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Resumen

El objetivo principal de este articulo es disefar una propuesta metodologica utilizando la gamificacion
como estrategia de aprendizaje, de la asignatura de Ciencias Naturales para mejorar el rendimiento
académico en los estudiantes de Octavo Afo de educacion general basica de la Unidad Educativa Lauro
Damerval Ayora. Ademas, se ha realizado un analisis sobre los fundamentos tedricos que sustentan la
importancia de la gamificacion, debido a la falta de conocimiento o preparacion de los docentes para la
implementacion de este recurso. Este punto ha sido analizado a través de la fase de diagnostico, donde
se comprobaron las dificultades presentadas. La metodologia usada dentro de esta investigacion fue de
tipo descriptiva, con disefio no experimental, bajo un enfoque mixto. Para la recoleccion de los datos, se
utilizé una encuesta realizada a los estudiantes de la unidad educativa, tomando como poblacion a 97
estudiantes, seleccionando como muestra a 32 de ellos. Los resultados obtenidos evidencian que la
aplicacion de la gamificacion mejora la participacion, atencion, rendimiento y productividad de los
educandos, por lo que gamificacion es una buena herramienta didactica a la hora de trabajar en el

aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Palabras clave: Gamificacion; Estrategia; Aprendizaje; Rendimiento; Ciencias Naturales
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Abstract

The main objective of this article is to design a methodological proposal using gamification as a learning
strategy for the subject of Natural Sciences to improve academic performance in students in the Eighth
Year of basic general education at the Lauro Damerval Ayora Educational Unit. In addition, an analysis
has been carried out on the theoretical foundations that support the importance of gamification, due to
the lack of knowledge or preparation of teachers for the implementation of this resource. This point has
been analyzed through the diagnosis phase, where the difficulties presented were verified. The
methodology used in this research was descriptive, with a non-experimental design, under a mixed
approach. To collect the data, a survey was used among the students of the educational unit, taking 97
students as the population, selecting 32 of them as a sample. The results obtained show that the
application of gamification improves the participation, attention, performance and productivity of

learners, making gamification a good teaching tool when working on learning natural sciences.

Keywords: Gamification; Strategy; Learning; Performanc; Natural Sciences
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Introduccion

La calidad de la ensefianza-aprendizaje en el sistema educativo se revela como un elemento esencial para
que los estudiantes adquieran un aprendizaje significativo e integral. Este proceso tiene como objetivo
primordial la difusién y expresion de conocimientos por parte del docente hacia el estudiante. La
finalidad es formar a los alumnos, dotandolos de aptitudes para el aprendizaje y la interpretacion del
conocimiento de manera clara y sencilla, facilitindoles su aplicacion en la vida diaria (Martinez et al.,
2020).

En este escenario, en la busqueda de adquirir conocimientos significativos en una experiencia placentera,
se realiza mediante la motivacion a los estudiantes a través de metodologias activas (Asuncion,2019). Es
asi que la integracion de la gamificacion en la ensefianza actual, busca crear experiencias atractivas y
motivadoras que faciliten la adquisicion de conocimientos de manera mas efectiva y placentera. De
acuerdo con (Mora et al., 2023), manifiesta que la gamificacion brinda protagonismo y activismo al
estudiante para ensefiar y aprender desde el juego.

Una estrategia de ensefianza comprende los métodos, recursos y técnicas que los docentes emplean para
guiar y alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos para el area y afio académico. Este enfoque se
integra con la metodologia utilizada por los educadores en el desarrollo de habilidades y competencias
de los estudiantes. Es importante mencionar que una estrategia no constituye un fin en si misma; mas
bien, se presenta como un medio de asistencia pedagogica fundamental en la construccion activa de
conocimientos y la facilitacion del proceso de aprendizaje (Pamplona et al., 2019).

En Ecuador y el mundo se emplea la gamificacion como una estrategia de enseflanza viable que
incrementa la motivacion, ayuda a retener la informacion y la adquisicion de nuevos conceptos, puede
ser utilizada en diversos niveles escolares, y en diferentes areas del conocimiento (Balseca et al., 2022).
La gamificacién en el ambito educativo, se aplica como una estrategia didactica que le proporciona al
docente la posibilidad de llevar a cabo el proceso de ensefanza-aprendizaje mediado por los elementos
de juegos, el cual permite participar de gran manera en el proceso (Ordoiiez, 2022).

Segun (Aguilera et al., 2020, p. 3), sefiala que en “la gamificacidon se involucran las técnicas del juego
como las mecanicas, dindmicas y estéticas, en ambientes educativos, con enfoque renovado digitalmente,
resultando satisfactorio a la hora de motivar a los estudiantes mientras se aprende”. El éxito o fracaso en
el proposito educativo, depende del disefio de las actividades gamificadas, relacionandolo con la
seleccion de los elementos del juego. Por lo tanto, se hace necesario aplicar principalmente criterios
pedagogicos y, posteriormente, analizar la funcionalidad y usabilidad de los recursos que se planean
utilizar.

