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TEMA

APLICACION DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION PARA FORTALECER EL
PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS NATURALES.

Autor: Angie Carolina Vélez Castillo
Tutor: Pedro Marcano Molano, Mgtr.
Resumen

El presente trabajo de investigacidn, tiene como objetivo general describir sobre el uso de
la gamificacion en las Ciencias Naturales, con el fin de conocer los beneficios que tiene en
el proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. La gamificacion es una estrategia, que
constituye utilizar los elementos propios del juego en contextos no ludicos, con la finalidad
de desarrollar las habilidades cognitivas y capacidad de aprendizaje. Uno de los principales
retos dentro del contexto educativo es lograr la motivacion, compromiso e interés

necesario en la adquision y asimilacion de conocimientos de los educandos.

La metodologia que se utilizd, fue la revision y andlisis documental, que consta de dos
fases, fase heuristica que nos permitié buscar y organizar la informacion y la fase
hermenéutica que gracias a ella se puedo analizar e interpretar las fuentes investigadas,

determinando asi su importancia dentro de este documento.

Finalmente, se evidencio que la intervencion de la gamificacion dentro de las asignaturas
comprendidas en las Ciencias Naturales, ha generado impactos positivos en estas materias
que son consideradas complejas y mondétonas por su contenido y ensefianza memoristica,
por lo que al juntar la teoria con la gamificacion se permite conectar al alumno del siglo
XXI, con lo que nativamente le rodea en su diario vivir, potenciando asi sus emociones y

su curiosidad por aprender.

Palabras claves: Gamificacion, motivacion, ensefianza, aprendizaje significativo.
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THEME

APPLICATION OF GAMIFICATION TOOLS TO STRENGTHEN THE TEACHING-
LEARNING PROCESS IN NATURAL SCIENCES.

Author: Vélez Castillo Angie Carolina
Tutor: Pedro Marcano Molano, Mgtr.
Abstract

The general objective of this research work is to describe the use of gamification in Natural
Sciences, in order to know the benefits it has in the teaching-learning process of students.
Gamification is a strategy that constitutes the use of game elements in non-game contexts,
with the purpose of developing cognitive skills and learning capacity. One of the main
challenges within the educational context is to achieve the necessary motivation,

commitment and interest in the acquisition and assimilation of knowledge of students.

The methodology used was the documentary review and analysis, which consists of two
phases, the heuristic phase that allowed us to search and organize the information and the
hermeneutic phase that allowed us to analyze and interpret the sources investigated, thus
determining their importance within this document. Finally, it was evidenced that the
intervention of gamification within the subjects included in Natural Sciences, has generated
positive impacts in these subjects that are considered complex and monotonous because of
their content and memoristic teaching, so that by joining theory with gamification it is
possible to connect the student of the XXI century, with what natively surrounds him in his

daily life, thus enhancing his emotions and curiosity to learn.

Keywords: Gamification, motivation, teaching, meaningful learning.
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INTRODUCCION
Formulacion y sistematizacion del problema
Pregunta principal

¢El uso de las estrategias de gamificacion favorece y motiva el proceso ensefianza-

aprendizaje de las ciencias naturales en los estudiantes?
JUSTIFICACION

Para entender el uso de la gamificacion en el aspecto pedagdgico, es necesario
comprender sus beneficios, desde lo planteado por diferentes autores, para ello Caponetto
et al. (2014) indica que en el contexto educativo, la gamificacidn esta siendo utilizada
tanto como una herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como para el
desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio autonomo, en este
contexto se puede asegurar que su uso facilita y potencializa los resultados en el ambito
académico, con esto concuerda SimQes et al. (2013), que indica que esta estrategia tiene la

capacidad de motivar al estudiante y dotar a la ensefianza de un caracter mas atractivo.

De este modo, muchas afirmaciones, manifiestan que la gamificacion es la clave
para acarrear con el trasfondo pedagdgico que atraviesa la educacion, como es: el bajo
rendimiento escolar y falta de interés del alumnado al recibir contenido de las asignaturas
de las Ciencias Naturales, a través del método tradicional para su ensefianza, en el que se
enfoca Unicamente, aprender de forma tedrica y memoristica, haciendo de la clase poco

interesante, mondtona y aburrida.

