elementos de
gamificacién en la ensefianza
de Ciencias Naturales?

Respuesta

No he utilizado gamificacién
como una herramienta para
impartir las clases. Pero tengo
conocimiento sobre la
gamificacion.

La gamificacion puede ser
mas efectiva en situaciones en
que los estudiantes tengan
dificultad para desarrollar sus
habilidades y destrezas. Y
para comprender mejor un
tema que se les dificulte.

Los estudiantes se sienten
motivados por aprender, su
participacion es activa y
aumenta el interés.

Interpretacion

La docente tiene conocimientos
basicos sobre la gamificacion,
pero no lo ha implementado en
sus horas clases. El
impedimento principal para no
aplicar la gamificacion se debe
al desconocimiento practico.

La docente identifica la
importancia de la gamificacion
como una herramienta
complementaria para el proceso
pedagdgico se aprecia que esta
herramienta es de gran ayuda
para estudiantes con
dificultades, es decir que
facilita la comprension,
desglosa la informacion en
conceptos mas entendibles y
ademas estimula la motivacion
de cada uno de ellos.

La gamificacion tiene muchos
beneficios claves, tanto en el
aumento de la motivacion e
interés de los estudiantes, lo que
aporta de manera significativa
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¢Qué tipo de apoyo o
formacién ha recibido por
parte de la institucion para
implementar estrategias como
la gamificacion?

¢ Qué les diria a otros docentes
gue estan considerando usar la
gamificacion para ensefiar
Ciencias Naturales?

La institucion cuenta con
recursos audiovisuales, lo que
facilita la visualizaciéon y la
interaccion con el contenido
digital. Pero no conocemos
sobre aplicaciones de
gamificacion.

Que utilicen la técnica de la
gamificacion, ya que permite
un aprendizaje mas dinamico
a través de los juegos.

al  cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje.

La docente da a conocer que la
institucion muestra un apoyo
con recursos digitales, pero
debido a la falta de preparacién
en los docentes sobre la practica
de actividades gamificadas
puede convertirse en un
obstaculo para la aplicacion
correcta en sus clases.

A pesar que la docente no haya
usado la gamificacion en sus
clases, sugiere el uso favorable
hacia este método innovador.

Elaborado por: Maliza Micaela, Riera Josué

Analisis e interpretacion

La falta de implementacion de estrategias innovadoras y dinamicas como la
gamificacion en gran parte se debe a la falta de preparacion docente, sin embargo,
conocen acerca de la herramienta, pero no es suficiente como para aplicarlas en el proceso
de ensefianza aprendizaje. Se evidencia una escasez de informacion especifica y
desconocimiento de como utilizar herramientas gamificadas para ejecutarlas en el aula de
forma efectiva. Por ello, es necesario una preparacién docente sobre estas nuevas
estrategias educativas, en donde destaquen la importancia de metodologias activas,

innovadoras y dindmicas mediante el uso de la tecnologia.

Por otra parte, la docente afirma que el incorporar herramientas de gamificacion
permite a los docentes convertir su clase en una mucho mas interactiva y participativa, y
ademas los estudiantes presentan entusiasmo e interés por aprender. También se
interesarian por manejar este tipo de aplicaciones con fines educativos, obteniendo asi

beneficios en su proceso educativo, ya que esta herramienta favorece no Unicamente a la
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comprension del contenido académico, sino también a la estimulacion de emociones y al

desarrollo de habilidades especificas.

ENCUESTA DE PRE-TEST DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE 5TO “A”
DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SANTA

MARIANA DE JESUS MARTINEZ BARBA”

Tabla 1

Pregunta 1. ; Te sientes mas motivado para aprender la asignatura de ciencias naturales

cuando las actividades de clase son divertidas?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 10 56%
No 2 11%
A veces 6 33%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jests Martinez Barba” de 5to “A”

Figura 1
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Nota. Fuente: elaborado por Maliza & Riera
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Analisis e interpretacion

Los resultados evidencian que la mayoria de estudiantes se interesan mas por la

asignatura de ciencias naturales, cuando las clases son mas entretenidas y divertidas, lo

cual resalta la importancia de aplicar actividades gamificadas en el proceso educativo.

Por otra parte mencionan que su motivacion dependa de la actividad, y otros que no les

motiva la clase, aunque sea divertida.

Monserrate (2023), la importancia de equilibrar los métodos de ensefianza, es

decir, no todas las clases van a ser tradicionales, pero tampoco todas las clases van a ser

divertidas. Es necesario enfocarse en cubrir las necesidades de los estudiantes.

Tabla 2

Pregunta 2. ; El docente utiliza la gamificacion (recursos interactivos) para impartir sus

clases de ciencias naturales?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 0 0%
No 18 100%
A veces 0 0%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jestis Martinez Barba” de 5t0 “A”
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Figura 2

120%

100%
100%

30%
60%
40%

20%
0% 0%

sl NO AVECES
Nota. Fuente: elaborado por Maliza & Riera
Anélisis e interpretacion
Los resultados manifiestan que los estudiantes del 5to A, no han recibido ninguna
actividad interactiva, o un método de ensefianza entretenido en la clase de Ciencias
Naturales. Como evidencia se refleja la falta de utilizacion de herramientas digitales y el
buen uso de la tecnologia. Esto puede ser un limitante para el interés y motivacion

estudiantil.