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) desempefian un papel importante en el
sistema educativo, en las instituciones educativas se incorporan las TIC para ensefiar habilidades y
conocimientos pertinentes en la era digital. La adopcion e integracion de estas tecnologias en el entorno
de ensenanza-aprendizaje, generan mas oportunidades para que tanto profesores como estudiantes
mejoren su colaboracion y desempefio en una era digital globalizada (Prendes, 2020).

Los beneficios que la gamificacion y el uso de las TIC (Carrion, 2018), se encuentra en el incremento de
la motivacién, participacion, comunicacion, y sentido critico de los estudiantes en las actividades
educativas. Por lo que, la gamificacion ayuda en la motivacion de los estudiantes mejorando los
resultados finales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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De acuerdo al (Instituto Nacional de Evaluacion Educativa [INEVAL], 2022, p. 16), en el afio lectivo
2021-2022, los estudiantes del subnivel superior de educacidon general basica nacional obtuvieron un
promedio de 701 puntos sobre 1000 en los exdmenes de conocimiento de la asignatura de Ciencias
Naturales, 2 puntos de ventaja respecto al promedio del afio lectivo 2020-2021, apenas superan el nivel
minimo de competencia 700 puntos. De acuerdo con (Mateu, 2014), la educacion en Ciencias Naturales
tiene como objetivo fortalecer el proceso cientifico, se fomenta la comprension de conceptos, la practica
de procedimientos y el desarrollo de actitudes criticas y analiticas. Asimismo, el utilizar estrategias
didacticas para la ensenanza de las Ciencias Naturales puede ser beneficioso, ya que pueden motivar a
los estudiantes a involucrarse activamente en su aprendizaje, lo que puede mejorar su comprension y
retencion de los conceptos (Martinez et al., 2016).

La motivacion de los estudiantes es esencial para el éxito educativo. Segin Contreras (2016), “la
motivacion es necesaria para garantizar el aprendizaje y para evaluar un programa educativo, pues
cuando un estudiante se encuentra motivado, la efectividad de la actividad aumenta” (p. 28). De tal forma,
que de acuerdo a (Melo y Hernandez, 2014), la gamificacion en las Ciencias Naturales mejora la
produccion de conocimiento cientifico escolar, potencia y desarrolla habilidades cognitivas y fomenta
aprendizajes significativos, para lo cual se necesita de una planificacion y la estructura de una estrategia
didactica.

En la Unidad Educativa Fiscal Lauro Damerval Ayora (UEFLDA), ubicada en Loja, provincia de Loja -
Ecuador; en los octavos afios de educacion general bésica se muestra dificultades en el aprendizaje de
los tipos de tejidos animales y vegetales en la asignatura de Ciencias Naturales, donde los estudiantes
presentan poco interés en la adquisicion del conocimiento. Se enmarca como problemadtica el bajo interés
en el estudio de las Ciencias Naturales en lo que respecta a los tipos de tejidos animales y vegetales,
conllevando a la dificultad en el proceso de aprendizaje en los estudiantes de la UEFLDA.

Por lo tanto, se tiene como objetivo disefiar una propuesta metodologica, utilizando la gamificacion,
como estrategia de aprendizaje de Ciencias Naturales para mejorar el rendimiento académico en los
estudiantes de octavo afio de educacion general basica de la UEFLDA. Para dar solucion a la
problematica propuesta, se proponen los siguientes objetivos especificos:
e Analizar los enfoques tedricos existentes, sobre el uso de la gamificacion, como metodologia de
aprendizaje y su incidencia para fomentar el interés y motivacion en los estudiantes.
e Identificar los factores que inciden en la motivacion al estudio de las Ciencias Naturales, en los
estudiantes de la UEFLDA.
o Establecer las herramientas digitales necesarias para aplicar la gamificacién como metodologia de
aprendizaje, que permitan motivar el aprendizaje en los estudiantes Ciencias Naturales de octavo
afio de educacion general basica de la UEFLDA.

Material y métodos

El proceso investigativo tiene un enfoque metodolégico mixto de tipo descriptivo con disefio no
experimental, es decir tiene un esquema no aleatorio con control parcial, aplicado a estudiantes de octavo
grado de educacion basica.

Ademas, se utilizd como instrumento de recoleccion de datos una guia de observacion estructurada para
identificar el comportamiento de los estudiantes durante la aplicacion de la gamificacion con la ayuda de
herramientas digitales como Kahoot y Class Dojo en la asignatura de Ciencia Naturales. Cabe mencionar,
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que para el analisis y validacion de la informacion proporcionada se utilizo el programa SPSS en el que
se realizo el andlisis de fiabilidad con el modelo Alfa de Crombach cuyo resultado fue de 0.90, valor
considerado valido para su aplicacion.

