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Janileysi Jackeline Quimi Yagual, La gamificación digital en el aprendizaje 

significativo en la asignatura de ciencias naturales para cuarto grado de Educación 

Básica de la Escuela de Educación Básica “Angelica Villón Lindao”. Universidad 

Estatal Península de Santa Elena. Programa de Licenciatura en Educación Básica, 2023.  

 

RESUMEN 

 

Dar un giro positivo a la educación dejando a un lado lo tradicional en la asignatura de 

Ciencias Naturales, teniendo una forma más divertida y dinámica de instruirse 

entrelazando aprendizajes obtenidos del entorno en que se desarrolla el estudiante con los 

nuevos teniendo un correcto aprendizaje significativo. La gamificación digital es una 

herramienta tecnológica innovadora que genera motivación e interés por aprender de 

manera novedosa la clase a impartir, puesto que, el propósito de la investigación es dar 

relevancia a la gamificación digital en el aprendizaje significativo en la asignatura de 

Ciencias Naturales en los estudiantes de cuarto grado de la escuela de educación básica 

“Angelica Villon Lindao” del cantón Santa Elena, provincia de Santa Elena. La 

metodología empleada en este estudio es cualitativa y de carácter descriptiva – 

bibliográfica, debido que se obtuvo información de las variables dependiente e 

independiente, la muestra es de veintinueve (29) estudiantes y un (1) docente. Los 

instrumentos utilizados fueron entrevista y ficha de observación. Se llega a la conclusión 

que el uso de la gamificación digital en el aula de clases logra motivación en el estudiante, 

despertando interés por aprender y participar en la clase, mejorando habilidades y 

destrezas de los estudiantes en el aula se alcanza un aprendizaje significativo, debido a la 

estimulación que la docente genera con la estrategia a los estudiantes, propone diferentes 

métodos de recompensa hacia el educando al lograr el reto u objetivo del juego. 

Palabras claves: gamificación digital, aprendizaje significativo, estudiantes, docentes, 

juego, motivación, importancia, estrategia.  
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ABSTRACT  

To give a positive turn to education leaving aside the traditional in the subject of Natural 

Sciences, having a more fun and dynamic way of learning by intertwining the learning 

obtained from the environment in which the student develops with the new ones having a 

meaningful learning, digital gamification is an innovative technological tool that 

generates motivation and interest in learning new things from the class to be taught, The 

purpose of the research is to show the importance of digital gamification in meaningful 

learning in the subject of Natural Sciences in fourth grade students of the basic education 

school "Angelica Villon Lindao" in the canton of Santa Elena, province of Santa Elena. 

The methodology used in this study is qualitative and descriptive - bibliographic, because 

information was obtained from the dependent and independent variables, the sample is 29 

students and 1 teacher. The instruments used were the interview and the observation form. 

It is concluded that the use of digital gamification in the classroom achieves motivation 

in the student to learn and participate in the class, by improving the skills and abilities of 

students in the classroom achieve meaningful learning, because through the motivation 

that the teacher gives to students, having different methods of reward to the learner to 

achieve the challenge or objective of the game. 

Keywords : digital gamification, meaningful learning, students, teachers, game, 

motivation, importance, strategy. 
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Título  

La gamificación digital en el aprendizaje significativo en la asignatura de Ciencias 

Naturales para cuarto grado de educación básica de la Escuela de Educación Básica 

“Angélica Villón Lindao”  

Introducción  

En la actualidad el estudiante aprende de manera más dinámica, debido a los avances 

tecnológicos que se encuentran inmersos en la realidad, por ende, estas tecnologías se 

encuentran en la educación. Sin embargo, es muy reciente su aplicación en el ámbito 

pedagógico, de modo que el docente busca llegar de manera clara y coherente a los 

estudiantes, ya sea con metodologías, estrategias o técnicas que generen un aprendizaje 

significativo de individuo.  

Existen muchas estrategias entre alguna de ellas tenemos la gamificación digital, 

siendo activa posibilita al docente incursionar en nuevas metodologías en el aula de clases, 

además de fomentar motivación en el estudiante, logra colaboración mediante el juego, es 

decir, no solo favorece que el educando se encuentre motivado, sino que también ayuda a 

desarrollar el área cognoscitiva, social y emocional, esto a través de los premios o regalos 

otorgados cuando se ejecuta un juego de manera proactiva, esta estrategia ayuda que el 

docente pueda ser partícipe en la clase construyendo conocimientos con las vivencias del 

propio estudiante.  

Esta destreza desarrolla un aprendizaje significativo, puesto que ayuda al estudiante a 

recordar tanto conocimientos como experiencias previas almacenadas en su mente y a 

reestructurarlas con dinámicas, práctica y visualización, obteniendo del estudiante 

conocimientos que posee de largo plazo, relacionándolos con ilustraciones vigentes. En 

otras palabras, los conocimientos guardados en la memoria a largo plazo se enlazan con 

conocimientos adquiridos de manera simultánea, permitiendo reflexionar y conocer su 

respectiva utilidad de la información obtenida, mediante los objetivos establecidos para 

el aprendizaje- enseñanza de la asignatura de Ciencias Naturales.  

En consecuencia, se procede a perpetrar este trabajo investigativo, teniendo como 

objetivo determinar la importancia de la gamificación en el aprendizaje significativo en 
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la asignatura de Ciencias Naturales para cuarto grado de la Escuela de Educación Básica 

“Angelica Villon Lindao” de la provincia de Santa Elena. 

La respectiva indagación se desenvolvió a través de un enfoque cualitativo con índole 

bibliográfico, descriptiva, por lo que se realizó búsqueda de documentos relacionados a 

la gamificación y aprendizaje significativo en la asignatura de Ciencias Naturales, además 

se llevó a cabo la observación del campo para obtener información a causa de una 

entrevista dirigida al docente de cuarto grado de educación básica de la institución antes 

mencionada.  
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CAPÍTULO I EL PROBLEMA  

Situación Problemática  

El mundo actualmente está en una constante revolución e innovación tecnológica, 

misma que exigen cambios regulares en pleno siglo XXI en el ámbito educativo, puesto 

que, las tecnologías de la investigación tienen su impacto para el fortalecimiento de todos 

los actores involucrados en el sistema educativo como es el docente y estudiante. Según 

UNESCO (2022), especialmente en un mundo donde tenemos que enfrentar conflictos, 

escasez y crisis cada vez más reiteradas, las tecnologías digitales se han convertido en una 

necesidad social para que la educación se convierta en una ley fundamental de la 

humanidad.  

Organismos internacionales como la UNESCO, la OREALC, las Naciones Unidas y 

la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico han mostrado interés en 

transformar el área educativa en países latinoamericanos, empezando por la formación de 

docentes con el único objetivo de dejar atrás la educación tradicional y la copia de libros 

en los cuadernos de los estudiantes, se convierte en una forma de educación un 

poco cansado y rutinario  

Ecuador no está alejado en tendencia a la sociedad de la información, por lo tanto, 

proporcionar equipos de laboratorio de computación con acceso a internet siempre 

teniendo en miras al nuevo modelo educativo Peñaherrera (2012). En el pasado, el país 

instauró las tics en el sector educativo a través del Libro Blanco de la Sociedad de la 

Información en el 2006, herramienta que reunió enfoques de diferentes sectores, y en los 

próximos años se sumó al Programa de Bonos Tic MINTEL (2018). 

De acuerdo con Fabara (2013) se implementó estrategias y se puso en marcha el Plan 

Decenal de educación en el 2006 al 2015 para mejorar la educación que recibían los 

ciudadanos ecuatorianos, en el 2011 la Ley de Educación Intercultural realizó diversas 

modificaciones para los docentes de entidades fiscales, como la vigencia del programa 

SIPROFE, el cual proporcionaba una formación continua al educador.  
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En las instituciones públicas existen diversos conflictos, uno de ellos radica en la 

carente capacitación por parte los docentes, dando como resultado una educación 

tradicional con pizarras, libros de textos, cuadernos, etc. Aunque el área tecnológica es 

avanzada, los docentes no están interesados en enseñar con medios digitales, a medida 

que el mundo avanza en recursos tecnológicos, los educandos tienen acceso a medios 

tecnológicos como sitios web, redes sociales y navegadores que siempre están conectados 

con el entorno Solis et al. (2019). 

La Constitución desde 2008 hasta la actualidad, la LOEI y Plan Decenal menciona 

que los docentes deben estar en constantes capacitaciones y programas que mejoren la 

educación, para resolver las necesidades educativas que se presenten en el aula de clase, 

además de aprovechar la tecnología para difundir conocimientos en las instituciones 

educativas y exista esa motivación por aprender.  