El no integrar la gamificacion en el proceso pedagdgico en las instituciones,
mayoritariamente se debe a que existen limitantes, como la escasez de tecnologia en las
instituciones educativas, falta de preparacion docente o la resistencia a cambiar la
metodologia por parte de los docentes Aguilar & Sanchez (2025) . Estas barreras pueden
traer consecuencias negativas en el desarrollo de los nifios, ya que no existen estimulantes

y vuelven a las clases mondtonas y quizas aburridas.
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Tabla 3

Pregunta 3. ;Crees que las actividades dinamicas y activas te ayudan a entender mejor

los temas de ciencias naturales?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 10 56%
No 0 0%
A veces 8 44%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jestis Martinez Barba” de 5t0 “A”

Figura 3
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Nota. Fuente: elaborado por Maliza & Riera
Analisis e interpretacion

Los resultados obtenidos muestran que la mayoria de estudiantes estan de acuerdo
que, las actividades dinamicas facilitan el aprendizaje y la comprension de los temas de
clase, por otra parte, quiere decir que dichos beneficios no se presentan siempre, esto

podria depender de como se aplica, como se realiza y el grado de dificultad de los temas.
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Garcia (2025), menciona que las actividades gamificadas y las activades
dinamicas no solo son estimulantes de la motivacion, sino que también ayudan a desglosar

los temas de mayor complejidad a unos mas sencillos y comprensibles.

Tabla 4

Pregunta 4. ;Te parece emocionante aprender cuando hay premios, puntos o

reconocimientos?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 8 44%
No 2 11%
A veces 8 44%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jestis Martinez Barba” de 5t0 “A”

Figura 4
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Analisis e interpretacion

Los datos obtenidos presentan las diferentes percepciones que tienen los
estudiantes acerca de la motivacion extrinseca. Cierta cantidad de estudiantes les parece
emocionante aprender cuando hay una motivacion de por medio, como: puntos, premios
0 reconocimientos, mientras que otros no estan del todo convencidos que ese tipo de
motivacion sea de su agrado, finalmente otra parte no le parece interesante aprender

cuando hay premios.

Cabe recalcar que no todos los estudiantes se sentiran motivados de la misma
forma con todas las recompensas 0 motivaciones, ya que, cada nifio tiene sus objetivos,
intereses y sobre todo necesidades. Estas desigualdades hardn que tengan un impacto

positivo en algunos, pero también puede ser negativo en otros (Padilla Eras et al., 2025)

Tabla 5

Pregunta 5. ¢ Te gustaria utilizar herramientas tecnoldgicas como la gamificacién para la

asignatura de Ciencias Naturales?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 12 67%
No 1 6%

A veces 5 28%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jes(s Martinez Barba” de 5t0 “A”
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Figura 5
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Nota. Fuente: elaborado por Maliza & Riera
Anélisis e interpretacion

Los resultados manifiestan que gran parte de los estudiantes les gustaria incluir la
gamificacion dentro de su proceso académico, especificamente en el area de Ciencias
Naturales, por ello la mayor parte menciona que esta interesado en aprender sobre estas
herramientas educativas. Otra cantidad de los estudiantes se puede interpretar que desean
usarlas eventualmente. Por otra parte, Unicamente no estan de acuerdo con utilizar nuevos

métodos de ensefianza.

La gamificacion puede ser aceptada por los estudiantes, si se aplica de manera
flexible, ya que algunos estudiantes tendran mas dificultades que otros, necesitaran
adaptarse a su ritmo Marizol (2025). Por ello, es importante ejecutar las actividades de
manera equilibrada, cubriendo las necesidades del grupo, de esta forma se creard un
ambiente en el que todos puedan involucrarse, participar activamente y principalmente

aprender.
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ENCUESTA DE POST-TEST DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE 5TO “A”
DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SANTA

MARIANA DE JESUS MARTINEZ BARBA”

Tabla 6

Pregunta 1. ;Te sentiste m&s motivado para aprender ciencias naturales al usar la

gamificacion (juegos o dindmicas) en clase?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 17 94%
No 0 0%
A veces 1 6%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jestis Martinez Barba” de 5t0 “A”

Figura 6

100% 94%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

20%
6%
0% ]

Sl NO AVECES

10%

0%

Nota. Fuente: elaborado por Maliza & Riera
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Analisis e interpretacion

Los resultados obtenidos muestran un impacto positivo a cerca del uso de la
gamificacion en la motivacion de los estudiantes, mayor parte del grupo se sintio
motivado al utilizar actividades entretenidas e innovadoras para aprender Ciencias
Naturales. Mientras que otra pequefia parte se sintié que esta motivacion es ocasional, es
decir, ninguno presentd desmotivacién por dichas actividades, lo cual evidencia que la

gamificacion es una estrategia efectiva para estimular la motivacion en el aula.

La propuesta aplicada fue de gran ayuda para motivar a cada uno de los
estudiantes en su participacion activa.Pefiafiel, Ordofiez & Fernandez (2024), mencionan
que la gamificacion actua como un estimulante directo de la autoestima, lo cual puede ser
beneficioso para los estudiantes, ya que ayuda a desarrollar autonomia al asumir cualquier

reto o responsabilidad, ademas de otras destrezas colaborativas.

Tabla 7

Pregunta 2. ;Crees que aprendiste mejor los temas cuando se usaron herramientas de

gamificacion?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 18 100%
No 0 0%
A veces 0 %
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jestis Martinez Barba” de 5t0 “A”
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Figura7
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Nota. Fuente: elaborado por Maliza & Riera
Analisis e interpretacion

Los datos obtenidos fueron positivos en su totalidad, es decir, los estudiantes esta
de acuerdo que se aprender mucho mejor cuando se utilizan herramientas de
gamificacion, son evidencias claras de que la gamificacion no solo motiva sino también
mejora la comprension y el aprendizaje. Las actividades aplicadas en la propuesta fueron
lo suficientemente claras y concisas, logrando captar el interés y el entendimiento de los

estudiantes.