Finalmente, la investigacion es de cohorte transversal, cuya poblacion es de 97 estudiantes que cursan el
octavo afio de Educacion General Basica con la asignatura de Ciencia Naturales, de la UEFLDA, de los
cuales se extrae una muestra estratificada de 32 estudiantes, basado en el criterio de casos homogéneos,
para identificar estudiantes con interés y estudiantes con bajo interés en Ciencias Naturales, a quienes se
les aplicd la encuesta como técnica y como instrumento un cuestionario. De la misma forma se realizo
entrevista a la docente de Ciencias Naturales, considerando puntos como el conocimiento de la
metodologia de la gamificacion y su postura en la innovacion en el proceso de ensefianza.

Tras recopilar los datos, estos fueron organizados en base de datos para estructurar mediante estadistica
descriptiva, tabla de frecuencias y porcentajes con la finalidad de presentar la caracterizacion de la
percepcion de los estudiantes.

Resultados

Los resultados de la presente investigacion se presentaran en 3 apartados como se menciona a
continuacion:

Diagnostico inicial

En este primer apartado se muestra los resultados obtenidos en la encuesta y entrevista aplicados a los
estudiantes y docente respectivamente en su fase de diagnostico.

A continuacion, en la figura 1, se muestra los principales resultados obtenidos en la encuesta de
diagnostico aplicados a los estudiantes de octavo grado de la UEFLDA, sobre la asignatura de Ciencias
Naturales.

Figura 1

Resultados de la encuesta diagnostico a estudiantes sobre la asignatura de Ciencias Naturales
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90%
80%
70% 76%
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Falta de entendimiento  Ensefianza regularde Participacidon esporadica Tipos de tejidos,
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Naturales parte del docente Naturales la asignatura Ciencias
Naturales
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Nota. Informacion obtenida de los estudiantes de octavo grado en la asignatura de Ciencias Naturales de
la UEFLDA.

De la figura 1 se puede mencionar que el 42% de los estudiantes no entienden las clases de Ciencias
Naturales, lo cual indica que hay una cantidad significativa de estudiantes que tiene dificultades para
entender las Ciencias Naturales. Asimismo, el 62% de los estudiantes consideran que la ensefianza es
regular, por cuanto se sienten inconformes durante los procesos de ensefianza aprendizaje de la asignatura
de las Ciencias Naturales, lo que podria conllevar a un bajo rendimiento académico de los educandos.
Por otro lado, el 76% indicod que so6lo a veces suelen participar en clases, por lo que se evidencia escasa
participacion de los estudiantes en las clases, pueden ser tutiles para identificar actitudes negativas,
desmotivacion de los estudiantes para asistir a las clases, situacion que llevaria a los educandos a
experimentar niveles de desercion y fracaso en la asignatura de Ciencias Naturales. Finalmente, se
determino que el 40% de los estudiantes tiene dificultades en la tematica de organismos pluricelulares
(tipos de tejidos animal y vegetal), los datos revelados pueden servir como una guia esencial para los
docentes y el plan de estudios, dado que permite identificar las tematicas especificas en las que los
estudiantes necesitan apoyo adicional y recursos para mejorar su comprension y desempefio en las
Ciencias Naturales.

A continuacion, en la tabla 1 se presenta las respuestas obtenidas de la entrevista de diagnostico efectuada
a la docente de la asignatura de Ciencias Naturales de los octavos grados de la UEFLDA.

Tabla 1

Resultados de la entrevista diagnostico a la docente sobre la asignatura de Ciencias Naturales

Categorias emergentes Preguntas Respuestas

o R1: Utilizar ejemplos concretos de los
(Cuadles son los procedimientos
conceptos de las Ciencias Naturales en
metodologicos mas efectivas
nuestra vida diaria.
Aprendizaje de para la ensefianza y el
R2: Utilizar las diferentes aplicaciones
Ciencias Naturales aprendizaje de las Ciencias
practicas de los conceptos de las
Naturales?
Ciencias Naturales en el mundo en que

Vivimos.

R1: Utilizar materiales didacticos, que

(Qué actividades emplea usted permita facilitar y estimular el proceso
Actividades para la

para complementar la de aprendizaje en los estudiantes.
ensefianza en Ciencias

ensefianza de conceptos de las R2: Incorporar la tecnologia, como
Naturales

Ciencias Naturales? aplicaciones educativas y software

interactivo, para hacer que el aprendizaje
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de las Ciencias Naturales sea mas

atractivo y accesible para los estudiantes.

(Como cree que la
implementacion de la
Gamificacion ayudaria a los
estudiantes a aplicar conceptos
de las Ciencias Naturales en la
resolucion de problemas en

nuestra vida diaria?