La enseñanza en cuanto a la asignatura de Ciencias Naturales es un poco monótona 

debido al uso de métodos obsoletos, causando problemas en el momento del proceso de 

enseñanza- aprendizaje de manera significativa, en consecuencia, surge la investigación 

para llegar de forma innovadora evitando generar estrés, mal genio y cansancio al 

momento de mencionar dicha materia, por el hecho de saber cómo se las imparte ya sea 

mediante dictado o hacer copia y pega de los libros. En las instituciones educativas en su 

mayoría cuentan con salas de cómputo, sin embargo, no hacen uso por falta de 

conocimiento o manejo de las máquinas por parte de los docentes.   

En el trabajo de investigación de Bailón (2021) de acuerdo con las encuestas 

realizadas a los estudiantes de cuarto grado el 100% concuerda que el docente haga uso 

de nuevas tecnologías al momento de impartir las clases de Ciencias Naturales, cabe 

recalcar que los docentes están en constantes capacitación por parte del Ministerio de 

Educación y tiene conocimientos del uso de las computadoras entregadas por el gobierno. 

El uso de webs se incrementó debido a la presencia de la pandemia Covid-19 y facilitó la 

implementación de nuevas metodologías para la educación en el Ecuador.  

De modo que el uso de plataformas digitales para realizar actividades 

correspondientes con el tema a impartir dentro del aula de clase en la actualidad es 
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predilecto para los estudiantes en momentos de ocio. Según López et al. (2018) la 

implementación de juegos en la formación académica es una metodología que mejora el 

proceso de aprendizaje significativo incluso para tratar desde la visión negativa de estos 

medios digitales, se requiere de capacitaciones de los pares educativos para el aumento 

de estas herramientas en el aula de clases.  

El juego es más antiguo que la cultura misma considerado por Huizinga (2000), esto 

puede resultar muy eficaz es que en sí mismo genera una función, por eso en la actualidad 

es el momento adecuado para una conexión entre el aprendizaje y el juego. Los seres 

humanos son criaturas que naturalmente les resulta aprender más por las emociones 

generando experiencias y a su vez construyendo saberes obtenidos por los mismos.  

En procesos de asimilación los juegos permiten dar sentido a las similitudes o 

semejanzas de objetos, generando una confrontación con lo que se encuentra almacenado 

en el cerebro con nuevos conocimientos, Vygotsky menciona la zona de desarrollo 

próximo como proceso de construcción del individuo y la interacción con su entorno, 

tiene un gran valor porque mediante la gamificación obtiene el habla, la solución de 

problemas en compañía de un adulto. 

De acuerdo con Melo y Rubinsten, ( 2014 ) con la realización de juegos digitales los 

dicentes aprenden mejor y con mayor facilidad si se incorporan estas clases de recursos 

tecnológicos, al mismo tiempo relacionan lo que contiene la aplicación con el diario vivir 

de cada uno de ellos como inventos y nombres que para algunos es difícil de memorizar, 

sea esto por lo difícil que es pronunciarlo o escribirlo.  

Para MINEDUC, (2016) en la nueva reforma del 2016, considera que las TIC sean 

utilizado en cada una de las materias como eje transversal de la educación, esto involucra 

a todos los que conforman la unidad educativa como son los directivos, docentes, padres 

de familia y estudiantes a lograr el objetivo propuesto, que generen interés y motivación 

en los individuos con su debida planificación. Los juegos a implementar por el docente 

deben tener reglas que cumplan con cabalidad su objetivo como es desarrollar habilidades 

sensoriales, cognitivas y positivas en dirección al aprendizaje.  
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La investigación realizada en la Unidad Educativa Particular Alborada de la Ciudad 

de Cuenca por Garay y Carlos (2021) destaca que el 87,5 de los docentes lleva a cabo sus 

clases con juegos, lo que significa que se están capacitando periódicamente para 

involucrar alternativas creativas para los educandos, se tiene que tomar mucho en cuenta 

que son nuevas tecnología en la Educación. 

También se realizó la siguiente investigación donde se manifiesta que solo el 75% de 

los educadores domina con facilidad el uso de las aplicaciones utilizadas en sus clases, 

misma que dan como resultado la falta de preparación al momento de poner en práctica 

los juegos y no permitiendo lograr los objetivos propuestos en dichas clases, es por eso 

que se requiere de dominio en lo que se va usar.  

Por consiguiente, se busca encontrar soluciones a la falta de capacitación de los 

docentes y nuevas fuentes de aprendizaje para los estudiantes de una institución educativa, 

mejorando su rendimiento académico, debido que se enfoca en la implementación de 

nuevas tecnologías mismas que sean innovadoras y generen interés por aprender el tema 

que se está dando en el salón de clases por el educador de la asignatura.  

Preguntas de Investigación  

Interrogante principal  

¿De qué manera el uso de la gamificación digitales incide en el aprendizaje significativo 

en la asignatura ciencias naturales en los estudiantes pertenecientes a cuarto grado de 

Educación Básica?   

Interrogantes específicas  

• ¿Qué dificultades se presentan en los docentes correspondiente a cuarto grado de 

educación básica al momento de usar herramientas gamificadas en el aprendizaje 

significativo en la asignatura de Ciencias Naturales? 

• ¿De qué manera contribuye en la docencia el uso de gamificación digital en las 

clases de cuarto grado de educación básica en la asignatura Ciencias Naturales? 

• ¿Cuáles son las características de la gamificación digital en el aprendizaje 

significativo correspondiente a cuarto grado de educación básica en de Ciencias 

Naturales? 



Página 5 de 59 
 

Objetivo de la investigación  

Objetivo General  

Determinar la importancia de la aplicación de juegos digitales enfocados en el aprendizaje 

significativo en los estudiantes que cursan el cuarto año de Educación Básica 

específicamente en la asignatura Ciencias Naturales pertenecientes a la escuela de 

educación básica Angélica Villon Lindao del cantón Santa Elena.  

Objetivos Específicos  

• Identificar las dificultades que presenta el docente correspondiente a cuarto 

grado de educación básica al usar herramientas de gamificación digital en la 

asignatura de Ciencias Naturales en la Escuela de Educación Básica “Angélica 

Villón Lindao” del cantón Santa Elena 

• Establecer la gamificación digital como estrategia didáctica en el aprendizaje 

significativo en la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes que 

pertenecen a cuarto grado en la Escuela de Educación Básica “Angelica Villón 

Lindao” del cantón Santa Elena.  

• Describir las características de la gamificación digital en el aprendizaje 

significativo en la asignatura Ciencias Naturales.  

Justificación de la investigación  

En la presente investigación se tiene como objetivo fortalecer los métodos de 

enseñanza mediante la gamificación digital, misma que facilite el aprendizaje e 

interacción de los estudiantes de cuarto grado de educación básica previniendo el 

desinterés por la asignatura de Ciencias Naturales, por tanto, es necesario que los 

educadores puedan incluir en las clases de dicha área las nuevas tecnologías para un mejor 

rendimiento académico.  

Así mismo contribuye a tener una educación de calidad en la asignatura de Ciencias 

Naturales que repercuta en la vida del estudiante transformando sus experiencias 

obtenidas por el entorno en un aprendizaje significativo. Es necesario tener el apoyo de 

las autoridades institucionales implementando nuevas estrategias metodológicas teniendo 
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como punto referencia capacitaciones que permitan el manejo de las diferentes 

plataformas y poder llegar de manera clara a los estudiantes. 

En la Unidad Educativa “Angélica Villón Lindao” los estudiantes de cuarto grado no 

muestran un interés por la materia como tal, debido a la metodología tradicional que se 

utiliza por el docente a cargo del área; puesto que la institución posee instrumentos 

tecnológicos no son aprovechados por sus docentes, ya sea por no saber cómo hacer uso 

de plataformas en las diferentes clases.  

Las capacitaciones no favorecerían solamente a los docentes, por el contrario, también 

se lograría que los estudiantes tengan acceso a diferentes recursos tecnológicos 

permitiendo a los educandos adquirir capacidades para obtener respuesta a las dificultades 

presentadas en el mundo, debido al constante renovación desde el punto de vista 

tecnológico, obteniendo como resultado un ciudadano analítico y crítico de acuerdo al 

entorno que se desenvuelve, además el docente obtiene dar paso a un aprendizaje 

significativo. 

La gamificación digital es una estrategia metodológica que pretende tomar fuerza en 

el mundo académico, buscando tener un aporte en la enseñanza mediante los juegos que 

enriquezcan los procesos de enseñanza, dejando a un lado la educación tradicional donde 

el docente solo lleve fragmentos de lecturas para copiarlas en la pizarra y los estudiantes 

transcriban sin generar motivación e interés por aprender más sobre la asignatura.  

En Alemania, Suiza, Noruega, entre otros países desarrollados las unidades educativas 

hacen uso de la gamificación en los procesos educativos desde los primeros años de 

educación básica hasta cuando el alumno cursa su último año de preparación. Es una 

estrategia que ayuda a fomentar el aprendizaje significativo del estudiante durante toda su 

vida escolar, puesto que, se tiene ayuda de las destrezas con criterio de desempeño que se 

pueden visualizar en el currículo manejado por cada país.   