En este sentido, surge la necesidad de conocer si los beneficios que se indican sobre
la gamificacion aplicada a la educacion, se sustentan en escritos de criterios, estudios,
experiencias y resultados, que contribuyan a tener un soporte tedrico, para que de esta

manera se pueda justificar su uso y su integracién en las Ciencias Naturales.

En base a este panorama detallado anteriormente, se realiza el presente estado del
arte que muestra una recopilacion de estudios y argumentos del uso de la gamificacion en
el proceso educativo, desde la perspectiva de diferentes autores; para la obtencion de esta
informacion, se utilizé el disefio metodologico de revision y analisis documental, con el

objetivo de identificar a traves de esta revision literaria, si la aplicacion de la estrategia de



gamificacion logra fortalecer y motivar los procesos de ensefianza-aprendizaje en los
estudiantes, con esta contribucion se permite que la comunidad educativa, que tenga interés
por conocer sobre este tema, pueda acceder a una recopilacion de fundamentos relevantes,
que les ayude a tener una clara idea al momento de trabajar con la teoria y practica al

mismo tiempo a través de la gamificacion.

Finalmente se presentan las reflexiones y consideraciones obtenidas en base al
estudio, teniendo en consideracion que gracias al mismo se afianzar conocimientos y se

lograra un aprendizaje significativo.

Objetivos
Obijetivo principal

Describir sobre el uso de la gamificacidon en las asignaturas de las ciencias naturales,
mediante un estudio exhaustivo del estado del arte para conocer sus beneficios en el proceso

de ensefianza- aprendizaje de los estudiantes.
Objetivos especificos

e Caracterizar la relacion entre gamificacion y proceso ensefianza-aprendizaje.

e Determinar el impacto generado por el uso de la gamificacion en las ciencias
naturales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

e Explicar la importancia y beneficios de la aplicacion de la gamificacion en el

aprendizaje de las ciencias naturales.
Hipdtesis o premisa

Se logra fortalecer y motivar un aprendizaje significativo en los estudiantes si se

utiliza la gamificacion en las ciencias naturales.



METODOLOGIA
Meétodo para realizar el estado del arte

Para la recoleccion de la informacidn, se empled la metodologia documental a
través de la revision bibliografica descriptiva, que enunciado por Quecedo y Castafio,
(2002) “es un tipo de metodologia cualitativa en la que la investigacion produce datos
descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas o escritas, y la conducta
observable” (p.36), el alcance de este trabajo fue exploratorio Ilevandonos a un estado del
arte que segin Gomez et al. (2015) es una estrategia en la que se han identificado tres
tendencias, ellas son: recuperar para describir, comprender y recuperar para trascender

reflexivamente.

Los documentos bibliograficos se encontraron en varias fuentes, como revistas de
renombre, articulos, tesis de maestrias, estudios de caso, conferencias documentas, entre
otras que fueron de gran ayuda en este proceso de busqueda, para acceder a ellos se utiliz6
“Google académico” y “repositorios de Universidades”. El proceso de busqueda fue méas
rapido y encaminado gracias a los descriptores que fueron elegidos al iniciar con la
elaboracion de este documento, utilizando las siguientes fases para el desarrollo de la

metodologia y analisis documental:

a) Fase Heuristica: “En esta fase se desarrolla un protocolo de busqueda y revision de
fuentes de la informacion y autores considerando los siguientes elementos: I) el
idioma de las fuentes de la informacion; 1) antigiiedad de la publicacién; I11)
recursos de informacion; 1\V) normas de revision; V) criterios de exclusion y V1)

criterios de inclusion Marcano y De Araujo (2019)

b) Fase Hermenéutica: Gracias a su capacidad de interpretacién y comprensién critica
y objetiva de los textos escritos o hablados, permite avanzar a sistematizaciones y
articulaciones entre el material recogido, posibilitando nuevos conocimientos
(Baeza Correa, 2008) citado por Gomez et al. (2015). En esta fase se realizo el
siguiente procedimiento; “ I) ordenamiento de conceptos y categorias extraidos de
las fuentes de la informacion; I1) agrupamiento de conceptos y categorias similares;
I11) redaccion de conceptos a partir de confluencia en los descriptores y 1V)

resultados y discusiones Marcano y De Araujo (2019)



ESTADO DEL ARTE
Antecedentes.

