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Janileysi Jackeline Quimi Yagual, La gamificacion digital en el aprendizaje
significativo en la asignatura de ciencias naturales para cuarto grado de Educacion
Basica de la Escuela de Educacion Basica “Angelica Villon Lindao”. Universidad
Estatal Peninsula de Santa Elena. Programa de Licenciatura en Educacion Basica, 2023.

RESUMEN

Dar un giro positivo a la educacion dejando a un lado lo tradicional en la asignatura de
Ciencias Naturales, teniendo una forma mas divertida y dindmica de instruirse
entrelazando aprendizajes obtenidos del entorno en que se desarrolla el estudiante con los
nuevos teniendo un correcto aprendizaje significativo. La gamificacion digital es una
herramienta tecnoldgica innovadora que genera motivacion e interés por aprender de
manera novedosa la clase a impartir, puesto que, el proposito de la investigacién es dar
relevancia a la gamificacion digital en el aprendizaje significativo en la asignatura de
Ciencias Naturales en los estudiantes de cuarto grado de la escuela de educacion béasica
“Angelica Villon Lindao” del canton Santa FElena, provincia de Santa Elena. La
metodologia empleada en este estudio es cualitativa y de caracter descriptiva —
bibliogréafica, debido que se obtuvo informacion 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 observacion. Se llega a la conclusion
que el uso de la gamificacion digital en el aula de clases logra motivacion 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
estimulacion 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: gamificacion digital, aprendizaje significativo, estudiantes, docentes,

juego, motivacion, 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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Titulo
La gamificacion digital en el aprendizaje significativo en la asignatura de Ciencias

Naturales para cuarto grado de educacion bésica de la Escuela de Educacion Basica

“Angélica Villon Lindao”

Introduccion
En la actualidad el estudiante aprende de manera mas dindmica, debido a los avances

tecnoldgicos que se encuentran inmersos en la realidad, por ende, estas tecnologias se
encuentran en la educacién. Sin embargo, es muy reciente su aplicacion en el ambito
pedagdgico, de modo que el docente busca llegar de manera clara y coherente a los
estudiantes, ya sea con metodologias, estrategias o tecnicas que generen un aprendizaje

significativo de individuo.

Existen muchas estrategias entre alguna de ellas tenemos la gamificacion digital,
siendo activa posibilita al docente incursionar en nuevas metodologias en el aula de clases,
ademas de fomentar motivacién en el estudiante, logra colaboracién mediante el juego, es
decir, no solo favorece que el educando se encuentre motivado, sino que también ayuda a
desarrollar el area 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 participe 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 dinamicas, practica y visualizacion, obteniendo del estudiante
conocimientos que posee de largo plazo, relacionandolos con ilustraciones vigentes. En
otras palabras, los conocimientos guardados en la memoria a largo plazo se enlazan con
conocimientos adquiridos de manera simultanea, permitiendo reflexionar y conocer su
respectiva utilidad de la informacion obtenida, mediante los objetivos establecidos para

el aprendizaje- ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales.

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

objetivo determinar la importancia de la gamificacion en el aprendizaje significativo en
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la asignatura de Ciencias Naturales para cuarto grado de la Escuela de Educacion Béasica

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

La respectiva indagacion se desenvolvio a traves de un enfoque cualitativo con indole
bibliografico, descriptiva, por lo que se realizé blusqueda de documentos relacionados a
la gamificacion y aprendizaje significativo en la asignatura de Ciencias Naturales, ademas
se llevé a cabo la observacion del campo para obtener informacion a causa de una
entrevista dirigida al docente de cuarto grado de educacion basica de la institucion antes

mencionada.
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CAPITULO | EL PROBLEMA

Situacion Problematica

El mundo actualmente estd en una constante revolucién e innovacion tecnoldgica,
misma que exigen cambios regulares en pleno siglo XXI en el ambito educativo, puesto
que, las tecnologias de la investigacion tienen su impacto para el fortalecimiento de todos
los actores involucrados en el sistema educativo como es el docente y estudiante. Segun
UNESCO (2022), especialmente en un mundo donde tenemos que enfrentar conflictos,
escasez y crisis cada vez mas reiteradas, las tecnologias digitales se han convertido en una

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

humanidad.