La implementación de la gamificación digital en las instituciones públicas o privadas 

tiene como beneficio la estimulación de los estudiantes por aprender sobre las Ciencias 

Naturales, alejándolos de la metodología tradicional, además de obtener mejoras en el 
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comportamiento del educando y mejor rendimiento académico. Por lo tanto, los 

educadores deben incorporar herramientas de gamificación digital como parte de sus 

estrategias didácticas en su desempeño como docente así transformando los procesos 

educativos.   

Mediante este trabajo investigativo se aspira a colaborar en los procesos educativos, 

donde el docente tenga conocimiento de diversas estrategias en cuanto gamificación 

digital para ilustración de la asignatura Ciencias Naturales, teniendo cambios innovadores 

en educación del estudiante de acuerdo con la realidad donde se desenvuelve, de modo 

que se requiere constantes implementaciones de herramientas digitales.  

Los resultados pueden dar ayuda a otras instituciones que deseen cambiar las 

estrategias de enseñanzas hacia el uso de la gamificación. 

Es posible realizar indagaciones requeridas en la institución educativa antes 

mencionada porque se obtuvo aprobación de las autoridades de dicho plantel, dando inicio 

con el estudio en los grados de educación básica escogidos, manteniendo aprobación por 

parte de los educadores para realizar la investigación en sus cursos.  

 Delimitación  

Campo: Educación  

Área: Ciencias naturales 

Aspectos: Cognitivo  

Objetivo de estudio: La gamificación digital en la asignatura de ciencias naturales  

Sujeto de estudio: Docentes  

Universo de estudio: Cuarto grado de educación básica.  
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CAPÍTULO II MARCO TEÓRICO  

Antecedentes Científicos  

La gamificación es algo nuevo sobre todo en entorno educativo que poco a poco se va 

implementando en las aulas de clases. Por su parte Pegalajar (2021), manifiesta que la 

gamificación que es una estrategia innovadora que inserta estrategias, dinámicas, 

mecánica y elementos del juego durante en proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Esta busca el alcance del participante y estar orientados hacia la adquisición de un fin 

específico, promoviendo una transformación en el individuo ya sea de conducta o 

habilidades, también implica que se genere una experiencia significativa, claro está que 

si desea llegar al objetivo se tiene que respetar las reglas y afrontar los desafíos que se les 

impone en cualquier herramienta de gamificación. Pérez y Gértrudix (2021) 

La enseñanza de la asignatura de Ciencias Naturales es científica, por eso es necesario 

que los educandos vean o entiendan la ciencia como indagación y validar información, 

basada en estrategias innovadoras dejando a un lado las metodologías tradicionales, que 

generalmente, son usadas a diario por el personal docente de las instituciones educativas, 

recayendo como una alternativa de estrategia la gamificación.  

Es un factor relevante que incide en el aprendizaje del estudiante, porque permite 

estimular, mantener un vínculo e integración, y promueve a un aprendizaje significativo, 

por ello, se requiere de investigaciones para determinar la importancia que tiene esta 

gamificación digital en los alumnados de Educación Básica, con la finalidad de lograr un 

aprendizaje significativo.  

La gamificación puede alcanzar a  satisfacer deseos que tienen los docentes a través 

de las dinámicas y mecánicas que contiene el juego, como establece Castellón y Jaramillo 

(2012) la importancia de la relación entre retos que se visualice a los estudiantes y la 

capacidad que se tiene para cumplirlos, porque si un reto es fácil de cumplir solo se genera 

el aburrimiento en los educandos y si se coloca un reto muy difícil genera estrés y 

frustración de ellos, llevando a un solo punto la perdida de motivación.  

Chicango Paute y Vallejo Ruiz (2021), de la Universidad Técnica del Norte ubicada 

en Ibarra, en su estudio “gamificación para el aprendizaje de Ciencias Naturales en los 
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niños de tercer grado en la escuela “Cristo Rey” de la ciudad de Tulcán”, tiene como 

objetivo proponer la estrategia “Jugando con la Ciencias haciendo uso de herramientas de 

la gamificación”.  

La metodología se basa en un enfoque cuantitativo puesto que se utiliza encuesta 

directamente aplicada a la población con alcance descriptivo, porque fue posible 

recolectar y evaluar datos diversos. Luego se realizó un estudio crítico a través de análisis 

en profundidad mediante el fenómeno investigado, posteriormente describir de manera 

precisa y exacta aquellos resultados de la investigación ejecutada.  

De acuerdo con Chicango y Vallejo (2021) tuvieron como conclusión que se evidencia 

la aceptación del uso de gamificación, debido a que consideran una forma divertida de 

aprender, además estar de acuerdo que se aprende mediante crucigramas, juegos, trivias 

entre otros que generen incentivos en los estudiantes, así mismo logrando desarrollar un 

aprendizaje significativo propiamente. Se recomienda a los docentes hacer de las 

herramientas de gamificación una estrategia didáctica más en las diferentes clases a 

impartir, incluso llevando esto acabo genera una educación innovadora fuera de una 

educación ambigua o tradicional. 

En la universidad  Politécnica Salesiana del Ecuador con sede Cuenca, Yunga Sumba 

(2020), realizó la investigación sobre “recursos educativos digitales basado en la 

gamificación para fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje de Ciencias Naturales 

en el 8vo año de Educación General Básica (EGB) en la Unidad Educativa “Molleturo”, 

Año lectivo 2020.2021”, su objetivo fue incorporar los recursos educativos digitales 

(RED) basados en la gamificación como estrategia para transformar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

La metodología implementada en un enfoque mixto: cuantitativo- cualitativo porque 

recolecta, utiliza evidencias de datos descriptivos y numéricos para entender el problema, 

además se realiza un análisis de la variable dependiente mediante documentos registrados 

de los promedios, el enfoque cualitativo de la investigación está relacionado con la 

observación e indagación de bases teórica ligado a la modalidad socioeducativa. Realizó 

una investigación descriptiva con un estudio de caso con fase empírica o de campo, con 
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una población de 22 estudiantes del octavo año, como técnica hizo uso de análisis 

bibliográfico, documental, estadístico de la información. 

Como resultado de la investigación se logró cumplir con el objetivo que era mejorar 

calificaciones mediante el uso de herramientas de gamificación en el aula de clases, 

además de desaparecer en el segundo parcial del segundo quimestre el no alcanza los 

aprendizajes requeridos (NAAR) y próximo alcanzar los aprendizajes requeridos 

(PAAR), Mediante este análisis se pudo determinar que la aplicación de la gamificación 

si fortalece de manera significativa el proceso de enseñanza-aprendizaje, ayudándoles a 

educarse de forma involuntaria mediante recompensas o retos. (Yunga, 2020). 

En la Universidad Estatal del Sur de Manabí, Mero Johanna realizó su investigación 

sobre: “La gamificación como estrategia para la estimulación del aprendizaje de las 

Ciencias Naturales”, con el objetivo de implementar una estrategia didáctica basada en la 

gamificación para estimular el aprendizaje en los estudiantes de 9no año de Educación 

Superior de la Unidad Educativa “Luis A. Martínez” del cantón Montecristi de la 

comunidad Bajo de la Palma.  

Se llevó a cabo la investigación bajo un enfoque mixto, cuantitativo de la metodología 

permitiendo determinar qué tipo de destreza se debe implementar, otra estrategia para 

llegar al estudiante de manera significativa, el método cualitativo se pudo obtener por 

parte de los encuestados evidencia 100% que el docente no hace uso de estrategias 

tecnológicas en el aula de clases, y el 86% no utiliza materiales lúdicos para impartir 

Ciencias Naturales en el aula de clases.  

Se llegó a una conclusión que, para solucionar la problemática de no utilización 

tecnológicas en el salón de clases, se propone la construcción de estimular al estudiante 

mediante la gamificación en el aula de clases para que no se dé el bajo rendimiento 

académico e incluso no tomarle importancia a lo que va a impartir el docente en el salón 

de clases. Mero (2022). 

Se encuentran estudios que concuerdan con la investigación a desarrollar como en 

Colombia- Bucaramanga, Gómez Peralta (2021) ,  de Maestría tecnológicas Digitales 

Aplicadas a la Educación, Centro de Educación Virtual CVUDES, realizó su estudio 



Página 11 de 59 
 

sobre: “la gamificación como estrategia pedagógica en el proceso de enseñanza de las 

Ciencias Naturales en el grado sexto Básica Secundaria, con el objetivo de implementar 

la herramienta de gamificación “Classcraft” en la sala de clases especialmente en el área 

de Ciencias Naturales para los estudiantes de sexto de la institución Educativa El Carmen 

del Agrado- Huila”. 