R1: La Gamificacion les permite
vincular los conceptos de las Ciencias
Naturales con las situaciones cotidiana.
R2: La Gamificacion en los temas
relacionados con las Ciencias Naturales,
permite que los estudiantes resuelvan
problemas de manera mas informada y

eficiente.

Insuficiencias
aprendizaje

Estudiantes

cn

de

los

(Puede nombrar desde su
perspectiva dos motivos por el
que sus estudiantes  se
desmotivan en el aprendizaje de

la Ciencias Naturales?

R1: Falta de interés y compromiso, con
el estudio de la Ciencias Naturales.

R2: Deficientes habitos de estudio y
desmotivacion

por aprender la

asignatura.

acciones le gustaria

(Qué
implementar para reducir las

dificultades de sus estudiantes?

R1: Mejorar los habitos de estudio,
mediante implementacion de estrategias
de aprendizaje.

R2: Activar el interés a través de
estrategias innovadoras, uso de recursos
tecnologicos, ahondar en las
explicaciones de las clases, seguimiento

a estudiantes.
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R1: Cuando los estudiantes trabajan

juntos en grupos, tienen la oportunidad
(Ha observado mejoras en el de discutir conceptos, explicar sus

aprendizaje de Ciencias pensamientos a otros y aprender de sus
Trabajo colaborativo
Naturales cuando los compaiieros.
en el aprendizaje de
estudiantes trabajan de manera R2: Los estudiantes se sienten mas
Ciencias Naturales
lidica en  un  contexto motivados y comprometidos cuando

educativo? trabajan de manera lidica juntos para
superar desafios en las Ciencias

Naturales.

Nota. Informacidn obtenida de la docente de Ciencias Naturales de la UEFLDA.

Con la entrevista se recabd las percepciones, enfoques y practicas de la docente en el uso de la
gamificacion en el aprendizaje de las Ciencias Naturales. La recoleccion de datos se enfocé en capturar
la opinion de la entrevistada sobre los beneficios percibidos, los desafios encontrados y las estrategias
empleadas al aplicar gamificacion en sus clases de Ciencias Naturales. Asimismo, se concluye la
importancia de analizar e implementar nuevas estrategias educativas, que motiven al estudiante a
participar e interactuar con los otros actores de la educacion, y asi aumentar el interés por aprender. La
adecuada metodologia que implemente el docente en el aula de clases, mediante actividades que
interrelacione los contenido curriculares de las Ciencias Naturales con la vida cotidiana, desembocara en
un aumento de la participacion de los estudiantes en clases.

Propuesta de gamificacion

De acuerdo a las deficiencias educativas encontradas para el octavo grado de educacion general basica,
en la asignatura de las Ciencias Naturales, en la una unidad educativa fiscal en la ciudad de Loja, resulta
de gran importancia brindar una guia metodologica sobre gamificacidon que sintetice su aplicacion, con
el propdsito de obtener estudiantes motivados, con contenidos curriculares divertidos para facilitar la
comprension de los mismos.

La propuesta estuvo basada en los contenidos del Curriculo Educativo establecidos por el Ministerio de
Educacion del Ecuador para el afio lectivo 2023 - 2024. La propuesta se realizd en tres sesiones para
efectivizar el proceso educativo (inicio, desarrollo y aplicacion); tal como lo exige el Ministerio de
Educacion del Ecuador: A continuacion, se describe las sesiones que comprende la propuesta de
gamificacion:

Inicio: Presentacion del tema y reconocimiento de las herramientas digitales. En esta sesion los
estudiantes, abordan las clases de tejidos animal y vegetal, mediante las diferencias dadas por sus
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caracteristicas, funciones y ubicacion, con la utilizacion de mecanicas de juego. Su duracion es de 45
minutos. Los objetivos son:
- Promover en los estudiantes el interés de la propuesta para trabajar las clases de tejidos animales y
vegetales mediante la gamificacion.
- Mostrar el proceso de gamificacion para desarrollar destrezas y potenciar el trabajo conjunto de los
estudiantes.
- Hacer que los estudiantes reconozcan y manipulen las herramientas digitales (Kahoot y Class Dojo).
En esta sesion se tuvo como resultados estudiantes interesados por la actividad y utilizacion de las
herramientas digitales para alcanzar nuevos aprendizajes.

Desarrollo: En esta sesion los estudiantes deben resolver los diferentes problemas relacionado a los tipos
de tejidos con el uso de la aplicacion Kahoot de forma individual de esta manera el docente tuvo
conocimiento de las fortalezas y falencias que se les presenten a los educandos. Se requiere emplear de
laptop, computadoras, proyector y la aplicacion Kahoot. La aplicacion Kahoot, posee una presentacion
que describe los cuatro apartados utilizados en este proyecto, siendo estas: tipos, caracteristicas,
funciones y ubicacion de los tejidos animales y vegetales. Su duracion es de 90 minutos. Los objetivos
son:

- Diferenciar las clases de tejidos, animales y vegetales, de acuerdo a caracteristicas, funciones y

ubicacion.
- Concienciar en los estudiantes que los diferentes tipos de tejidos encierran una variedad de
aplicaciones en su vida cotidiana.