La gamificacion es una estrategia didactica que ha ganado terreno en lo que se
refiere al nuevo contexto de educacion, siendo tendencia a la hora de ensefiar asignaturas
que durante el proceso se puedan tornar aburridas y estresantes, especialmente si son
impartidas a traves del método tradicional, a nivel mundial se han logrado grandes avances
al gamificar una clase, porque se ha evidenciado que tiene impacto significativo en el
conocimiento que se adquiere, tal es el caso de varios estudios que se pueden encontrar al
realizar una basqueda de literatura, asi tenemos que el presente documento, se basa en
investigaciones anteriores en torno al tema planteado, siendo los mas significativos y de

relevancia , los detallados a continuacion:

En la investigacion realizada en el trabajo de posgrado “Educacion a través del

juego (Gamificacion)” concluye que:
Es posible la utilizacion de infinidad de juegos y sera el docente, el que elija cual
de ellos se adapta mas a sus necesidades para cubrir los contenidos que el necesita
trabajar, ademas que se genera en los estudiantes un perfecto ambiente motivador
que les ayuda con problemas de la vida real. (Iturriaga, 2015,p. 85)
En el documento de fin de masterado, que tiene como tema *“ La gamaficacion en la

evaluacion continua de los procesos ensefianza-aprendizaje en la educacion superior” se

indica que:
La utilizacion de herramientas de gamificacion es una aplicacion viable vy
potenciamente efectiva, pues a modo de competicion recreativa, el estudiante
aprende a evaluarse de una forma continua en el proceso de ensefianza — aprendizaje,
ademas dada la recepcidn por parte de los participantes se ha logrado un aprendizaje
colaborativo. (Mario, 2017, p.75)

En el trabajo de doctorado, titulado: “Evaluacion de politicas publicas con técnicas

de gamificacion para la educacion ciudadana”, se concluye que:



Los modelos aplicados mantienen una consistencia interna aceptable y una validez
positiva generando una mejor experiencia al usuario, teniendo como elementos al
sistema de logros, elementos competitivos, retroalimentacién, con este primer
esbozo, permite abrir una nueva area de conocimiento dentro de las nuevas

tecnologias e innovacion. (Torres, 2016,p. 92)

En en documento doctoral, denominado: “ E — learning y gamificacion como apoyo al
aprendizaje de programacion” Betran, (2017) nos dice que la “ gamificacion surge como
apoyo al proceso de ensefianza- aprendizaje que permite sistematizar estratégias y
procedimientos para impartir clases guiando a los estudiantes en la acumulacion de
conocimientos y comoetencias a partir de novedosas técnicas que generan un aprendizaje

mas significativo” (p.110).

A nivel regional, en la basqueda de informacion, se encontraron también
documentos importantes, considerandose el articulo “La gamificacion en la educacion
superior: una revision sistematica”, escrito por Avila y Betancur (2016) y publicado en la
revista Redalyc, en el que detalla como la gamificacion ha generado mayor interés en las
ciencias naturales y exactas, debido a que se emplean simulaciones, puntajes, escalas de
liderazgo, entre otros, lo que ha permitido elevar la motivacion y la atencién de los
estudiantes, obteniéndose asi resultados positivos, cabe resaltar que en este estudio la
funcion de la gamificacion en ciertos casos se aplicé como complemento en la ensefianza
tradicional y en otros se la empleo totalmente como parte de la clase, en este escrito
también se detalla la importancia de definir un juego, considerar el area especifica del
conocimiento, la dificultad de la disciplina, los perfiles de los participantes, para alcanzar

asi los objetivos propuestos.

En el articulo llamado: “Gamificacion y tecnologias de la informacion para el

aprendizaje” se concluye que:



La gamificacién puede ser aplicada a varios proyectos y a distintas areas, pero
siempre se debe tener en claro el como lograr el resultado esperado y no sélo
centrarse en la entrega de estimulos, puntos o insignias, para esto, se debe saber
disefiar actividades que cumplan con las caracteristicas de los juegos y que
transmitan la motivacion, emocion y diversion suficientes para mantener a los

estudiantes activos y con ganas de aprender. (Romero,2014, p. 5)

En el articulo publicado por la revista Ibeosmericana de Technologias del

Aprendizaje y que tiene como titulo “ Gamification of the learning proccess” indica que:
La gamificacion del proceso de ensefianza puede ayudar en nuestras innovaciones
educativas, pero sobre todo, puede hacerlas sostenibles. Practicar, probar y
experimentar debe ayudarnos a aprender cual es la mejor manera de combinar los
elementos para producir experiencias motivadoras y llenas de contenido. Llorens, et

al.,2016, p. 6)