En mencionada investigación se utiliza del enfoque cuantitativa, teniendo como 

mecanismo: recolección de datos, la encuesta y pruebas del conocimiento con el fin de 

detallar características importantes de las personas bajo estudio, para el respectivo acierto 

o no de la hipótesis planteada. Mediante la técnica de encuesta se conoce los problemas 

que presenta la falta de estrategias pedagógicas innovadoras, se elabora una propuesta del 

uso de una herramienta de gamificación, el tipo de investigación realizada es de acción.  

Como resultado se obtiene que la gamificación logra mejorar el proceso de 

aprendizaje, debido a que efectivamente dio inicio en estudiantes de sexto grado con bajo 

interés por aprender de la asignatura, después de su aplicación mediante encuesta de 

satisfacción los educandos se encuentran satisfecho con la implementación de tecnologías 

innovadoras para impartir las clases de Ciencias Naturales y no solo el uso de estrategias 

que están acostumbrados a visualizar durante todas las clases en la institución educativa 

El Carmen, Gómez (2021). 

En el trabajo de investigación para poder alcanzar la titulación, David Oña López dio 

como título: gamificación en la educación primaria, ventajas y contrapartidas: una 

revisión sobre el origen, las perspectivas teóricas y el estado de la cuestión, Universidad 

de les Illes Balears, facultad de educación tiene como propósito adentrarse en el aspecto 

pedagógico de la gamificación para determinar las ventajas y desventajas que presenta la 

implementación en el salón de clases.  

En cuanto a la metodología se requirió investigación cualitativa y como parte de 

hipótesis planteada para profundizar en el análisis cruzado, se afianzó el juego como 

objeto de estudio, para llegar a la interpretación de gamificación y a su origen, se acudió 

a bibliografía propia de los game studies para entender mejor sobre el juego.  
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Se llego a la conclusión que la introducción de la gamificación en la educación no es 

novedosa, y hasta ahora no es más que intentos por insertarlo en el ámbito educativo, el 

origen se da en lo empresarial y en la atención que ha puesto en aparición del videojuego 

como objeto de entretenimiento y consumo, en el ámbito educativo incursiona más en la 

educación superior, existiendo una confusión entre lo que es gamificación y aprendizajes 

basadas en juego, como se puede visualizar hay más investigación en lo superior que en 

la educación primaria y no existe generando una la falta de estructura teórica. 

Según Oña (2022) la gamificación presenta desventajas y peligros alejados del 

entorno educativo, que de algún u otra forma si puede afectar a los estudiantes, entre ellas 

esta lo económico misma que no debe ignorarse, misma que deben solo escoger juegos 

que vaya acorde con lo educativo mas no comercial y como sus emociones intervienen en 

el ámbito educativo  

Las investigaciones recolectadas a nivel macro, meso y micro llegan a una finalidad 

de reconocer a la gamificación digital como estrategia para lograr un aprendizaje 

significativo en la asignatura de Ciencias Naturales, que pueden ser visualizadas en los 

antecedentes.  

Bases teóricas  

Gamificación o juegos digitales  

Es una realidad que los artefactos tecnológicos actualmente son herramientas 

imprescindibles en la sociedad, conllevando que el sistema educativo implemente 

recursos necesarios para adaptarse a nuevas fases en el aprendizaje de los estudiantes con 

la finalidad de fortalecer conocimientos de manera estratégica, evitando una clase 

rutinaria y tediosa para el cuerpo estudiantil. A pesar de su relevancia, se ha tornado un 

trabajo arduo para utilizar este tipo de herramienta como ventaja académica.  

Para Gaitán (2013) la gamificación es una técnica que tiene implementado juegos en 

el entorno educativo, con el objetivo de mejorar el rendimiento académico, incluso tener 

la atención y mejorar habilidad del estudiante. Estrategia de aprendizaje que con el pasar 
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del tiempo se va implementando en la educación, vista como una forma divertida de llegar 

a los dicentes. 

Objetivos de la gamificación 

Lozada y Betancur (2016) señala que la gamificación tiene como objetivo definir el 

alcance y representarlo mediante modelos que reflejen el manejo de los conocimientos, 

misma que debe ser formado por un grupo de expertos pedagógicos porque aportan de 

manera positiva al juego.  

Según Quintanal (2016) la finalidad de la gamificación es emplear técnicas como el 

juego para tener la atención del estudiante o usuario para lograr mejorar habilidades y 

obtener mejoras en el entorno en el que se desenvuelve. Además de poder innovar no solo 

en la educación si no también en todas las áreas posibles siempre buscando la intervención 

de las tecnologías.  

La gamificación es aplicar estrategias fuera de los métodos tradicionales, busca 

influenciar en el comportamiento de los estudiantes, ampliar la motivación al momento 

de aprender en clases y favorecer la participación más activa en la escuela, tener un 

vínculo y crear una experiencia significativa mediante dicha herramienta en todo el 

proceso educativo.  

Importancia de la Gamificación  

La gamificación posee su lado positivo en el entorno educativo, de acuerdo con Lopez 

(2019) permite la sociabilidad entre los individuos, también una conducta de moderada 

entre los estudiantes, además de intervenir en el área de las emociones del educando, 

teniendo como resultado favorable en el área afectiva. 

Señala Ahmed y Sutton (2017) que la gamificación al ser una técnica de aprendizaje 

que permite hacer uso de juegos adaptados a la educación en cuanto a necesidades de 

aprendizaje, como objetivo de obtener un aprendizaje significativo con la ayuda de 

materiales didácticos, mismas que se desarrolla una clase más dinámica, activa y 
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participativa, el área cognoscitiva se fortalece mediante la exploración que realiza y el 

descubrimiento, se ve inmersa lo emocional al incluir experiencias emocionales positivas. 

Esta permite al docente hacer uso de herramientas innovadoras en el aula de clases 

mediante el juego, al mismo tiempo promueve el aprendizaje significativo de los 

estudiantes, al utilizar las estrategias de premios, reconocimientos o insignias dándole 

motivación al estudiante favorece a su desarrollo emocional y participación en la 

construcción del conocimiento.  

Gamificación en la educación  

Estos nuevos avances tecnológicos ayudan a los docentes a creación de nuevas 

estrategias de aprendizaje entre ellas tenemos herramienta de la gamificación. En la 

educación recién está incursionando puesto que es una tendencia en crecimiento y 

adaptarse la mecánica del juego. El juego al ser una metodología eficaz adquiere un papel 

importante en las etapas educativas infantil, es un elemento que contribuye al proceso de 

enseñanza- aprendizaje en el desarrollo de los primeros años de vida, García et al. (2018) 

considera que se debe tener en cuenta los juegos que se pone a consideración, porque a 

medida que pasa la edad puede que el estudiante valla perdiendo interés por dicho juego 

o les parezca demasiado fácil los retos que debe asumir en el mismo.  

La educación tiene como objetico la creación de ciudadanos que sean capaces de crear 

e innovar en cosas ingeniosas, dejando a un lado lo que se ha venido arrastrando de 

generación en generación más bien sean personas que aporten al desarrollo de la sociedad 

desarrollando una mente crítica y descubrir mediante su indagación y espontaneidad Gil 

y Prieto (2019) 

La gamificación educativa se encarga de establecer nuevas propuestas de aprendizajes 

recreativas y creativas que potencie la solución a los retos que se plantean Lee  Hammer 

(2011). Para García (2019) es buscar materiales en lo digital siempre y cuando 

relacionándolo con el juego para que el estudiante se sienta motivado en las actividades y 

así involucrarlo en su proceso de enseñanza.  
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Kapp (2012) señala que la gamificación educativa tiene como objetivo involucrar a 

los actores educativos, motivar. Promover el aprendizaje y a la resolución de problemas, 

acelerar la experiencia y la enseñanza en temas que se tornen complejos para el individuo, 

además de que influye en el comportamiento de los estudiantes en la escuela y aula de 

clases. 

Características de la Gamificación en la educación.  

Algunas de las características que poseen los juegos son:  

✓ Escala de niveles: se realizan niveles cada vez con más dificultad 

para poder llegar a la meta  

✓ Adquisición de premiso: a medida que se cumplen con los objetivos 

del juego se lo reconoce con premios o regalos. 

✓ Acumulación de puntos: Cumplir con ejercicios o respuestas 

acertadas se van acumulando puntos  

✓ Desafíos: competir con otros usuarios para finalmente se muestre 

un podio con los mejores resultados  

✓ Misiones o retos: resolver problemas en equipo o individual  

Al respecto, Sarlé (2001) considera que la incorporación del juego en los procesos de 

enseñanza y aprendizaje exige del docente un cambio radical de su papel en el aula: debe 

dejar de ser un observador del proceso y un transmisor de conocimientos; debe dar paso 

a la participación y a la construcción con sus educandos.  