Segun Valverde (2025), esta herramienta no unicamente motiva, sino que tiene un
impacto positivo en la retencion de los contenidos, lo cual ayuda considerablemente a que

los estudiantes obtengan conocimientos y duraderos.
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Tabla 8

Pregunta 3. ¢ La gamificacion te ayudo a prestar mas atencion en clase?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 18 100%
No 0 0%
A veces 0 0%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jestis Martinez Barba” de 5t0 “A”

Figura 8
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Analisis e interpretacion
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Los resultados demuestran a la gamificacion como una estrategia eficaz que les

mantiene activos durante las clases. Esto implica que la aplicacion de dichas herramientas

tecnoldgicas es clave para el proceso pedagdgico permitiendo mayor concentracion e

interés por aprender de una manera mas dinamica e innovadora.
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Sumado a esto Villamar (2025), el uso de dindmicas y juegos interactivos permite
a los estudiantes a mantenerse enfocados, garantizando su eficacia como estrategia

didactica para mejorar la participacion y concentracion en clases.

Tabla 9

Pregunta 4. ;Te motivo recibir puntos, premios o reconocimientos al cumplir

actividades?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 17 96%
No 0 0%
A veces 1 4%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jestis Martinez Barba” de 5t0 “A”

Figura 9
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Analisis e interpretacion

La mayoria de los estudiantes indican que les motiva recibir premios,
reconocimientos y puntos durante las actividades, mientras que otra parte menciona que
es algo ocasional, es decir, se mantiene el interés y participacion activa en el proceso

pedagogico.

Por lo tanto, evidenciamos la satisfaccion de los estudiantes al poder obtener su
recompensa durante las actividades gamificadas con su participacion activa y entusiasmo.
Bajafna & Barreiro (2025), mencionan que al integrar retos, juegos y recompensas se crea
un ambiente méas dindmico e interesante para los estudiantes, ya que participan y se

comprometen para la mejora del proceso pedagdgico.

Tabla 10

Pregunta 5. ; Te gust6 usar Kahoot! y Quizizz para aprender ciencias naturales?

Opciones Frecuencias porcentajes

Si 18 100%
No 0 0%
A veces 0 0%
Total 18 100%

Nota. Fuente: Datos de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jestis Martinez Barba” de 5t0 “A”
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Figura 10
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Anélisis e interpretacion

Los resultados demuestran que los estudiantes se pronunciaron positivamente
sobre el uso de Kahoot! y Quizizz, lo que prueba éxito en la implementacién de estos
recursos digitales. Esto implica que las actividades gamificadas son interactivas,

motivadoras y dinamicas, tanto que favorece el proceso pedagdgico.

En este contexto la propuesta incluye actividades gamificadas de acuerdo al
acceso del sistema de proyeccién para reforzar el proceso pedagogico de los estudiantes.
Segun Valverde (2025), la implementacion de estos recursos digitales con actividades

gamificadas que potencia la motivacion e interés en el aula.
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9. CONCLUSIONES

La investigacion realizada sefiala que los métodos de ensefianza son
fundamentales en el desarrollo de aprendiza de los estudiantes de 5to “A” EGB en el area
de Ciencias Naturales. Segun la revision teorica evidenciaron que la gamificacién
fomenta ambientes de aprendizaje mas adecuados, resaltando la participacion activa y el

interés en temas de complejidad.

Se presenciaron multiples limitaciones dentro del proceso pedagdgico, entre los
mas importantes: la falta de motivacion en los estudiantes, ademés de la poca o nula
preparacion docente acerca de la utilizacion de herramientas tecnoldgicas. Estos
limitantes conlleva consecuencias negativas en los estudiantes, demostrando la
importancia de modificar la pedagogia tradicional y no Unicamente transformar sino
también adaptar las estrategias de forma atractiva e inclusiva. Los escasos conocimientos
docentes de dichas herramientas son barreras que tienen consecuencias negativas y

necesitan ser atendidas

Por Gltimo, para mejorar el proceso pedagdgico es necesario la implementacion
de estrategias gamificadas basadas en recursos digitales. Dicha propuesta brinda varios
beneficios debido a que la aplicacion de dinamicas ludicas y recursos interactivos, no
Unicamente aumentaron el interés y la motivacion en el aprendizaje, mas bien permitio
una participacion activa de los estudiantes. Entonces, seria factible la incorporacion de
esta estrategia didactica en el proceso pedagdgico, para potenciar el aprendizaje de los

estudiantes, creando un entorno accesible y beneficioso de manera significativa.
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10. PROPUESTA

10.1 Titulo

Guia de actividades gamificadas para mejorar y reforzar el proceso pedagdgico en

la asignatura de ciencias naturales con estudiantes de 5to EGB

10.2 Introduccion

En la educacion, las ciencias naturales presentan ciertos retos y dificultades
pedagogicas, la mayoria relacionados con la falta de motivacién y el poco interés de los
estudiantes, por ser dificil, estresante y en ocasiones aburrida. La implementacion de
métodos clasicos o tradicionales, en donde predomina la memorizacion y en clases
saturadas de informacion, no son lo suficientemente dindmicas e innovadoras, como para
despertar el interés en los nifios y no favorece al aprendizaje significativo. De ahi la
importancia de implementar estrategias que fomenten un proceso formativo educativo
mucho mas entretenido, dinamico y participativo, que tenga en cuenta las necesidades

motivacionales de los estudiantes.