En el Ecuador también se han realizados varios estudios acerca de las ventajas que
ofrece la gamificacion de un area o asignatura, los mismos que se pueden encontrar en los
repositorios de las universidades y articulos, pero especificamente al realizar la busqueda y
revision documental en base a la gamificacion del &rea de Ciencias Naturales, se
encontraron muy pocos estudios que incluyera esta estrategia en su proceso, sin embargo
se citard proyectos de grados y de maestria que contribuiran al tema, entre los estudios de
relevancia tenemos al trabajo realizado por Zambrano (2021), que se encuentra publicado
en el repositorio de la Universidad de Portoviejo, nos proporciona datos que indican que al
gamificar la clase de Biologia se produjo un aumento de motivacion, que se tradujo en

mejores resultados académicos, ademas se evidencid que se fortalecio el trabajo en equipo.

En el caso del trabajo de titulacion “La Gamificacion en el aprendizaje significativo
en el area de Ciencias Naturales, en los estudiantes de sexto grado paralelo Ay B de
educacion general basica, de la Unidad Educativa “La Providencia” del canton Ambato,
escrito por Nufiez y Espin (2022) y publicado en el repositorio de la Universidad Técnica

de Ambato, aport6 con valiosa informacion en cuanto a resultados obtenidos a través de



encuestas realizadas a docentes y estudiantes, en las que la mayor parte consideraban a la
gamificacion como una técnica innovadora gque les permitia opinar sin temor a
equivocarse, relacionarse e integrarse entre comparieros y docentes, ademas de permitirles
desarrollar su creatividad, mantenerlos motivados al realizar las clases de manera
interactiva, también se realizaron pruebas estadisticas en las que se determiné que la
gamificacion incidia directamente en el proceso educativo de las Ciencias Naturales en los
estudiantes de sexto grado, finalmente se concluyd que al trabajar asi el proceso

ensefianza-aprendizaje era mucho mas enriquecedor, significativo y eficaz.

En este escrito también se cita el articulo de Millitasing y Freire (2020)
“Gamificacion como técnica didactica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales”,
publicado en la revista Dialnet, en el que se pesentan andlisis estadisticos sobre la
aplicacion de la gamificacion en un proceso real de aprendizaje, obteniéndose resultados
favorables, que demuestran que el proceso de gamificacion, no debe ser considerado como
un recurso vago, por el contrario debe considerarse como recurso pedagdgico por los
efectos que causa su utilizacion, al crear grandes e importantes cambios transversales en la
manera de ensefiar y en la asimilacién de conocimiento que el docente pretende lograr en

sus estudiantes.

En el trabajo de titulacion de Chicango y Ruiz (2021), se evidencio a través de
encuestas realizadas que los estudiantes consideran a la gamificacion como una forma
divertida para aprender, ademas de que muchos estan de acuerdo en que se gamique la
clase de Ciencias Naturales, porque consideran que de esta manera mejoraran en la

adquisicién de su conocimiento.

Con lo enunciado anteriormente, se evidencia que la aplicacion de la gamificacion
es una estrategia que esta en auge hoy en dia, debido a que puede generar muchos
beneficios a los estudiantes, como es el aprendizaje significativo, sobre todo si de cierta
forma se consideran correctamente todas sus variables, su uso esta completamente
garantizado para permitir a los educandos obtener la correcta adquisicion de las

competencias cientificas de las Ciencias Naturales necesarias para su diario vivir



Bases tedricas.

La Gamificacion
Origen

El término Gamificacion, fue usado en el 2002 por el investigador Britanico Nick
Pelling y documentado recientemente en el 2008 en un blog por Bret Terrill, sin embargo
no fue hasta mediados del 2010 cuando se difundié ampliamente en congresos y
conferencias, por resaltar la “importancia de la experiencia ladica", es decir que permitia
trasladar la concentracion, la diversion y las emociones vividas por los jugadores al mundo
real Deterding et al. (2011).