Según Moreira (2006), la puesta en práctica y desarrollo exitoso de metodologías y 

actividades de enseñanza basadas en el uso de las computadoras y demás recursos 

digitales no es fácil ni se puede generalizar en poco tiempo a todas las aulas del sistema 

escolar. Sin embargo, utilizar esta innovación pedagógica como práctica educacional 

incentiva a los estudiantes en adquirir conocimientos de manera independiente facilitando 

elaborar y emitir ideas generados entre estudiante-docente.  
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Por lo tanto, se evidencia que la noción sobre el juego siendo un mero entretenimiento 

en tiempos libres evitando interrumpir en horario de formación académica es un panorama 

en modificación, considerando que es un componente satisfactorio en la educación de los 

interesados.  

De acuerdo con las investigaciones realizadas se puede comprobar que el uso de 

juegos mediante instrucción educacional obtiene resultados positivos mejorando la 

atención en cuanto contenido de la materia impartida, motivación y sobre todo en eficacia 

del aprendizaje. Por consiguiente, los autores Vygotsky y Piaget, defienden que el juego 

tiene un valor significativo educativo que facilitan la adquisición de nuevos aprendizajes. 

Es decir, si un juego es seleccionado de manera correcta aporta en el rendimiento 

académico a través de un método placentera y gratificante puesto que el juego 

generalmente estimula al individuo tanto física como mentalmente Melo y Hérnandez 

(2014).  

Mediante aquello desarrollan habilidades que abarca diversas áreas de conocimiento 

requiriendo que el ser humano involucre su parte física, psíquica, afectiva y social 

ayudando en el desempeño educativo, sea esto en ejercitar su concentración o despertando 

su curiosidad en determinado elemento.  

Definición sobre aprendizaje  

Los avances tecnológicos comprenden grandes cambios en las formas de aprender o 

enseñar, dentro de la educación se busca alternativas para dejar a un lado la enseñanza 

tradicional. Es por eso que Pérez y Hérnandez  (2014) define que “es un proceso dialéctico 

de apropiación individual de la experiencia social que se extiende a lo largo de la vida. 

Además, identifican como sus componentes a los contenidos o resultados, sus procesos o 

mecanismos y condiciones.” (p.701), por tanto, se considera como experiencias que se 

adquieren a lo largo de su vida.  

El aprendizaje es un proceso obtenido en diversas circunstancias o situaciones donde 

se puede apropiar de las experiencias basadas en su entorno, a medida que adquieren 
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habilidades y conocimientos se reputen el proceso de autodesarrollo para enfrentar los 

problemas, además de dar soluciones a cada uno de esos conflictos.  

Según Scott (2015) la personalización, comunicación, productividad y la colaboración 

y el aprendizaje fuera de las escuelas (informal) son elementos indispensables para que 

los seres humanos se desarrollen y dar a conocer las competencias adquiridas, las 

competencias personales como la resiliencia, creatividad, entre otros, las competencias 

sociales y de aprendizaje transforman la desilusión en éxito. Por eso se necesita de las 

experiencias del entorno para moldear nuevas adquiridas y conectando con la mejor 

comprensión de significados e interpretar interrogantes que pueden cambiar para 

percepción del individuo. 

El aprender de forma digital es una forma de implementar las TIC en la educación, 

una persona con conocimientos básicos en el uso de plataformas digitales significa que 

puede diseñar, acceder, integrar y crear información haciendo uso de sus capacidades 

cognitivas de acuerdo al sentido de la información por eso se busca implementar 

herramientas tecnológicas en el medio educativo. De acuerdo con Kent, (2001) el 

aprendizaje va más allá de saber manipular un texto, también es fundamental conocer la 

navegación en un medio donde abunda información relacionado a varios temas.  

Aprendizaje significativo  

El aprendizaje significativo es una cuasi teoría del aprendizaje educativo que se centra 

en la comprensión profunda y aplicación práctica de los conocimientos es un concepto 

clave en la teoría del aprendizaje desarrollada por David Ausubel, puesto que, desde su 

perspectiva el aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes son capaces de 

relacionar la nueva información con sus conocimientos previos de manera relevante y 

significativa Rodríguez (2011). 

Para Ausubel (2002), el aprendizaje significativo se caracteriza por edificar los 

conocimientos de forma armónica y coherente, por lo que es un aprendizaje construido a 

partir de conceptos sólidos, comprendiendo que el aprendizaje del estudiante depende de 
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la estructura cognitiva previa referente con la nueva información teniendo como finalidad 

que los conocimientos adquiridos persistan con el tiempo.  

Relativo aquello es favorable que el recurso de presentación sea adaptado a las 

propuestas de la era tecnológica a través de ordenadores, plataformas virtuales, secuencias 

de enseñanza-aprendizaje, estrategias en recursos didácticos, prácticas de laboratorios y 

por supuesto, juegos, de aquella manera se evitaría recurrir a las clases tradicionales 

expositivas.  

Por lo tanto, existen cuatro factores fundamentales de la educación que se concretan 

en el aprendizaje significativo: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir 

juntos y aprender a ser. Puesto que, es un proceso de enseñanza activa y personal, a través 

de actividades de aprendizaje aprovechadas por el estudiante. Cabe señalar que la 

motivación es otro factor visible como proceso psicológico basado en la afectividad, 

brindando oportunidades a los estudiantes a desarrollar habilidades y hábitos de estudios 

necesarios para la satisfacción del individuo en cuanto la adquisición de conocimientos 

voluntarios. Garcés et al. (2018) 

Efectuando que la motivación es la actitud emocional y sociocultural interna 

facilitando la adquisición y retención de nuevos conocimientos, señalando el papel 

relevante por parte del docente cuando éste estimula, organiza, planifica actividades para 

que el cuerpo estudiantil progrese de manera intrapersonal, libre en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje.  

La gamificación en el aprendizaje de Ciencias Naturales  

La era tecnológica ha tenido un papel protagónico en este último tiempo promoviendo 

cambios relevantes de manera mundial, por ello en el área educativo no es una excepción 

buscando integrar recursos tecnológicos necesarios en la pedagogía, es decir, dar un paso 

al costado a la educación tradicional e incorporar nuevos métodos de aprendizaje por 

medio de instrumentos que nos brinda la tecnología en la actualidad con la finalidad de 

promover el interés de los estudiantes Saunders (2017). 
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Poole (2001) dice “el propósito de la Tecnología educativa es ayudar al plantel docente 

a incorporar tecnología informática al currículum educativo” (p 321), siendo el propósito 

generar avances asertivos en el proceso de aprendizaje-enseñanza, mostrando diversos 

enfoques de campo exploratorio permitiendo que el estudiante se instruya 

estratégicamente bajo nuevas modalidades más didácticas creando experiencias 

satisfactorias en su campo educacional.  

En base a lo puntualizado, se requiere un aprendizaje progresivo y significativo para 

los estudiantes en la materia de Ciencias Naturales, puesto que es una disciplina con el 

objetivo de indagar y a su vez comprender sobre fenómenos, procesos y comportamientos 

naturales que suceden en nuestro Planeta y el universo, además de su influencia en el 

desarrollo en el ser humano.  

Desde aquella perspectiva, se evidencia que la inclusión de juegos como parte del 

diseño curricular en el sistema educativo ha sido un aporte fundamental en el proceso 

significativo bajo actividades didácticas favoreciendo en el desarrollo cognitivo, afectivo 

y comunicativo, capaz de formar argumentos críticos en el individuo validando su aporte 

en la sociedad, dejando la estructura tradicional de almacenar conocimientos.  

El auge de la tecnología ha permitido diseñar juegos acordes a la educación, puesto 

que una docente de Costa Rica desarrolló un juego digital denominado “La célula 

microcosmos de vida” con el objetivo que sus estudiantes aprenden a través del disfrute 

de un trabajo generado en el aula, sin necesidad de una clase tediosa y aburrida de copiar-

pegar contenidos de un libro, dando paso a la innovación gracias al recurso de la 

tecnología que proporcionando mejorar la calidad de educación Melo y Hérnandez 

(2014). 

Esta experiencia “permite a las y los estudiantes ir construyendo individualmente, y a 

su propio ritmo, los conocimientos más significativos sobre la célula, en una interfaz más 

lúdica que los sistemas tradicionales de enseñanza, propiciando así el placer de aprender” 

Gurdían (2001). 
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CAPÍTULO III MARCO METODOLÓGICO 

Tipo de enfoque  

La presente investigación es de enfoque cualitativo inductivo, fundamentado en la 

definición de Le Compte (1995) se puede entender como cualitativo a la extracción de 

presentación mediante la observación haciendo uso de la entrevista, grabaciones, 

transcripciones de audios y narraciones, además de que los estudios se enfocan en el 

ámbito en que se desenvuelve el acontecimiento. La decisión de escoger dicho enfoque se 

basa en la adaptabilidad de las necesidades que tiene la investigación, del cual la 

interrogante principal tiene es determinar la importancia de la aplicación de la 

gamificación digital en la asignatura de Ciencias naturales en la Escuela de Educación 

Básica “Angelica Villon Lindao” 

En la opinión de Hernández et al. (2010) la investigacion cualitativa es la 

interpretacion de los eventos o respuestas, puesto que busca interpretar lo que se va 

visualizando o captando. Este enfoque permite que el investigador contruir el 

conocimiento mediante la interpretación de las experiencias de los participantes, para asi 

lograr un aporte al porvenir de indagadores sobre la gamificacion digital en la provincia 

de Santa Elena o del territorio.  