De este modo, la gamificacion surge como una herramienta muy importante y
evidentemente eficiente, con la capacidad de transformar un salon de clase es un espacio
motivacional, en un ambiente en donde en el aprendizaje predomina la innovacion,
creatividad y sobre todo el comparierismo. Esto se realiza mediante actividades, como
juegos ludicos, dinamicas individuales y grupales, entre otras, los estudiantes se disponen

activamente en el proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias naturales.

El objetivo de la presente propuesta es disefiar una guia de actividades
gamificadas que permitan reforzar, profundizar y solidificar el aprendizaje en los

estudiantes, del mismo modo esta herramienta facilitara a los docentes en el proceso
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pedagdgico, pues esta herramienta convertird su clase en una mas activa y atractiva al
impartir cualquier tema del area, de esta forma los nifios tendran un aprendizaje mas
eficaz y a largo plazo. De este modo, no unicamente se pretende optimizar el rendimiento
académico, sino también, motivar a indagar sobre la astronomia y en general las ciencias

naturales, siendo este un pilar esencial para el desarrollo pedagdgico de los estudiantes.

10.3 Objetivos

10.3.1. Objetivo general:

Disefar una guia de actividades gamificadas que mejore y fortalezca el proceso
pedagdgico en la asignatura de ciencias naturales, fortaleciendo la motivacion y

participacion en los estudiantes de 5to de EGB.

10.3.2. Objetivos especificos:

O.E.1 Desarrollar actividades gamificadas que facilite el aprendizaje activo en los

estudiantes de 5to “A” de EGB.

O.E.2 Implementar las actividades gamificadas en el aula, permitiendo que los

estudiantes realicen de manera dindmica y divertida.

0O.E.3 Reconocer el impacto de la aplicacion de las actividades gamificadas en la
participacion y motivacion en el area de ciencias naturales, fortaleciendo un aprendizaje

activo en los estudiantes.

10.4 Desarrollo

La integracion de herramientas digitales como Quizizz y Kahoot! en el proceso
pedagdgico en el area de ciencias naturales facilita la elaboracion de un entorno educativo

motivador y dinamico. Estos recursos permiten elaborar evaluaciones interactivas que no

72



Unicamente brinda retroalimentacion inmediata, incluso mejora la participacion activa,
fortaleciendo un aprendizaje entretenido y significativo en los estudiantes. Por otro lado,
su funcion para generar retos progresivos y niveles de dificultad promueve el interés por

explorar méas en el tema, aportando una retencion de contenidos claves en los estudiantes.

Debido a que varios estudiantes muestran dificultades para entender la luna y sus
fases, el uso de estas herramientas con actividades gamificadas permite reforzar el
aprendizaje mediante la interaccion con el contenido, los estudiantes desarrollan su
aprendizaje de manera participativa y activa. Es mas, la opcién de ajustar las actividades
al instante segun el progreso de los estudiantes favorece a una ensefianza mas efectiva y
dinamica. De forma integrada, estos recursos nos permiten dar un acompafiamiento en el
desempefio, contribuyendo a resolver las dificultades y a reforzar de manera ludica el

contenido dado.

En definitiva, la implementacion de actividades ludicas en linea, que recopile toda
la informacion necesaria sobre la luna y sus fases, establece un método eficaz para hacer
una evaluacion formativa, es mas fortalece la adquisicion de conocimientos logrados.
Esta clase de actividades gamificadas y en linea modifican el proceso pedagdgico en un
aprendizaje enriquecedor, participativa y divertida. De esta manera, los estudiantes

mantendran un interés y compromiso en su proceso pedagdgico.
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Manual de uso de Quizizz

Paso 1: abriremos nuestro navegador web puede ser Chrome, Firefox, Safari. En

la barra de busqueda escribiremos Quizizz y presionamos enter.

o X

w @ el

Gmall Imageees 33 o

v @ Moo pulain x 4+

2 €@ G Muscaren Google o escobir una LRI

Google

Paso 2: Dar clic en el primer resultado, llevard al sitio web oficial.

https://quizizz.com/.

Quuizz i i
Quizizz | Free Online Quizzes, Lessons. Activilies and Homework
Quil: ging and allow Jive eate feedback, maks adjiusiments 1o lessons ® quici.

Paso 3: Clic en iniciar sesion en la esquina superior derecha.

sesion

Paso 4: iniciar con cuenta Google o Microsoft.

Iniciar sesién en Quizizz
G Continuar con Google
B4 Continuar con Email

&% Continuar con Microsoft
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Paso 5: Crear en la parte superior de la pagina.

QUIZIZZ BASIC

Paso 6: nos aparecera varias opciones y seleccionamos evaluacion.

0 Evaluacién

evise y practique cuestionaros para

Paso 7: Nos apareceran algunas plantillas y creamos desde cero.

PO Quizez,
I’;‘
Crear desde cero

eda. tipos de preguntas

Paso 8: Agregamos preguntas, ya sea verdadero o falso, opcion multiple, etc.

O seleccione un tipo de pregunta para agregar una pregunta

Opclén multiple E Llene el espacio en blanco

B Paso

Diraandars s et

EJ Coincidente !J Reordenar
:.‘ Arrastrar y soltar E. Desplegable
E‘ punto de acceso & Etiquetado

E'-'J Categorizar

Respuestas abertas

Paso 10: Completamos algunos campos obligatorios y guardamos.
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4 Ajustes de examen

Revise |a configuracion del cuestinnanio y estara listo para comenzar

Nombre

ClUestionario

Asignarura

@ Historia

Nivel

£ Cuarto grado

@ Spanish: Castilian

Visibilidad

@ Pablicamente visible

Paso 11: establecemos fecha y hora limite para la realizacion de la tarea.

Invitar a los participantes

M Fchia lmine @ rmay 14, 2025, W00 P el

Mostrar menos

Paso 12: Compartimos el enlace o el cddigo de la tarea.