- Fomentar un ambiente colaborativo, participativo y motivador en el aula de clases.
La utilizacion de la herramienta Class Dojo, tuvo como objetivo supervisar el proceso educativo, que
otorga puntuaciones, € insignias, para fomentar la participacion de los estudiantes. Dentro de los aspectos
que se tomaron en cuenta para acreditar o restar insignias a los educandos se consideran: participacion,
tipos de tejidos, caracteristicas de tejidos, funciones de tejidos, ubicacion de los tejidos y orden. Una vez
finalizada la clase, se realizo una lluvia de ideas, que permitié conocer si los estudiantes han asimilado
conocimientos practicos y tedricos sobre las clases de tejido. Con este proceso los educandos se sintieron
motivados a responder porque se fomento la participacion activa, haciéndoles sentir que su opinion es
importante y necesaria. Se observd una buena motivacion en los educandos, como también la
construccion de conocimientos de los educandos a través de sus propias acciones y participaciones.

Aplicacion: Se desarrolla la tematica las clases de tejidos con la ayuda de los ordenadores y la aplicacién
tecnoldgica. Su duracion es de 45 minutos. Los objetivos son:
- Hacer que los estudiantes diferencien las clases de tejidos animales y vegetales.
- Generar la participacion activa en el aula desarrollando destrezas mediante la utilizacion de
herramientas tecnologicas.
En esta clase los estudiantes, asumen responsabilidades y desarrollan la critica. La actividad fue realizada
de forma individual, cada nifio tuvo disponible un ordenador, y con la aplicacion de Kahoot ya abierta.

Es importante destacar, que en cada una de las sesiones propuestas se introduce el grado de dificultad,
porque a través de ellos, los estudiantes comenzaran un nuevo aprendizaje a través de las aplicaciones, y
cada vez que ellos logren completar con éxito la actividad propuesta, se comenzara una nueva.

En el desarrollo de las sesiones se evaludé de dos formas, en primer lugar, con la utilizacion de la
aplicacion Kahoot en la sesion dos, al momento de evaluar la participacion, discriminacion y
comprension de los estudiantes con la actividad individual que realizaron. Posteriormente para la sesion
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tres, se utilizé una evaluacion basada en la observacion del docente hacia los estudiantes, para verificar
el cumplimiento y comportamiento a través de actitudes en la realizacion de las actividades que se
ejecutaron con la utilizacién de una rubrica. Se calificé de forma cualitativa, tal como lo estipula la Ley
Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI) y el Ministerio de Educacion en estudiantes del primer
grado, utilizando la escala de Liker con los siguientes rangos: completamente en desacuerdo, en
desacuerdo, neutral, de acuerdo, completamente de acuerdo; parametros como: evaluacion del estudiante
y evaluacion de las herramientas tecnologicas.

Seguidamente, en la tabla 2, se expone una evaluacion realizada a los estudiantes y herramientas
empleadas, una vez puesta en practica la propuesta metodoldgica, con la finalidad de validar los objetivos
propuestos en las actividades antes descritas.

Tabla 2

Rubrica la evaluacion de las actividades

Evaluacion del estudiante

Dimensiones y Criterios - Completa-
ompleta-mente E De
n desacuerdo  Neutral
en desacuerdo acuerdo TS dde
acuerdo

Se interesa por la
actividad

Diferencia las clases de
tejidos, animales y
vegetales, de acuerdo a
caracteristicas, funciones
y ubicacion

Presenta dominio al
utilizar la herramienta

“Kahoot”
Evaluacion de Ias herramientas
Dimensiones y Criterios ompleta-mente Ep desacuerdo  Neutral De (rir(l);rrll%[);e;i-
en desacuerdo acuerdo q
acuerdo

La aplicacion “Kahoot”
es una herramienta que
beneficia el proceso de
ensefianza- aprendizaje

La aplicacion “Kahoot”
es una herramienta que
se puede utilizar en la
vida cotidiana.

Las aplicaciones
“Kahoot y Class Dojo”
ayudan a motivar el

®
Vo/.8—N °1, 2023, pp. 801-821 Journal Scientific MQRInvestigar 811



Ma

Vol.8 No.1 (2024): Journal Jﬁi'?'?tlnves‘[igar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.1.2024.801-821

proceso educativo

Nota. Nota. Adaptado de “Gamificacion: Estrategia didactica motivadora en el proceso de ensefianza
aprendizaje del primer grado de educacion basica” (p. 15), por Aguilera et al., 2020, Revista Cognosis,
5(2).