Hernández et al. (2010) cita a Todd (2005) y manifiesta que el enfoque a cuestión hace 

uso de la recolección de datos que no están estandarizados ni completamente 

predeterminados, no se hace uso de tomas numéricas. Por contrario, su recolección es la 

interpretación de las diferentes perspectivas de los individuos incluidos en la 

investigación. El investigador realiza preguntas abiertas y hace uso de los datos obtenidos 

mediante el diálogo, gestos o escrito, además de lo visual. Finalmente se analizan con la 

finalidad de reconocer las preferencias personales. 

Otro de los factores para hacer uso del enfoque cualitativo en la reducida cantidad de 

docentes que está en cuarto grado de la escuela de Educación Básica “Angélica Villón 

Lindao”, misma que dicho enfoque se utiliza muestras en menor proporción.  



Página 21 de 59 
 

Modalidad de la investigación  

La modalidad escogida es investigación documental porque se recopiló información 

de sitios web verídicos y artículos científicos, algunas páginas web que se hicieron uso 

fueron Redalyc, Scielo, Google académico, Ministerio de Educación, Dialnet, entre otros. 

Autores que hicieron mención fueron Marín, Bailón, Ausubel, Peñaherrera, Gaitán, 

Fabala, Solís, Scott, Moreira, Morales, aportaron en el desenvolvimiento de la 

investigación. Mediante la exégesis de diversos autores sobre el estudio se tuvo una 

comprensión en el ámbito educativo y la utilización de metodologías innovadoras para 

obtener resultados positivos en el aprendizaje de los estudiantes. También se realiza de 

campo debido a que se hace posible la entrevista al docente y ficha de observación 

realizada a los estudiantes obteniendo datos no estadísticos para lograr el objetivo 

principal de la investigación.  

Tipo de investigación  

 

El estudio realizado es longitudinal o evolutiva puesto que esta investigación se 

realizó en tres tiempos se llevó a cabo un seguimiento, esta decisión se escogió por su 

enlace con objetivos específicos de la investigación, que buscan hacer uso de la 

gamificación digital en la asignatura de Ciencias Naturales para posteriormente ser 

evaluados. La actividad se realizará durante el segundo periodo académico 2023-2024. 

De acuerdo a su alcance es descriptivo debido a que se indaga en las dificultades, 

características y propiedades del objeto de estudio. Dando facilidad a los investigadores 

de la obtención de información precisa sobre diversos conceptos que se explora, siendo 

esta un tipo de investigaciones más usados para estudios.  

Diseño de la investigación  

La investigación está encaminada al diseño no experimental, debido a que no se 

manipula las variables, solo se observa los fenómenos en el ambiente que se desenvuelven 

para después tener sus respectivos análisis. Además de no generarse una situación solo se 

visualiza posturas ya existentes, sin que la intervención sea directamente del investigador 

que está realizando en estudio, en otras palabras, no alterando el objeto de estudio.  
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Métodos  

El método que se utilizo es el estudio de casos siendo esta una técnica de recolección 

de información, también siendo parte de una pequeña parte de la muestra adoptando el 

paradigma sociocrítico Muñiz (2010). A juicio de Arnal (1992) citado por Alvarado y 

García (2008) el paradigma es sociocrítico donde sus contribuciones se dan origen a 

investigaciones participantes y a estudios comunitarios. Esta teoría se fundamenta en la 

crítica de la sociedad con temple autorreflexivo, donde los conocimientos se construyen, 

dando paso a la libertad racional del individuo y se lo obtiene mediante las capacitaciones 

que se le brinda a la muestra escogida.  

Población  

La población vinculada en este trabajo investigativo son los estudiantes de cuarto 

grado de la escuela de Educación Básica “Angélica Villón Lindao” del cantón Santa Elena 

y la docente de ese salón de clases, para poder realizar la entrevista y ficha de observación, 

así poder saber el índice de capacitación que tiene cada docente con respecto a las 

plataformas digitales y su uso en el aula de clases. (Ver tabla 1) 

 

Tabla 1: Docentes y estudiantes de cuarto grado de Educación Básica de la institución "Angélica Villón Lindao" 

 Sexo Estudiantes  Docentes  

Masculino 16 0 

Femenino  13 1 

Total  29 1 

                 Nota: Datos obtenidos del secretario de la Institución a mención 
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Matriz de consistencia y operacionalización de variables  

 

Tabla 2: Matriz de consistencia 

Variable  Dimensio

nes  

Indicadores 

de Logro  

Ítems Técnicas e 

instrumentos  

  Entrevista  Ficha de 

Observación  

Docentes Estudiantes 

INDEPENDIENTE  

La gamificación:  

Son herramientas muy 

usadas en la actualidad en 

el sistema educativo, 

llevan un determinado 

tiempo para poder 

implementarlas en cada 

estudiante y docente con la 

única finalidad de poder 

obtener mejores resultados 

de aprendizajes, saliendo 

de lo rutinario y 

tradicional de las clases. 

Moreira (2006) 

Importanc

ia  

Tiempo de 

uso  

1 

2 

5 

 

 

1 

Entrevista 

(TÉCNIC

A) 

Entrevista  

(INSTRU

M 

ENTO) 

Observació

n 

(TÉCNICA

) 

Observació

n  

(INSTRU

MENTO) 

Beneficio

s  

Motivación  6 2 

Caracterís

ticas  

Rendimiento 

académico  

7 3 

Uso de 

tecnologías  

4 4 

Recompensa 8 5 

 

Logros  

3 6 

Actividad

es  

Tipos de 

actividades  

9 7   

DEPENDIENTE 

Aprendizaje 

significativo. – Para 

Latorre (2021) el 

aprendizaje significativo 

es cuando se tiene 

conocimiento de algún 

teme previo para luego 

reestructurarlo con saberes 

nuevo permitiendo 

relacionarlos y dándole 

significados para ponerlos 

en práctica en la vida 

diaria.  

Aprendiza

je  

 

Aprendizaje 

significativo  

 8 

Cognitivo  Nuevos 

conocimiento

s  

10 9 
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Técnicas e instrumento para la recolección de información  

La técnica de investigación utilizada es la entrevista, basándose en la conversación de 

un tema en específico por el simple hecho de mantener una charla. Díaz et al. (2013). 

Dicho instrumento a cuestión se implementará para medir el conocimiento del docente y 

que resultados tiene el uso de los juegos digitales en el área de ciencias naturales en los 

estudiantes de cuarto grado de educación básica. A través de un cuestionario de preguntas 

abiertas desarrolladas en concordancia con el tema investigativo, se realizó al docente de 

la Escuela de Educación Básica “Angélica Villón Lindao” una entrevista, teniendo como 

eje principal la situación problemática que se presenta en el ámbito educativo e 

implementación de la gamificación digital en las asignaturas de Ciencias Naturales con el 

fin de aportar al aprendizaje significativo del estudiante y mejoras en el rendimiento 

académico. 

Además del uso de la ficha de observación para visualizar la clase de ciencias naturales 

de cuarto grado de educación básica en la escuela en mención y tener la interacción 

indagador - estudiantes misma que permite la recolección de información, además de otros 

temas o aspectos relevantes en el aula de clases.  

Validación y confiabilidad de instrumentos  

 

De acuerdo con Jiménez y Montero (2013) recalcan que la validez de un instrumento 

hace referencia a una tautología, indicado en los enunciados, que tiene resultados de 

confiabilidad desde cualquier interpretación posible si puede medir lo que se desea medir, 

teniendo como punto de partida obtener resultados al hacer uso de un mismo instrumento. 

La validación de instrumento fueron validados por docentes de la Facultad de Ciencias 

de la Educación de la Universidad Estatal Península de Santa Elena (UPSE), quienes 

realizan investigaciones en el entorno educativo, de esta forma se puede identificar la 

relación que existe entre las dos variables de estudio: Gamificación digital y aprendizaje 

significativo en la asignatura de Ciencias Naturales, mismo que realizaron la revisión, 

análisis así como aprobación de los instrumentos para la intuición de datos, dichos 

instrumentos a utilizar fueron: entrevista y ficha de observación.  
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Después de realizar el análisis y validación de los instrumentos, se llevó a cabo la 

observación en el aula para realizar su respectiva aplicación.  

Herramientas o instrumento para el procesamiento de la información  

González y Cano (2010) determinan que el análisis de datos es esencial para extraer 

información que tiene un significado relevante en el objetivo de la investigación, así 

establecer relaciones de los datos así mismo poder entenderlos con facilidad. Las técnicas 

para el debido procesamiento y análisis de los datos podemos poner a consideración el 

plan de acción con su debido procesamiento para obtención de la información clara y 

precisa.  