Cabe recalcar que fueron las empresas quienes se valieron inicialmente de la
gamificacion para animar y persuadir a sus clientes a partir de las recompezas y
otorgandoles puntuaciones para aumentar sus ventas Fadel y Batista (2014), aunque la idea
de utilizar el pensamiento y mecanismos del juego para llamar la atencion de la audiencia
no era del todo nuevo, se evidencid que se potencializd con el uso de medios digitales

Zichermann y Cunningham (2015).
Conceptualizacion

Para Burke (2012) la gamificacion es el uso de disefios y técnicas propias de los
juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de
desarrollo. Por su parte Kapp (2012) hace referencia a la aplicacion de mecéanicas de juego
a ambitos que no son propiamente de juego, con el objetivo de estimular y motivar, tanto a
la competencia como la cooperacion entre jugadores, en la vision de Zichermann y
Cunningham (2015) es un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las
técnicas del juego para motivar a los usuarios y ayudarlos a resolver problemas. Podemos
notar a través de estas consideraciones, que los autores coinciden en sefialar a la
gamificacion como responsable de desarrollar habilidades, estimular y motivar a los

usuarios a través de su uso.
La Gamificacion en la Educacién

La Gamificacion se empez0 a utilizar en el campo educativo como una herramienta

de aprendizaje de diferentes asignaturas y areas, necesaria para permitir el desarrollo de



actitudes y comportamientos colaborativos, ademas de lograr el aprendizaje autbnomo
Caponetto et al. (2014).

En el contexto educativo existen diversas conceptualizaciones sobre gamificacion,
para Zegarra (2014) es una técnica que promueve el aprendizaje significativo al ofrecer
una experiencia enriquecedora e interesante en la clase, ademas de motivar al alumnado a
través de mecanismos de motivacion extrinsecos e intrinsecos, a decir de Eguia y Contreras
(2017) es disefiar juegos, empleando elementos que sean necesarios para mejorar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes, Pilar Rivero (como se cité en Navarrete,
2017) indica que gamificar es introducir mecanicas y dindmicas de juego en la clase y en
cualquier entorno, en principio, ajeno al juego, Gomez (2019) enuncia que la gamificacién
consiste en propiciar y construir escenarios ludicos en donde los alumnos se convierten en
los protagonistas de su propio aprendizaje, avanzando nivel tras nivel, hasta lograr un
objetivo propuesto, permite ademas que las experiencias de aprendizajes sean vividas

COMoO un juego.

Con los autores citados anteriormente, podemos notar la concordancia que existe,
en cuanto a la aplicacion de principios y elementos propios del juego en un ambiente de
aprendizaje con el fin de influir en el comportamiento de los estudiantes, elevar su
motivacion y favorecer su participacion Kapp (2012), teniendo en cuenta que no solo se
trata de utilizar juegos en si mismo, sino en aprovechar sus mecanismos para enriquecer y
promover la experiencia de aprendizaje Kim (2015), entonces en el proceso de
gamificacion se puede utilizar elementos como desafios, estrategias, puntos de
bonificacion para alcanzar objetivos, obtener accesos restringidos para items bloqueados
por medio de acciones y estrategias para conquistar espacios o etapas, ganar recompensas,

premios y medallas por las actividades resueltas y cumplidas Aranda y Caldera (2018).

En la actualidad la gamificacion educativa, es una tendencia que fusiona el
concepto de ludificacién y aprendizaje Marin (2015): al igual que otras técnicas
pedagogicas su objetivo es que el estudiante capte el conocimiento y luego lo ponga en
practica. Algo importante de esta técnica es que tiene un disefio particular, porque
aprovecha las emociones y comportamiento de los participantes para aumentar la union, la
inmersion y motivacion por el contenido de cualquier area del conocimiento, logrando que
el estudiante construya su propio aprendizaje y no se sienta forzado a hacerlo Foncubierta
y Rodriguez (2014). Entonces gamificar actividades, implica utilizar mecénicas y

dindmicas del juego, de esta manera nos permite convertir algo que al principio parecia



mondtono y aburrido, en interesante y entretenido Gonzélez (2014), para atraer la

motivacion del estudiante e iniciar el aprendizaje significativo.