En la evaluacion, se conocio que el 84% de los estudiantes lograron cumplir cada uno de los objetivos
propuestos en las actividades ejecutadas, lograron diferenciar las clases de tejidos, animales y vegetales,
de acuerdo a sus caracteristicas, funciones y ubicacion; al posicionarlos en la ribrica de calificacion con
parametros: de acuerdo y completamente de acuerdo; comprendieron con claridad los procesos que se
requerian para la ejecucion de la actividad, manejaron adecuadamente el ordenador y la herramienta
digital, se mostraron interesados durante toda la clase.

Prueba piloto

Este tercer apartado, se encuentra dividido en 3 fases. En las dos primeras fases, se eligieron dos
instrumentos para la recoleccion de datos con técnicas cuantitativas, para ambos se aplico la escala tipo
Likert. En primera instancia se utilizo la guia de observacion estructurada para plasmar los
comportamientos como motivacion e interés de cada estudiante en el momento de realizar las actividades
gamificadas; y en una segunda fase se empled un cuestionario, con el objeto de recabar informacion
sobre la propuesta metodologica en &mbitos como el interés, incorporacion de TICs, frecuencias en la
participacion de actividades, y pedagogia empleada en el desarrollo de las diferentes actividades
gamificadas sugeridas.

A continuacion, en la figura 2, se presenta la siguiente pregunta: ;Se podra conseguir estudiantes
motivados con la incorporacion de la gamificacion en las clases?, con la finalidad de determinar la
motivacion de los estudiantes con la incorporacion de la gamificacion en clases.

Figura 2

Resultados de la pregunta: ;Se podra conseguir estudiantes motivados con la incorporacion de la

gamificacion en las clases?
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B Regular

B Bueno

B Muy Bueno
B BExcelente

12,50%

Nota. Informacién obtenida de la Guia de observacion.

La figura 2 refleja que la mayoria de estudiantes expresan alegria en su rostro al momento de realizar las
actividades gamificadas propuestas por la docente a diferencia del 3.13% que regularmente lo hacen. Lo
cual indica que la aplicacion de la gamificacion incide en la motivacion extrinseca e intrinseca positiva
de los estudiantes, a través de la activacion de las emociones en este caso de la alegria. Al tener educandos
motivados y alegres, se le facilitara al docente cumplir con sus fines pedagogicos.

Seguidamente, la tabla 3, se muestra la siguiente pregunta: ;Qué interés tiene Ud. en de desarrollar una
actividad gamificada en la asignatura de Ciencias Naturales?, con el objetivo de establecer el interés de
los estudiantes al desarrollar la actividad gamificada.

Tabla 3

Interés al querer desarrollar la actividad gamificada.

Escala Frecuencia Porcentaje
Regular 3 9%
Bueno 5 16%
Muy Bueno 9 28%
Excelente 15 47%
Total 32 100%

Nota. Cuestionario a estudiantes del octavo afio de basica de la UEFLDA.
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Los datos presentados en la tabla 3 evidencian que el 91% de los estudiantes muestran interés al momento
que se les presenta una actividad gamificada, a diferencia del 9% que demuestran interés de manera
regular, lo cual indica la tendencia positiva de los estudiantes a la ambientacion gamificada, con ello se
mejora la predispocion hacia el aprendizaje de forma novedosa y por ende se lograra un aprendizaje mas
significativo.

A continuacion, en la figura 3, se presenta la siguiente pregunta: ;Se presta atencidon al momento de
realizar las actividades gamificadas?, con la finalidad de determinar el foco de atencion a la realizacion
y cumplimiento de las actividades gamificadas.

Figura 3

Resultados de la pregunta: ;Se presta atencion al momento de realizar las actividades gamificadas?

B Bueno
® Muy Bueno
M Excelente

Nota: Informacién obtenida de la Guia de observacion.

Como se puede notar en la figura 3 la escala de medida Regular desaparecio, esto quiere decir que todos
los estudiantes han podido tener un foco de atencion a la realizacion y cumplimiento de las actividades
gamificadas, por lo tanto el docente podria instaurar este tipo de actividades al inicio de su clase para
empezar con un tipo calentamiento mental o al final para sintetizar los conocimientos de manera
divertida, esto provocaria que las tematicas tengan una mejor receptividad de estimulos y la preparacion
de respuestas.

A continuacion, en la tabla 4, se analizan los datos correspondientes a la pregunta: jRealiza Ud. mas de
una vez las actividades gamificadas en la asignatura de Ciencias Naturales?, con la finalidad de conocer
las veces que los estudiantes quieren realizar actividades gamificadas.

Tabla 4

Resultados de la pregunta: Realiza mas de una vez las actividades gamificadas.
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Escala Frecuencia Porcentaje
Regular 2 7%
Bueno 9 28%
Muy Bueno 11 35%
Excelente 10 31%
Total 32 100%

Nota. Cuestionario a estudiantes del octavo afio de basica de la UEFLDA.