Tabla 3: Plan de recolección de información 

Preguntas básicas  Respuesta  

¿Para qué? Determinar la importancia de la 

gamificación digital en el aprendizaje 

significativa en la asignatura de Ciencias 

Naturales.  

¿A qué individuos? Docentes  

¿Sobre qué aspectos? Gamificación digital  

¿Quién? Investigador  

¿Cuándo? Noviembre 2023 

¿Lugar de la recolección de 

información? 

Escuela de Educación Básica “Angélica 

Villón Lindao” 

¿Cuántas veces? Tres veces  

¿Qué técnicas de recolección? Entrevista y ficha de observación  

¿En qué situación? Confidencial 

 

Para poner en práctica los instrumentos se requería hablar con el director de la 

institución educativa y obtener el permiso respectivo, posteriormente ejecutar la 

investigación en los cursos correspondientes, se dio a conocer el objetivo principal  a su 

vez detallando el tiempo requerido para indicar día y hora que se debía asistir a la 

institución educativa, también observar si se realiza la aplicación de gamificación digital 
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en el aula de clases, además de visualizar como se desenvuelve el educando en las clases 

de Ciencias Naturales. Se realizó el llamado a los docentes de cuarto curso para coordinar 

con ellos los horarios en que imparten dicha materia.  

Para el procesamiento de la información obtenida de los instrumentos, se seleccionó 

lo más relevante de la entrevista realizada a la docente de cuarto grado de educación básica 

de la Escuela de Educación Básica “Angélica Villón Lindao”, se aplicó un cuadro de 

triangulación de variables permitiendo análisis profundo de los resultados. También se 

usó el software Atlas ti, de acuerdo con Riaño y Vega  (2018) es un programa que fue 

desarrollado por la Universidad Técnica de Berlín dicho autor fue Thomas Muhr, dándole 

uso para construir teoría fundamentada. Este mismo sirve para procesar información con 

enfoque cualitativo que se da uso para en análisis de datos informativos con el respectivo 

enlace con códigos en diversos formatos. (Anexo E) 
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CAPÍTULO IV PRESENTACIÓN DE HALLAZGOS  

Análisis y discusión de los resultados 

Tabla 4: Matriz de Triangulación de datos 

Objetivos de la investigación  Preguntas de la entrevista  Categorías 

identificadas   

Citas textuales  

Determinar la importancia de 

aplicación de la gamificación 

digital en el aprendizaje 

significativo de los estudiantes de 

cuarto grado en la asignatura de 

Ciencias Naturales  

¿Considera que los juegos 

digitales dan un valor adicional a 

la clase? 

Importancia  Si hago uso, pero no en todas las clases debido a 

que demanda tiempo, se que es importante e 

innovador en el proceso de enseñanza aprendizaje 

donde el estudiante va y manipula la computadora 

o el objeto tecnológico donde se lleva a cabo la 

acción. 

Identificar las dificultades que 

presenta el docente al momento del 

uso de herramientas de 

gamificación digital en la 

asignatura de Ciencias Naturales 

¿Existe dificultades al integrar la 

gamificación en las clases de 

Ciencias Naturales?? 

Dificultades  Las dificultades se las pone el docente mismo al 

momento de poseer dudas o no poseer el material 

adecuado, es por eso por lo que el docente al 

momento de implementar la tecnología es para 

triunfar con el estudiante moderno acostumbrarlos 

a usarlos en su día a día 

Establecer la gamificación digital 

como estrategia de didáctica en el 

aprendizaje significativa en la 

asignatura de Ciencias Naturales.  

¿Está de acuerdo que los docentes 

implementen juegos en todas las 

áreas? 

Estrategia 

didáctica  

Si estoy de acuerdo que se implemente la 

gamificación digital como una estrategia de 

aprendizaje porque se llega a un fin de conseguir 

mejores resultados, absorbe mejor el 

conocimiento, mejora la habilidad del estudiante. 

Describir las características de la 

gamificación digital en el 

aprendizaje significativo en la 

asignatura de Ciencias Naturales.  

¿Cuál es el sistema de recompensa 

que usted ha utilizado usted, 

utiliza para incrementar la 

motivación del estudiante? 

Características  Como es característico de la gamificación es su 

sistema de recompensa al momento de hacer uso 

de algún juego tiendo a utilizar el podio de los tres 

primeros y son acreedores a un dulce o algún 

objeto que se ha comprado para premiarlos en 

clase. 
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Análisis de resultados 

Se hace la presentación de los análisis obtenidos de los resultados de los instrumentos 

de investigación cuyo estudio se obtuvo de la entrevista realizada a la docente mediante 

preguntas abiertas de la entrevista, se tiene como objetivo principal determinar la 

importancia de la gamificación digital en el aprendizaje significativo en la asignatura de 

Ciencias Naturales que presenta la docente sobre hacer uso de herramientas de 

gamificación digital en el aula de clases.  

En la entrevista la docente manifiesta que el uso de la gamificación o de la 

gamificación digital no es frecuente o no se da en todas las clases, de acuerdo con la 

observación realizada en las 3 clases solo en 1 clase hizo uso de los juegos y en dicha 

clase los estudiantes se mostraron atentos, motivados al ver otra forma de recibir las clases 

de Ciencias Naturales, por lo que al hacer uso de juegos en el aula de clases dando paso 

al aprendizaje significativo.  

La gamificación digital es una de tantas metodologías que debe hacer uso el docente 

en las planificaciones y no tan solo dejarlas hay si no ponerlas en práctica garantizando el 

aprendizaje significativo de los estudiantes a lo largo del ciclo escolar. La docente está 

consciente que al utilizar dicha estrategia mejora la participación del estudiante en clase, 

así mismo la colaboración al hacer preguntas. El estudiante se expresa e interactúa 

mostrando una actitud positiva al implementar la gamificación digital en el aula de clases, 

además muestra mayor interés por aprender sobre la clase que está impartiendo la docente 

en el aula de clases.  

De acuerdo con la docente los juegos que implementa son los de: memoria, las 

adivinanzas, videojuegos educativos, rompecabezas, sopa de letras fomentan al desarrollo 

cognitivo y mejor retención de conocimientos del educando direccionándolo a un 

aprendizaje significativo.  
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Discusión de resultados  

Una vez revisada y analizada la información de la entrevista a la docente de cuarto 

grado de educación básica, se logró determinar la importancia que tiene la gamificación 

digital en el aprendizaje significativo del estudiante, dando paso a la discusión de 

resultados.  

Entre los principales hallazgos, la recopilación de información muestra de forma clara la 

relación que existe una relación entre la gamificación y el aprendizaje significativo, pues 

fundamentado en los datos que se obtuvieron se puede interpretar que la gamificación es 

importante para los educandos, porque motiva a estar participativo en clases, y mejorar 

las habilidades como lo indica Quintanal (2016), reflejando en los resultados que se 

obtuvo de la ficha de observación realizada en tres clases distintas teniendo en cuenta 

cuando se hizo la aplicación de juegos digitales mostrándose más interesados por la 

materia.  

En relación con las dificultades que presentan los docentes al hacer uso de 

herramientas gamificadas se puede resaltar que el ítem referente a complicaciones nos 

deja ver que los docentes no hacen uso de estas herramientas porque no tiene las 

capacitaciones para manejarlas de forma correcta, es por eso que el educador debe dar un 

cambio radical dejando de ser observador del proceso y un transmisor de conocimiento 

como lo manifiesta Sarle (2001). 

Con respecto a la gamificación como estrategia didáctica en la entrevista realizada a 

la docente da a conocer que se debe implementar este tipo de habilidad porque es 

innovadora para la motivación de los estudiantes adquiriendo conocimientos de forma 

independiente convirtiendo un juego de tiempos libres en metodología exitosa para el 

estudio como resalta Moreira (2006). 

En cuanto a las características que se deben tener en cuenta de los juegos que se va a 

implementar en el aula clases deben ir acorde a los objetivos que se quieren alcanzar al 

introducir dicha herramienta de gamificación, cada una de las cualidades que posee 

fortalece a un mejor comportamiento en el aula de clases, además de intervenir en las 

emociones de los estudiantes como alega Lopez (2019) 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

Conclusiones  

Lo expuesto a gran medida de este trabajo enfatiza en la importancia de la 

gamificación en las aulas de clases para fortalecer el aprendizaje significativo en el 

estudiante, siendo una actividad libre y agradable para lograr la motivación en el educando 

para participar en las actividades que se realizan en clases sintiéndose interesados en todo 

el desarrollo de  la misma, el compromiso del docente es aplicar los juego digitales de 

manera constante en la hora de Ciencias Naturales, además de permitir que la información 

llegue de manera clara, precisa y divertida.  