Cuando hablamos de la motivacidn que despierta la gamificacion en el estudiante, tenemos
que saber que esta tiene una explicacion neurocientifica. Los autores como Lorens et al.
(2016), a través de su articulo “Gamification of the Learning Process: Lessons Learned”,
explicaron como los sujetos al divertirse con un trabajo, liberan una cantidad de dopamina,
suficiente para activar sentimientos como: motivacion, diversion y atencion, los mismos
que ayudan a aumentar el rendimiento escolar y fortalecer el aprendizaje, mejorando asi
las dificultades académicas que normalmente se presentan durante los estudios, tales como:

la falta de interés, desmotivacion y el aburrimiento.

Figura 1

Consecuencia de la gamificacion en el cerebro humano Acosta et al. (2020)

Gamificacion >

S

Dopamina

Diversion

Motivacion Atencion Memoria

Nota: Adaptado de Lorens et al. (2016).

Se ha evidenciado que con esta técnica que el profesor emplea en el disefio de una
actividad, tarea o proceso de aprendizaje (sea de naturaleza analogica o digital) e
introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.)
y/o su pensamiento (retos, competiciones) se logar enriquecer la experiencia aprendizaje,
dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el aula Foncubierta y
Rodriguez (2014), es decir que con esta metodologia se cambia por completo la educacion

tradicional y se redefine el proceso educativo, adaptandose asi a la sociedad modernizada
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en la que nos desenvolvemos hoy en dia, de esta manera se logra ir a la par con los jovenes
nativos digitales que se encuentran en las aulas.

La Gamificacion y el aprendizaje

Cuando se trata de gamificar un area o asignatura, se debe considerar, las
condiciones para que exista el aprendizaje, porque de estas dependera si esta metodologia

sera efectiva 0 no, Saez (2018) detalla las siguientes condiciones positivas:

Figura 2

Condiciones para el aprendizaje usando la gamificacién

Condiciones para el aprendizaje

~ Condiciones Descripcién
La motivacion El estudiante debe tener interés en lo que va a aprender.
La sequridad El amblente debe ser de confianza para la participacidn activa
Psicologica
La exparimentacidn El estuante deba partir desde la experiencia y aprender haciendo
La retroalimentacion Este debe ser constante para que el estudiante consolide &

informacion, se concentre y se motive

La practica Todo o que se aprende debe practicarse para que el aprendizaje
sag efectivo

La pertinencia Todo lo que aprende debe ir conextualizado a 1a realidad de los
educandos

Nota: La imagen nos muestra las condiciones necesarias para promover el aprendizaje detallas por
Séez 2018, Tabla elaborada por Yunga (2022).

Con el cumplimiento de las condiciones detalladas anteriormente, se puede lograr
que la gamificacion sea efectiva, también se debe considerar que el conocimiento es
maleable e influenciable dentro del proceso de aprendizaje, para asi llegar a la consecucion

de los objetivos propuestos Eguia y Contreras (2017).

Tipos de Gamificacion en el aula de clases. Existen dos tipos de gamificacion que
se pueden utilizar dentro de una clase, la primera es la gamificacion superficial o de
contenido, que se emplea por periodos cortos, es decir de forma puntual en una clase o
actividad docente, la segunda es la gamificacion estructural o profunda que se usa en toda
la estructura de un curso, quiere decir que estara presente durante todo el proceso de

ensefianza-aprendizaje Garone y Nesteriuk (2019).
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Categorias de la Gamificacion en el aula de clases. Para Borras (2015), quien

cita a Werbach & Hunter indica tres categorias de gamificacion:
Interna: Permite mejorar la motivacion dentro del aula.
Externa: Trata de involucrar a los estudiantes y mejorar sus relaciones con la escuela.

Cambio de comportamiento: Busca generar nuevos habitos en la comunidad educativa,
desde permitirle elegir opciones mas sanas a redisefiar la clase y conseguir que se aprenda

mas mientras se divierten.
Gamificacion segun la forma de aplicacion

Gamificacion abierta: Para Gonzalez (2019) consiste en aplicar estrategias y elementos
propios de juego en actividades donde no se usan recursos tecnoldgicos, utilizando asi
materiales del medio, tales como: tarjetas, juegos de mesa, cartas, realizacion de
actividades tipo cuarto de escape, donde se resuelvan acertijos para abrir nuevos caminos

para continuar el juego.