Se observo que el 93% de estudiantes quieren realizar varias veces las actividades gamificadas en cambio
un 7% regularmente desean ejecutar dichas actividades. Lo cual demuestra la actitud de persistencia de
mas de la mitad de estudiantes en reaccion a la instauracion de la gamificacion en el aula, con ello se
adquiere estudiantes motivados hacia el desarrollo propio, tolerantes al fracaso y que luchan por lo que
quieren, esto no solo les servira en el contexto académico sino también en su vida personal.

A continuacion, en la tabla 5, se analizan los datos correspondientes a la pregunta: ;Qué opina Ud.
respecto a la implementacion de la gamificacion a través de las TIC en la asignatura de Ciencias
Naturales?, con la finalidad de establecer el grado de aceptacion de los estudiantes respecto a la
implementacion de la gamificacion mediante las TIC.

Tabla 5

Resultados de la pregunta: Implementacion de la gamificacion mediante las TIC.

Escala Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 20 62%
Totalmente de acuerdo 12 38%
Total 32 100%

Nota. Estudiantes del octavo afio de basica de la UEFLDA.

El 62% de los estudiantes manifiesta como positivo la implementacion de la gamificacion a través de las
TIC como recurso didactico para fortalecer el aprendizaje de los tipos de tejidos animales y vegetales,
situacion que debe conllevar a los docentes a generar un plan de estudio basado en esta metodologia con
la intencion de profundizar en la consecucion de un proceso pedagdgico en conformidad de promover un
estudiante en capacidad de aprender a lo largo de la vida con apoyo de la tecnologia.

A continuacion, en la tabla 6, se analizan los datos correspondientes a la pregunta: ;Qué opina Ud.
respecto a la pedagogia aplicada por el facilitador para enseiar los tipos de tejido animal y vegetal
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mediante gamificacion?, con la finalidad de describir la opinidon de los estudiantes sobre la pedagogia
aplicada por el docente.

Tabla 6
Resultados de la pregunta: Pedagogia aplicada por el facilitador para enseriar los tipos de tejidos

animal y vegetal mediante gamificacion.

Escala Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 10%
En desacuerdo 3 10%
Ni acuerdo ni en desacuerdo 5 14%
De acuerdo 14 43%
Totalmente de acuerdo 7 23%
Total 32 100%

Nota. Estudiantes del octavo afio de basica de la UEFLDA.

E143% de los estudiantes tienen una opinion favorable sobre la pedagogia aplicada por el facilitador para
ensefar la los tipos de tejido animal y vegetal mediante gamificacion, por lo que se hace considerable
seguir por parte del docente, trabajando en perfeccionar su praxis pedagogia a partir de las TIC,
gamificacion, para la ensefianza de las Ciencias Naturales en general.

Luego de evaluar la propuesta, y como refiere el segundo objetivo de la presente investigacion, se logro
mejorar el rendimiento académico en los estudiantes de octavo grado a partir de la sustitucion del método
tradicional, incorporando gamificacion en un 85%, con la utilizacion de dos aplicaciones como son Class
Dojo y Kahoot. De lo mencionado, la propuesta fue validada por medio de un post test, el cual evidencia
un mejoramiento del rendimiento académico, antes de poner en practica la propuesta, como una vez
puesta en practica la propuesta.

Finalmente, en la tabla 7, la propuesta plantea siete diferentes actividades gamificadas sobre clases de
tejidos por medio de la utilizacion de la herramienta digital Kahoot.
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Tabla 7

Actividades gamificadas sobre clases tejidos en Kahoot

descubre el elemento que

hay en su interior.

proyector y las
aplicaciones

como Kahoot y

Actividades Ruta didactica Materiales Tiempo
1. Abrecajas Toca cada caja una por Laptop, 1 semana (tres
una para abrirlas y computadoras, clases, cada una

de 45 min.)

correcta.

proyector y las
aplicaciones
como Kahoot y

Class Dojo.

Class Dojo.
2. Sopa de Hay palabras ocultas en | Laptop, 1 semana (tres
letras una cuadricula de letras. | computadoras, clases, cada una
Encuéntralas 1o més proyector y las de 45 min.)
rapido posible. aplicaciones
como Kahoot y
Class Dojo.
3. Une las Arrastra y suelta cada Laptop, 1 semana (tres
parejas palabra junto a su computadoras, clases, cada una
definicion. proyector y las de 45 min.)
aplicaciones
como Kahoot y
Class Dojo.
4. Aplasta Golpea los topos que Laptop, 1 semana (tres
topos tenga la respuesta computadoras, clases, cada una

de 45 min.)
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5. Diagrama Arrastra y suelta las Laptop, 1 semana (tres
con tachuelas en su lugar computadoras, clases, cada una
etiquetas correcto de la imagen. proyector y las de 45 min.)

aplicaciones
como Kahoot y
Class Dojo.