Por lo tanto, la gamificación digital es importante en el aula de clases debido a que 

genera motivación en los estudiantes y se logre un aprendizaje significativo en todo el 

ciclo escolar, desarrollando cambios de actitud y puntos de vistas hacia la asignatura de 

Ciencias Naturales, aunque el docente no utilice a menudo en el aula de clases se considera 

muy importante para que el estudiante intervenga en las clases.  

La capacidad que tiene el docente para manejar las plataformas digitales 

efectivamente es difícil debido a la falta de capacitación o escaza información del uso de 

la gamificación en el aula de clases, como indica la docente otra de las dificultades es no 

buscar por sí mismo los medios para generar motivación en las clases de Ciencias 

Naturales y sean más participativas por parte de los estudiantes.  

En síntesis, si el docente no hace uso de las herramientas de gamificación digital en el 

aula de clases es porque el mismo se pone trabas y no tiene confianza en lo que va a poner 

en práctica en el aula de clases, es por eso que todos los docentes deben hacer uso de la 

gamificación digital no como una vanidad más bien como una nueva estrategia para dejar 

lo tradicional a un costado, con el desarrollo de la sociedad con respecto a la tecnología 

pues se tiene en consideración que existen varias plataformas web que ofrecen materiales 

digitales para hacer uso en las clases de Ciencias Naturales 

Se recalca que el uso de estrategias innovadoras en clases son escazas, se requiere que 

el docente tenga una constante preparación o capacitación para que sea eficiente al 
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momento de impartir las clases de dicha asignatura a cuestión, es necesario que los 

docentes de todos los niveles de educación de la prioridad al uso de estrategias en todo el 

proceso de aprendizaje para poder lograr una mejora en el sistema educativo. 

En virtud de lo argumentado se considera a la gamificación digital como una estrategia 

innovadora busca tomar más fuerza en el ámbito educativo para lograr mejoras de 

rendimiento académico y participación de los estudiantes en el aula de clases, 

incentivándoles a tener confianza en que siempre pueden hacerlo mejor. Al hacer uso de 

nuevas estrategias de aprendizaje se crea situaciones únicas para el aprendizaje 

significativo.  

Entre las características que posee la gamificación digital para obtener el aprendizaje 

significativo en los estudiantes son los métodos de recompensa y los elementos que posee 

el juego, fomenta a la estimulación del educando mediante los objetivos propuestos en la 

clase a impartir, se debe tener en cuenta cosas fundamentales como las dinámicas, 

mecánica y lo que componen al juego que se va a hacer uso y que se desea lograr en el 

educando.  

En definitiva, las características que proporciona la gamificación digital incentiva a el 

estudiante quiera terminar con rapidez sabiendo que va a obtener una recompensa por 

parte del docente a cargo de la asignatura, además desarrollando habilidades y aptitudes 

mejorado los niveles de aprendizaje significativo, logrando un alto grado de interacción y 

trabajo en equipo conllevando a la adquisición de nuevos conocimientos para luego 

relacionarlos con la vida cotidiana. 
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Recomendaciones  

Como recomendación es que todos los docentes de Ciencias Naturales incluyan en sus 

planificaciones la gamificación digital siendo una herramienta innovadora e importante 

que brinda un aprendizaje significativo en los niños, en clases ayuda a mejorar la 

motivación, mucha más participación por parte de los estudiantes en el desarrollo de la 

clase. Es importante se capaciten los docentes constantemente sobre las nuevas 

herramientas tecnológicas, talleres innovando el sistema educativo y se pueda visualizar 

un aporte positivo en el ámbito escolar, además logre disminuir las dificultades que en 

algún u otro momento se presenten en la sala de clases por no saber o tener poco 

conocimiento de cómo manejar esta herramienta de gamificación digital.    

Desarrollar actividades que logre mantener la atención del estudiante en las clases, 

cada juego a implementar en el salón de clases se debe tener en cuenta las características 

como las dinámicas, recompensa, mecánicas y retos que pose cada uno para que se puede 

cumplir el objetivo que tiene para esa clase que se planificó. Se sugiere el uso de 

plataformas como Quizizz, kahoot. Live worksheets, Word Wall, educaplay, learning 

apps, entre otras plataformas que se encuentran en internet.  

Asegurarse que el tiempo pasado en los juegos no interfiera con otras formas 

esenciales de aprendizaje, se requiere de elección de juegos que sean educativos y 

relevante para los temas de estudios.  

Los docentes deben dejar a un lado la educación tradicional como copia y 

transcripción en la pizarra o dictar lo que se observa en el libro, causando en los 

alumnados pierdan el interés en las clases de Ciencias Naturales, hacer uso de TIC en la 

educación en este caso la gamificación digital en el aula de clases despertando la 

curiosidad de cómo se realiza o se lleva a cabo dicho juego, implementar métodos para 

evaluar el impacto te tiene la gamificación digital en el aprendizaje significativo y la 

motivación del educando.  
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ANEXOS  

Anexo A: Certificado de antiplagio  

La Libertad, 05 de diciembre de 2023 

 

CERTIFICADO DE ANTIPLAGIO 

En calidad de Tutora del Trabajo de Integración Curricular, “La gamificación digital en 

el aprendizaje significativo en la asignatura de ciencias naturales para cuarto grado 

de Educación Básica de la Escuela de Educación Básica “Angelica Villón Lindao”, 

elaborado por la estudiante QUIMI YAGUAL JANILEYSI JACKELINE de la 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA, de la Universidad Estatal Península de Santa 

Elena, previo a la obtención del Título de Licenciada  en EDUCACIÓN BÁSICA, me 

permito declarar que luego de haber analizado en el sistema anti plagio, COMPILATIO 

y de haber cumplido los requerimientos exigidos de valoración, el trabajo ejecutado, se 

encuentra con 2% de la valoración permitida, por consiguiente se procede a emitir el 

presente informe.  

 

Adjunto reporte de similitud.  

 

Atentamente 

 

 

 

______________________________ 

PhD. Mónica Tumbaco Muñoz  

DOCENTE TUTORA 
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Anexo B:  Entrevista al docente  
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 Entrevista docente 

Datos informativos:   

Institución a la que pertenece: ____________________________________________ 

¿En qué nivel de educación trabaja? 

Objetivo: Determinar la importancia de la aplicación de la gamificación digital el 

aprendizaje significativo de los estudiantes de cuarto grado de educación básica en la 

asignatura de Ciencias Naturales en la Escuela de Educación Básica “Angelica Villón 

Lindao” del cantón Santa Elena. 

Instrucciones:  

1.- Contestar las siguientes preguntas con veracidad. Sus opiniones serán utilizadas con 

la finalidad de la investigación  

Ítem  Aspectos 

1 ¿En sus clases de la asignatura de Ciencias Naturales hace uso de la 

gamificación digital? 

2 Usted adapta a sus planificaciones de clases el uso de la gamificación.  

3 ¿Considera que la gamificación digital facilitar el aprendizaje de los 

estudiantes? Como identifica que se logró el aprendizaje  

4 ¿Está de acuerdo que los docentes implementen juegos en todas las áreas? 

5 ¿Considera que los juegos digitales dan un valor adicional a la clase? 

6 

 

¿Cuál es la actitud de los estudiantes al hacer uso de la gamificación digital?  

7 ¿Considera que se obtendrá cambios notables en los estudiantes si dispone de 

juegos digitales en las clases? 

8 ¿Cuál es el sistema de recompensa que usted ha utilizado usted, utiliza para 

incrementar la motivación del estudiante? 

9 Según su práctica, que tipos de juegos son más prácticos para generar 

aprendizaje significativo 

10 En su opinión, considera que existe dificultades al integrar la gamificación en 

las clases de Ciencias Naturales.  
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Anexo C: Ficha de observación  

Ficha de observación  

Datos informativos  

Objetivo: Determinar la importancia de la aplicación de la gamificación digital el aprendizaje 

significativo de los estudiantes de cuarto grado de educación básica en la asignatura de Ciencias 

Naturales en la Escuela de Educación Básica “Angelica Villón Lindao” del cantón Santa Elena. 

   

Ítem Aspecto  

1 Aprendizaje de los estudiantes al final de la clase de Ciencias Naturales  

2 Se visualiza motivación por parte de los educandos al hacer uso de una 

estrategia digital como es la gamificación. 

3 Rendimiento del estudiante en las clases con el uso y si utilizar la 

gamificación digital  

4 Mirar la experiencia que tiene el estudiante al hacer uso de la gamificación 

digital.  

5 Uso de recompensas usadas y como impacta en el educando  

6 Actitudes de los estudiantes manera grupal e individual  

7 Actividades insertadas nuevas en el aula de clases con la gamificación 

digital  

8 Se observa en la siguiente clase que hay aprendizajes a largo plazo  

9 Dificultades que se presentan al dar inicio a una nueva estrategia como es 

la gamificación 
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Anexo D: Análisis de la entrevista en Atlas. Ti 
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Anexo F: Solicitud para realizar el estudio en la institución  

 