Unete usando el codigo del juego

PASO 1: Utikce caslouier disposiivo para abrir
Joinmyquiz.com

PASO 2 |rgrese el codigo de unidn
0204 6580 2 Codigo QR

Unase usando el enlace
Erdoce dél iego

htips:/fquizizz.com/join?gc-02046530

Compartir o

& Coplar
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Manual de uso de Kahoot!

Paso 1: Abrir tu navegador web (Chrome, Firefox, Safari, etc.) y escribe

"Kahoot" en la barra de bdsqueda o ve directamente a www.kahoot.com

v @ Kahoot! | Learning games | Mzl X Sr

< - X ttps://kahoot.com

Paso 2: Clic en "Sign up free".

p.a@og i

Paso 3: Elige tu rol (profesor, estudiante, uso personal, etc.)

Elige tu tipo de cuenta

- B -

Familia y
amigos

Profesional Profesor Estudiante

Paso 4: Registrarse con correo electrénico y llenar el formulario.

Registrate con tu email

Emall

Contrasena
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Paso 5: "Crear" y seleccionar “New Kahoot” para iniciar una actividad desde

cero.

ahootopial 0 Actualizar @

quizzes y encuestas

Kahoot
l - Clases breves e interactivas con

> |

Paso 6: Llenar los siguientes campos (titulo, descripcién, portada y visibilidad).

O Configuracion del kahoot

U TAeve SOCOPCON B T RANOO! BAN BT W waitEds:

Paso 7. Comenzar a crear preguntas.

1 Quiz

Hregunta

el = |

[ el )
At o Trmpes e (rrede (e o b
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Paso 8: Elegir el tipo de pregunta (opcion multiple, verdadero/falso, tipo puzzle,

etc.)

Prueba de conocimientos
Quiz

Verdadero o falso
Respuesta corta
Control deslizante
Respuesta con pin
Puzzie

Quiz + Audio

S 1 o (W (W = e
00000

Paso 9: Escribir la pregunta, marcando la respuesta correcta y establecer un limite

de tiempo para responder.

' TYipe de pregunta
Kahoot se puede usar sin conexion a internet W verdndero o talse v

T eSS

20 segundos v

)
VA

£ Puntos

Estandar v

Paso 10: Guardamos el Kahoot!

@ Vista previa Salir @

Paso 11: Elige el modo de juego: "Presentar en vivo™ (para jugar en vivo) o

"Asignar" (para completar en casa).

79



Paso 12: Genera un PIN de juego para compartir con los estudiantes.

\ PIN de juego: —

Unete en www.kahoot.it | . 2h ik 7
| ocon laapp de Kahoot! / 33 , 23 ,2 2 A

Paso 13: Los participantes deben ingresar a www.kahoot.it y escribir el PIN. Al

ingresar deben ingresar su nombre.

Paso 14: Cuando todos estén listos, clic en "Empezar" para iniciar el juego.

& Empezar

Paso 15: Al finalizar el juego, se muestra un podio con los tres primeros lugares.

Cynthia
3313
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Paso 16: Tenemos la opcion de “Reports” para los resultados detallados.

Resumen del juego Compartirpodio | Ver Informe completo @

Preguntas dificiles @
iLa practica hace
la perfeccién!

Respuestas correctas

Paso 17: visualizamos un informe completo de las actividades realizadas, en

formato Excel o PDF.

Compartir podio Ver informe completo @

Paso 18: Haz clic en tu nombre o icono de perfil para cerrar sesion, si lo deseas.

o Ac{ualizar m
mir

cynthiasaltos6 Ver perfil
Change language
Facturacion
Configuracién del perfil
Actualizar

® Recursos v
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GUIA DE ACTIVIDADES DIDACTICAS GAMIFICADAS

ACTIVIDAD 1 (Quizizz)

Titulo La Luna
Objetivo Analizar y comprender correctamente las caracteristicas principales de
la Luna.

Descripcion = Se presentarda un Quizizz con un video educativo, se podra visualizar
varias caracteristicas de la Luna.

Material

ACTIVIDAD 6
o9

T T —T ovsapres o nprer  ([EEIRE

¢Estés disfrutando la leccién en video?

° h Nn

https://wayground.com/join/quiz/681c42c8d7adefofb9c042da/start?studentShare=true

Evaluacion = Se evaluaré la atencion dispuesta de los estudiantes.
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ACTIVIDAD 2 (Quizizz)
Titulo Conociendo las principales fases de la luna
Objetivo Identificar que ocurre en las 4 fases principales de la luna.
Descripcion  En esta actividad se proyecta un Quizizz con un cuestionario de opcion
multiple con el tema las 4 fases principales de la luna, la cual, contara
con un limite de tiempo para responder cada pregunta.

LAS 4 FASES PRINCIPALES DE LA LUNA
B rssessent - @) Samantha paz -
@ Compartic v | & Holadociiculo  © Vistaprovie |} O Gurdor @ Editor | O Asignar v

Vista previa del estudiante 5 pregunta Mostrar opciones do respuosta

1
completamente oscurs:

2.:Cuél o5 la fase do la L y brilante?

1. ¢Coémo se llama la fase de la Luna cuando no podemos verla en el cielo porque estd completamente oscura?

A) Luna llena B) Cuarto creciente una a | D) Cuarto menguante

B co0
https://wayground.com/admin/quiz/69120f06e3f11131f442783f?source=live dash gam

e complete&gameType=live&players=0

Evaluacion = Se evaluara la comprension del estudiante que ocurre en cada fase.
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Titulo

Objetivo

ACTIVIDAD 3 (Quizizz)
Completa y aprenda: Conociendo sus fases principales de la Luna
Identificar las fases principales de la Luna mediante una actividad de

completar espacios.