Gamificacion cerrada: Gonzalez (2019) consiste en aplicar las estrategias y elementos
propios del juego en actividades donde interviene la tecnologia, como es el caso del uso de
herramientas digitales en celulares, computadoras, laptops y demaés aparatos tecnolégicos,
con el fin de motivar a los estudiantes para que desarrollen estas actividades gamificadas,

otorgandoles puntos o calificaciones segun sus respuestas.
Elementos de la Gamificacién

Los elementos de la gamificacion desde un punto de vista didactico, deben resultar
interesantes, llevando consigo ese “pegamento emocional” que se utiliza para captar la

atencion del alumno (Mora, 2013, como se citd por Foncubierta, J. 2014)

Segun los autores Rodriguez y Santiago (2015), existen tres elementos fundamentales en
las que se fundamenta la gamificacion, para lograr mantener atentos y motivados a los

estudiantes.

Con la presencia de estos tres elementos importantes, aplicados a las actividades, estas se
podran realizar de manera entretenida y divertida, pero se debe trata de evitar ciertos
errores al momento de gamificar una clase, tales como: la sobrestimulacion de los

estudiantes, la pérdida de interés por el aprendizaje, que solo realicen las actividades para

12



recibir recompensas, el aburrimiento del alumno al colocar retos faciles o la frustracion de

los mismos al colocar retos muy dificiles.

Los tres elementos de los que se habla en la gamificacion son: mecéanicas, dinamicas y
componentes de juegos, los cuales estan intimamente ligados que incluso suelen compartir
elementos, aunque uno se basan en las partes visibles del juego y otros en aquellos

elementos internos que provocan el aprendizaje Mangado (2016).

Figura 3

Piramide de los elementos de la Gamificacién

: Limitaciones, ‘emociones,

Dinamicas

M

Mecanicas

Componentes

Nota: Adaptado de Werbach (2012)

Dindmica. Para Vasquez (2021) las dindmicas son la guia para tomar decisiones,
porque condicionan a los componente de la planificacion gamificada, estan ligadas a la
motivacion, en donde se consideran importantes los cambios de comportamientos, los
cuales deben conectarse con el curriculo, en consecucion con los criterios de evaluacion
establecidos en la planificacién; las dinamicas permiten lograr los objetivos de aprendizaje,

a través de las mecéanicas del juego.
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Figura 4

Dinamicas de la Gamificacion

Dinamica de la gamificacién

Elementos Descripcion

Emociones  Surgen al enfrentarse a un reto, como la curiosidad, competitividad, felicidad.
Narracion Cuenta una historia en base a los contenidos de aprendizaje.
Progresion Evolucion y desarrollo de los estudiantes en el juego, es importante que
exista un progreso, que haya una sensacion de avance y que el jJugador
sienta que mejora en los retos.

Relaciones Inleracciones soclales, compaferismo

Nota: La tabla indica los elementos que existen dentro de las dindmicas que se utiliza para

gamificar un sistema. Fuente Yunga (2022).

Mecénica. Para Vasquez (2021) es un conjunto de acciones, comportamientos,
reglas y mecanismos de control que rigen el ambiente y los juegos educativos; son los

elementos con los que interactla el jugador directamente para conseguir sus metas.
Dentro de una misma dinamica se podrian utilizar varias técnicas.

Para los autores Eguia y Contreras (2017) y Vasquez (2021), la mecanica tiene los

siguientes elementos:

Reglas: Se debe pactar con los estudiantes criterios y acuerdos que rigen dentro de la
accion gamificada, que estaran basadas a las individualidades del grupo con el que se
trabaja.

Retos: Dependen de la asignatura con la que se va a trabajar, es decir que se planificaran
las actividades de acuerdo a lo que se buscara aprender, vinculando los contenidos, se

validaran ademas sentimientos y se buscara que sea de utilidad para su vida cotidiana.

Feedback: Es una forma de medir si los objetivos se estan alcanzando, debido a que nos
permite conocer lo que esta pasando en el desarrollo de las actividades, para poder

interpretar o controlar su situacion.

Colaboracion: Para alcanzar los objetivos propuestos, se formaran equipos para que

trabajen en forma conjunta.
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Componentes. Dependen de la creatividad del docente, es decir que seran

diferentes en cada juego y dependeran de la idea del contexto.

A decir de Borras (2015) & (Eguia & Contreras, 2017) los componentes dentro de la

gamificacion son los siguientes:

Niveles: Son diferente campos que tienen una dificultad de superar.
Puntos: Al superar cada nivel se obtendra una recompensa.
Calificaciones: Representacion del progreso y logro de cada jugador.