6. Cartas al Reparte la tarjeta al azar | Laptop, 1 semana (tres

azar de un bloque barajado computadoras, clases, cada una
proyector y las de 45 min.)
aplicaciones
como Kahoot y
Class Dojo.

7. Ahorcado Intenta elegir las cartas Laptop, 1 semana (tres
correctas para completar | computadoras, clases, cada una
la palabra. proyector y las de 45 min.)

aplicaciones
como Kahoot y
Class Dojo.

Nota. Esta tabla muestra las diferentes actividades gamificadas que se puede emplear en el aprendizaje
de las Ciencias Naturales a través de recursos educativos digitales.

Como tercera y ultima fase, se realizd una prueba evaluacion, basado en niveles de desempefio, con la
finalidad de determinar el mejoramiento en el rendimiento académico de los estudiantes del octavo grado
de la UEFLDA, en la asignatura de Ciencias Naturales, con la tematica, tipos de tejido animal y vegetal.
Para la validacion de las preguntas elaboradas se las hizo a través de un grupo de expertos, conformado
por 2 docentes en Ciencias Naturales con mas 15 afos experiencias en la educacion basica y 2 dos
bidlogos especializados en histologia vegetal y animal. A continuacidn, en la figura 4 se muestra los
promedios alcanzados de las pruebas de evaluaciones pre-test y pos-test, en la asignatura de Ciencias
Naturales, por los estudiantes de octavo grado.
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Figura 4

Promedios pruebas de evaluaciones pre-test y pos-test, en la asignatura de Ciencias Naturales

100%
90% 80,41%
80%
70%
28;4 50%
V]
40%
30%
20%
10%
0%
Pre-gamificacion  Post-gamificacion

En la figura 4 se evidencia que los alumnos de octavo grado, mejoraron su rendimiento académico con
un 80,41% frente al 50% alcanzado en el apartado de diagnostico, luego de adoptar la propuesta
metodologica como estrategia de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales.

Discusion
Luego de aplicar las actividades gamificadas se pudo observar que los estudiantes alcanzaron logros en
el aprendizaje de las clases de tejido animal y vegetal con respecto a la fase de diagnoéstico, en virtud que
los estudiantes expresaron un alto grado de motivacion, participacion e integracion grupal. Los beneficios
de la gamificacion y la incorporacion de herramientas educativas como Kahoot y Class Dojo, mejoran el
aprendizaje de las Ciencias Naturales (Mallitasig y Freire, 2020).

Los resultados obtenidos con la gamificacion sugieren que los estudiantes diferencian con mayor
facilidad las clases de tejidos, animales y vegetales, de acuerdo a caracteristicas, funciones y ubicacion.
Lo més significativo fue que aprendieron de una manera divertida, que el contenido era menos tradicional
y que al mismo tiempo reconocieron y relacionaron las clases de tejidos, animales y vegetales en su vida
cotidiana. Para fortalecer la ensefianza de Ciencias Naturales se debe desarrollar una cultura analitica y
critica, porque siempre la busqueda de estrategias hace a los estudiantes acercase al conocimiento
(Avendafio y Rodriguez, 2018).

La gamificacion en la educacion demanda que el docente pase de ser un actor educativo transmisor de
conocimientos a un facilitador del proceso de aprendizaje, fomentando la motivacion, participacion y
compromiso en la construccién de conocimiento con los estudiantes. Al respecto, es fundamental integrar
elementos del juego, como mecénicas, dindmicas y componentes, en todas las areas del conocimiento,
proporcionando a los estudiantes una experiencia educativa mas atractiva y efectiva.

®
Vo/.S—N °1, 2023, pp. 801-821 Journal Scientific MQRInvestigar 819



Vol.8 No.1 (2024): Journal * "??tlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.1.2024.801-821

Conclusiones

Los estudiantes de octavo grado mejoraron el aprendizaje de los tipos de tejido animal y vegetal de la
asignatura de Ciencias Naturales, sin embargo, se deben apoyar de herramientas tecnologicas para
mejorar el rendimiento académico, asi como poder aplicar esta estrategia a otros temas o contenidos
relacionados con la asignatura de Ciencias Naturales.

Los estudiantes de octavo grado, en su gran mayoria, consideran que la gamificacion es satisfactoria, y
entre sus efectos mejoraron su organizacion, disciplina, trabajo en equipo y colaborativo, que configura
un adecuado aprendizaje desde las premisas de la gamificacion, a la misma vez que los estudiantes tienen
la oportunidad de divertirse mientras aprenden.

Los docentes deben procurar la aplicacion de nuevas estrategias y metodologias para mejorar la praxis y
asi contribuir en un aprendizaje mas motivador y significativo, encaminados a una educacion que priorice
el aprendizaje colaborativo, interactivo y argumentativo.
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