Descripcion  Los estudiantes deben ingresar a la actividad mediante el codigo o el

enlace, para que puedan realizar de manera divertida y dindmica,
donde, deben completar de acuerdo al tema presentado.

Material

Sefale la fase que falta en cada oracién

Vista previa del estudiante

La fase de la Luna en la que no se puede ver desde la Tierra se llama

Luna nueva. Luna llena. cuarto menguante, cuarto creciente.

e = ][]
https://wayground.com/admin/quiz/6828b1086ccfc9adf66424f9

Evaluacion = Se evaluara la destreza para desarrollar la actividad de manera

individual.
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Titulo
Objetivo

Descripcion

ACTIVIDAD 4 (KAHOOT!)
Descubriendo misterios de la luna.
Identificar caracteristicas principales en un eclipse lunar.
En esta actividad se presenta un Kahoot! que tiene preguntas de opcion
maltiple, ya que, los estudiantes tendrdn un limite de tiempo para
responder. Los estudiantes deberan responder de manera ordena.

Material

samanthamaliza

Sesion de kahoot

Preguntas (5) @ Mostrar respuesta: = 88 &
: = . - —— - Bl ) prosentarenvieo >
Qué es un eclipse lunar? / Qué se interpone entre el Sol y la Luna en un eclipse

lunar?

""F v EJ clases >

9 Asignar >
)
Kahoot de autoestudio

() Aprende >

- - - o - - -
2De qué color se puede ver la Luna durante un eclipse {En qué momento del dia ocurre el eclipse lunar? 4 @ Tarietas >

lunar total?

mr

Jugar en solitario >

-

)

https://create.kahoot.it/share/eclipse-lunar/a04944c9-8d71-446a-9f0d-

Evaluacion

£56255841592

Se evaluara la participacion activa, errores y aciertos de la actividad.
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ACTIVIDAD 5 (KAHOOTY!)
Titulo Explorando el eclipse solar
Objetivo Fortalecer la comprension del eclipse solar mediante una actividad de
afirmaciones verdaderas o falsas.
Descripcion  Esta actividad se realizard de forma individual y ordenada. Cada
estudiante deberd responder “verdadero” 0 “falso” las frases presentadas

en Kahoot! con una sefial asignada.

samanthamaliza 2 Editar ¥ Favorito
Sesion de kahoot
Preguntas (5) @ Mostrar respuestas = o
- . I — E Presentar en vivo >
' Durante un eclipse solar, la Luna se pone delante del i " Podemos ver el eclipse solar sin proteccion en los ojos
- ;i @ Clases >
P Asignar >
Kahoot de autoestudio
() Aprende >

= m—— @ Terets

La Luna tapa al Sol durante un eclipse solar /
T Jugar en solitario >

https://createfkahoot.it/share/eclipse-saar‘/aOdgdSdf-b47b-4ed0-8331-
31afdadbe5bb

Evaluacion = Se evaluara la concentracion y la participacion activa de los estudiantes.
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12. ANEXOS
ANEXO A -DOCUMENTOS
Al: Certificado de la institucion

o UNIDAD EDUCATIVA o
%)  SANTA MARIANA DE JESUS MARTINEZ BARBA [

San José de Chimbo - Ecuador

Yo, Hna. Mgs. Diana Isabel Flores Jirén., en mi calidad de Rectora de la Unidad

Educaliva Santa Mariana de Jesus Martinez Barba, a peticién verbal de la parte
interesada,

CERTIFICO

Que los sefiores MALIZA PAZ SAMANTHA MICAELA con Cédula de Identidad N°.
020229595-2 y RIERA PUCHA JOSUE ADRIAN con Cédula de Identidad N°.
185046386-8 esludiantes de la Universidad Estatal de Bolivar de la Facullad de
Ciencias de la Educacién, Sociales, Filoséficas y Humanisticas, Carrera Educacién
Basica, realizaron las actividades pertinentes al trabajo de investigacién curricular
(proyecto de investigacién) con el tema: LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES CON ESTUDIANTES DE 5TO EGB DE
LA "UNIDAD EDUCATIVA SANTA MARIANA DE JESUS MARTINEZ BARBA" DEL
CANTON CHIMBO, PROVINCIA BOLIVAR, PERIODO 2024-2025, previo a la
obtencion del titulo de licenciados en Educacién Basica, demostrando
responsabilidad y disciplina.

Esto es lo que puedo informar en honor a la verdad autorizando a la parte interesada
hacer uso del presente certificado.

San José de Chimbo, 8 de mayo de 2025

ESTANDAR
D1 C1GE3

Boiivery 10 de agosto Te¥ 03 2080 020



A2: Resolucion de tema por Consejo Directivo de la Facultad de Ciencias de la

Educacion

UEB FACULTAD DE CIENE'I:‘AS
DECANATO SOCIALES FILOSOFICAS
UNIVERSIDAD ¥ HUMANISTICAS

CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 19 de marzo de 2025
RCD-FCESFH-UEB-0135. 21- 2025

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas v Humanisticas Ledo. Javier
Marmol Escobar, MSc, Certifica que el Consejo Directivo de sesion ordinaria ((M), realizada el 18 de marzo de
2025,

EN RELACION AL CUARTO PUNTO. - Anilisis y resolucion de los temas de trabajo de integracién curricular
(Proyecto de Investigacion) validados por los docentes Tutores de la Carrera de Educacion Basica, durante el proceso
de titulacion 01-2025, penodo académico (PAO | enero — mayo 2025).