Vidas: Al inicio de cada juego se contard con una cantidad limitada de vidas, con la
progresion del aprendizaje estas vidas disminuiran o se mantendran, esta accion permite

elevar el interés por aprender y elevara ademas la atencion.

Premios- badges: Cuando un reto es superado, el jugador puede obtener un premio, que
puede ser avanzar o desbloquear niveles, recibir puntos, cuidando siempre que los
recompensas sean significativas, con el fin de motivar o cubrir las necesidades de los

jugadores.

La Gamificacion en el Aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Las ciencias naturales, tienen como principal objetivo la formacion de una actitud
cientifica en los estudiantes, debido a que les permite entender a la ciencia como una
busqueda logica y sistematica para entender la realidad Aduriz (2011), para ello debe
contar con un apoyo de estrategias didacticas innovadoras, alternativas de indagacion,
formulacién y solucion de problemas, ofreciendo asi enfocarse principalmente en el
alumno para desarrollar en él, la participacién, apropiacién y su construccion activa, de
esta manera se espera lograr un cambio en el modelo tradicional y transmisionista de

estudio de esta area Torres Mesias et al. (2013).

Segun un estudio realizado en el articulo “;Por qué disminuye el alumnado de
ciencia?” Solves (2011), concluyo que los estudiantes consideran a las asignaturas del area
de las ciencias naturales como monotonas, aburridas, dificiles y excesivamente tedricas,
reflejandose asi la falta de interés y rechazo hacia las mismas, para Diez y Arturo (2019)
uno de los principales problemas con los que hay que lidiar en las aulas escolares es el
desinterés, la falta de motivacion de los estudiantes y el poco compromiso en la

participacion activa de su proceso de aprendizaje; para poder crear un excelente ambiente
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de ensefianza, se debe desarrollar un aprendizaje préctico y enriquecedor, en el que los
estudiantes puedan demostrar sus aptitudes, actitudes, cualidades, capacidades y su espiritu
competidor, que les permita lograr su crecimiento acadéemico Carvajal y Mosquera (2021),
una de las técnicas ampliamente utilizadas en estas areas es la gamificacion, que es un tipo
de aprendizaje que tiene en consideracion el ambiente cotidiano de los estudiantes, inmerso
en tecnologias, herramientas digitales o basada en los juegos de mesa o naipes, su
aplicacion permite la adquisicion de conocimientos de una forma divertida, positiva y
motivadora, con el claro objetivo de asegurar la evolucion educativa del alumnado. Este
tipo de técnica ha convertido su uso en tendencia global por cumplir con las necesidades y

exigencias que la educacion actual requiere.

En las clases de Ciencias Naturales, se puede utilizar como estrategia didactica la
gamificacion, con el fin de lograr que el estudiante tenga experiencias de aprendizaje que

le permitan asimilar los contenidos y que su conocimiento, sea perdurable en el tiempo.
Reflexiones Finales.

La gamificacién inmersa en la educacion, es una estrategia que enriquece el
proceso ensefianza-aprendizaje, pues con la aplicacion de actividades recreativas, se
permite una mejor interaccion del estudiante - docente, se proporciona una experiencia
significativa en la clase, ademas del desarrollo de habilidades y destrezas, por esta razén se
dice que esta herramienta en los ultimos afios ha sido ampliamente adoptada por varios

docentes innovadores que quieren elevar la motivacion por aprender de sus alumnos.

La experiencia que se ha llevado a cabo a través de esta revision bibliografica, ha
permitido corroborar, que mediante la gamificacion se logra atraer la atencion, generar
motivacion, fomentar la creatividad, despertar el compromiso, la dedicacion e interés de
los estudiantes, generando asi un impacto positivo en la construccién de un conocimiento

maés significativo y favorenciendo las innovaciones en el aula.

Con la elaboracion de este trabajo, que permitio describir los beneficios y los
diferentes aspectos en los que se destaca la inmersion de esta herramienta en el &mbito
educativo, se pretende que se siga incursionando en la estrategia de gamificacion enfocada
a diferentes areas y asignaturas de aprendizaje, para que se pueda continuar documentado,
sobre las experiencias y resultados que se obtienen al gamificar una clase, con el fin de
contribuir a los profesionales de la ensefianza, con el conocimiento sobre esta propuesta
innovadora.
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