EL CONSEIO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

QUE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019}, El articulo 17 de la Ley Organica de Educacion
Superior vigente, sefiala lo siguwiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado reconoce a las
universidades ¥ escuelas politéenicas autonomia académica, admimistrativa, financiera ¥ organica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucion de la Repablica (...)

OQUE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019, El articulo 17 de la Lev Oreanica de Educacion
Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado reconoce a las
universidades ¥ escuelas politéenicas autonomia académica, administrativa, financiera y organica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucion de la Repablica (...)

QUE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal
c, manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la gestion administrativa, académica, investigacion v
vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal:

QUE, en el Reglamento de la Unidad de Integracion Curmicular de la Universidad Estatal de Bolivar, en el art. 8.-
Funciones. — expresa: Las funciones de la Unidad de Integracion Curricular de la carrera son:

a.- Recepta, analiza, gestiona v valida la documentacion relacionada con el procese de titulacion de acuerdo con
lo establecido en el presente reglamento.

b.- Analiza la pertinencia de los temas propuestos para las diferentes modalidades de titulacion y sugiere su
aprobacion.

c.- Da seguimiento al avance de los trabajos de integracion curricular

QUE, en el Atticulo 31.- Unidades de organizacion curricular del tercer nivel- CAPITULO Il DE LAS
UNIDADES DE ORGANIZACION CURRICULAR del Reglamento de Régimen Académico (2020), literal ¢)
manifiesta que “Unidad de integracion curricular.- Valida las competencias profesionales para el abordaje de
situaciones, necesidades, problemas, dilemas o desafios de la profesion ¥ los contextos; desde un enfoque
reflexivo, investigativo, expenmental, innovador, entre otros, segin ¢l modelo educatrve mstitucional.
El desarrollo de la unidad de integracion curricular, se planificara conforme a la siguiente distribucicn:

Horas para desarrollo de ICréditos para desarrollo de
IUnidad de Integracion Unidad de Integracion
jcurricular jeurricular

Licenciatura v titulos
[Tercer Mivel de Grado [profesionales IZ

40 354 5 i

Las [ES deberan garantizar a todos sus estudiantes la designacion oportuna del director o tutor, de entre los
miembros del personal académico de la propia IES o de una diferente, para el desarrollo v evaluacion de la unidad
de integracion curricular.
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UEB DECANATO ek A sucacn

SOCIALES FILOSOFICAS
UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

- CONSEJO DIRECTIVO

QUE, cn ¢l capitulo IV del trabajo de integracion curricular del Reglamento de la Unidad de Integracion Cumcular
de la Universidad Estatal de Bolivar, en los articulos manificsta:

Art. 18.- Para la claboracion del trabajo de integracion curricular se podran conformar equipos de dos estudiantes
de una misma o distintas carrcras, ascgurandosc la evaluacion y calificacion individual. con independencia de los
mecanismos de trabajo implementados.

Art.19.- Para cl desarrollo del trabajo de integracion curricular se garantiza la designacion oportuna del director o
tutor para ¢l grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico.

QUE, en Memorando UEB-FCESFH-CEB-CUIC-2025-008 de fecha 10 de marzo de 2025, la Magister Danicla
Ribadencira, MSc. Coordinadora de la Unidad de Integracion Curricular de la Carrera de Educacion Basica, hace
la entrega de los temas de trabajo de integracion curricular (Proyecto de Investigacion) validados por los docentes
Tutores de la Carrera de Educacion Basica, durante el proceso de titulacion 01-2025, periodo académico PAO |
encro — mayo 2025.

RESUELVE: “Aprobar el Tema de Trabajo de Integracién, titulado: “LA GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES CON ESTUDIANTES DE 5TO EGB DE LA “UNIDAD
EDUCATIVA SANTA MARIANA DE JESUS MARTINEZ BARBA™ DEL CANTON CHIMBO,
PROVINCIA BOLIVAR, PERIODO 2024-2025", presentado por: MALIZA PAZ SAMANTHA MICAELA
Y RIERA PUCHA JOSUE ADRIAN, estudiantes de la Unidad de Integracion Curricular de la Carrera de
Educacion Basica, proceso de titulacion 01-2025, periodo académico PAO | enero — mayo 2025, revisado y
validado por el tutor/a: ING. VERONICA VELOZ SEGURA, MSc, Profesor/a — Investigador/a de la
Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas de la Universidad Estatal de
Bolivar™.

Notifiquese.

Atentamente,

Ledo. Javier Marmol Escobar, MSc.
DECANO

JMEMarcela N.
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A3: Oficio dirigido a la directora de la Institucion Educativa para la toma de

muestras correspondientes del Informe de Investigacion

d UNIVERSIDAD EDUCACION
UEB |.').'e{3iibm éBAsmAm;y
Guaranda, 03 de febrero del 2025

Universidad Estatal de Bollvar

Facultad de Clenclas de la Educaci6n, Soclales, FilosGficas y Humanisticas,

Seiior(n) Rector(n):
Hermana Diana Flores
Unidad Educativa Mariana de Jesis Martinez Barba

Asunto: Solicitud de permiso para toma de muestras en la institucién
Estimada Hermana Diana Flores

Reciba un cordial saludo. A través de la presente, los estudiantes de la carrern de
Educacién Basica dc la Universidad Estatal de Bolivar, nos dirigimos a usted de
manera atenta para solicitar su autorizacién para ingresar a las instalaciones de su
prestigiosa institucion con ¢l propésito de recopilar informacion necesaria para nuestro

informe de investigacién académica.

Nuestra visita se Hevard a cabo ¢n el marco de un estudio universitario, respetando las
normativas de la institucién y asegurando ¢l minimo impacto en las actividades escolares.
Nos comprometemos a seguir todos los protocolos establecidos y a actuar con la mayor
responsabilidad y ética profesional.

Agradecemos su colaboracién y quedamos atentos a su pronta respuesta.

Alentamente,

o uuwiﬁuca -

@ 3 FEB 025 £ 5 \ﬂg"
Josue Riera p A Miuela Muliza
0986496771 0962280891
josue.riera@ueb.edu.cc samantha.maliza@ueb,edu.ec
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A4: Informe de TURNITIN

zﬂ turnitin Pagina2of 77 - Vue densembie de fintégrite Identificador de la entrega trn:oid:=3117:460936252

7% Similarité globale

Total combiné de toutes les correspondances, y compris les sources qul se recoupent, po...

Filtré du rapport

* Correspondances falbles (moins de 10 mots)

Sources principales

6% @ Sources Internet
1%  ME Publications
5% 2 Travaux envoyés (coples des étudiants)

Indicateurs d'intégrité
0 indicateur d'intégrité a vérifier

Les i de notre systé 1 un en pour
Aucune manipulation de texte suspecte détectée. détecter toute i qui le distil it d'une copie Si nous

remarquons quelque chose d'étrange, nous le signalons pour que vous pulssiez

Texaminer.

Un indi nest pas le signe d'un C Il est

recommandé d'effectuer un examen plus approfondi,
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ANEXO B - FOTOGRAFIAS

B1: Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesis Martinez Barba”
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B2: Aplicacion de la entrevista a la docente de 5to “A” de EGB
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B4: Aplicacion de la propuesta
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B5: Aplicacion del post-test a los estudiantes de 5to “A” de EGB
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ANEXO C - INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

C1: Entrevista aplicada a la docente de 5to “A” de EGB

74

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS

wmoa,l,

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DOCENTE DE STO “A” DE EGB DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “SANTA MARIANA DE JESUS MARTINEZ BARBA”

Tema: La gamificacion como estrategia didéctica en el proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales con estudiantes de Sto EGB de la “Unidad
Educativa Santa Mariana de Jests Martinez Barba™ del canton Chimbo, provincia Bolivar,
periodo 2024-2025.

Objetivo: Conocer la percepeion de la docente sobre la influencia de la gamificacion
como estrategia didactica en ¢l proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias
Naturales en estudiantes de Sto afio de Educacion General Basica.

1. ¢Ha utilizado alguna vez la gamificacion o actividades ludicas para ensefiar Ciencias

Naturales? Si es asi, ;podria contarme qué tipo de juegos o actividades ha utilizado y

como los ha implementado en sus clases?

&)

En su opinién, jen qué situaciones cree que la gamificacion puede ser mas efectiva

que los métodos tradicionales de ensefianza?

3. ;Que efectos cree que causarian en los estudiantes cuando incorpora elementos de
gamificacion en la enseianza de Ciencias Naturales?

4. ;Qué tipo de apoyo o formacion ha recibido por parte de la institucion para
implementar estrategias como la gamificacion?

5. ¢Que¢ les diria a otros docentes que estan considerando usar la gamificacion para

ensefiar Ciencias Naturales?
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C2: Encuesta de pre-test aplicada a los estudiantes de 5to “A” de EGB

./
&

A<\

S 00,
|

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,

FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENCUESTA DE PRE-TEST DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE 5TO “A™ DE
EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SANTA MARIANA DE JESUS MARTINEZ

BARBA™

Instrucciones: Marca con una X la respuesta que mas se parezca a lo que piensas.

Preguntas Si No A veces

1. ;Te sientes mas motivado para aprender la asignatura
de ciencias naturales cuando las actividades de clase

son divertidas?

!\)

(El docente utiliza la gamificacion (recursos
interactivos) para impartir sus clases de ciencias

naturales?

3. ;Crees que las actividades dinamicas y activas te
ayudan a entender mejor los temas de ciencias

naturales?

4. ;Te parcce emocionante aprender cuando hay

premios, puntos o reconocimientos?

5. ¢Te gustaria utilizar herramientas tecnologicas como
la gamificacion para la asignatura de Ciencias

Naturales?
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C3: Encuesta de post-test aplicada a los estudiantes de 5to “A” de EGB

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,

FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENCUESTA DE POST-TEST DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE 5TO “A” DE
EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SANTA MARIANA DE JESUS MARTINEZ

BARBA™

Instrucciones: Marca con una X la respuesta que mas se parezea a lo que piensas.

Preguntas Si No A veces

1. ;Te sentiste mas motivado para aprender ciencias
naturales al usar la gamificacion (juegos o

dinamicas) en clase?

(&5}

(Crees que aprendiste mejor los temas cuando se

usaron herramientas de gamificacion?

3. ;La gamificacion te ayudo a prestar mas atencion en

clase?

4. ;Te motivo recibir puntos. premios o

reconocimientos al cumplir actividades?

5. (Te gusto usar Kahoot! y Quizizz para aprender

ciencias naturales?
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ANEXO D - IMAGENES

D1: Portada del libro de 5to “A” en el area de ciencias naturales

| [ [ | | ] Educacion General Basica - Subnivel Medio

CIENCIAS
NATURALES

>,

5.0 GradO DISTRIBUCION GRATUITA

TEXTO DEL ESTUDIANTE PROHIBIDA SU VENTA

= MINISTERIO
DE EDUCACION
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ANEXO E - MAPA

E1: Croquis de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus Martinez Barba”

E2: Mapa de ubicacion de la Unidad Educativa “Santa Mariana de Jesus Martinez
Barba”
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