Organismos internacionales como la UNESCO, la OREALC, las Naciones Unidas y
la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico han mostrado interés en
transformar el area educativa en paises latinoamericanos, empezando por la formacion de
docentes con el Unico objetivo de dejar atras la educacion tradicional y la copia de libros
en los cuadernos de los estudiantes, se convierte en una forma de educacion un

poco cansado y rutinario

Ecuador no esté alejado en tendencia a la sociedad de la informacion, por lo tanto,
proporcionar equipos de laboratorio de computaciéon con acceso a internet siempre
teniendo en miras al nuevo modelo educativo Pefiaherrera (2012). En el pasado, el pais
instaurd las tics en el sector educativo a través del Libro Blanco de la Sociedad de la
Informacion en el 2006, herramienta que reunié enfoques de diferentes sectores, y en los

préximos afios se sumo al Programa de Bonos Tic MINTEL (2018).

De acuerdo con Fabara (2013) se implementd estrategias y se puso en marcha el Plan
Decenal de educacion en el 2006 al 2015 para mejorar la educacién que recibian los
ciudadanos ecuatorianos, en el 2011 la Ley de Educacién Intercultural realizé diversas
modificaciones para los docentes de entidades fiscales, como la vigencia del programa

SIPROFE, el cual proporcionaba una formacion continua al educador.
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En las instituciones publicas existen diversos conflictos, uno de ellos radica en la
carente capacitacion por parte los docentes, dando como resultado una educacion
tradicional con pizarras, libros de textos, cuadernos, etc. Aunque el &rea tecnoldgica es
avanzada, los docentes no estan interesados en ensefiar con medios digitales, a medida
gue el mundo avanza en recursos tecnoldgicos, los educandos tienen acceso a medios
tecnologicos como sitios web, redes sociales y navegadores que siempre estan conectados

con el entorno Solis et al. (2019).

La Constitucion desde 2008 hasta la actualidad, la LOEI y Plan Decenal menciona
que los docentes deben estar en constantes capacitaciones y programas que mejoren la
educacion, para resolver las necesidades educativas que se presenten en el aula de clase,
ademas de aprovechar la tecnologia para difundir conocimientos en las instituciones

educativas y exista esa motivacion por aprender.

La ensefianza en cuanto a la asignatura de Ciencias Naturales es un poco mondétona
debido al uso de métodos obsoletos, causando problemas en el momento del proceso de
ensefianza- aprendizaje de manera significativa, en consecuencia, surge la investigacion
para llegar de forma innovadora evitando generar estrés, mal genio y cansancio al
momento de mencionar dicha materia, por el hecho de saber como se las imparte ya sea
mediante dictado o hacer copia y pega de los libros. En las instituciones educativas en su
mayoria cuentan con salas de computo, sin embargo, no hacen uso por falta de

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

En el trabajo de investigacion de Bailon (2021) de acuerdo con las encuestas
realizadas a los estudiantes de cuarto grado el 100% concuerda que el docente haga uso
de nuevas tecnologias al momento de impartir las clases de Ciencias Naturales, cabe
recalcar que los docentes estdn en constantes capacitacion por parte del Ministerio de
Educacion y tiene conocimientos del uso de las computadoras entregadas por el gobierno.
El uso de webs se increment6 debido a la presencia de la pandemia Covid-19 y facilito la

implementacion de nuevas metodologias para la educacion 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. Segun Lopez et al. (2018) la
implementacion de juegos en la formacion académica es una metodologia que mejora el
proceso de aprendizaje significativo incluso para tratar desde la vision 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 més antiguo que la cultura misma considerado por Huizinga (2000), esto
puede resultar muy eficaz es que en si mismo genera una funcion, por eso en la actualidad
es el momento adecuado para una conexion entre el aprendizaje y el juego. Los seres
humanos son criaturas que naturalmente les resulta aprender mas por las emociones

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

En procesos de asimilacion los juegos permiten dar sentido a las similitudes o
semejanzas de objetos, generando una confrontacion con lo que se encuentra almacenado
en el cerebro con nuevos conocimientos, Vygotsky menciona la zona de desarrollo
préximo como proceso de construccion del individuo y la interaccidén con su entorno,
tiene un gran valor porque mediante la gamificacion obtiene el habla, la solucion de

problemas en compafiia de un adulto.

De acuerdo con Melo y Rubinsten, ( 2014 ) con la realizacion de juegos digitales los
dicentes aprenden mejor y con mayor facilidad si se incorporan estas clases de recursos
tecnologicos, al mismo tiempo relacionan lo que contiene la aplicacion con el diario vivir
de cada uno de ellos como inventos y hombres que para algunos es dificil de memorizar,

sea esto por lo dificil 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 educacion, 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 motivacion
en los individuos con su debida planificacion. 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 direccion al aprendizaje.
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La investigacion 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 estdn capacitando periédicamente para
involucrar alternativas creativas para los educandos, se tiene que tomar mucho en cuenta

gue son nuevas tecnologia en la Educacion.

Tambieén se realizé la siguiente investigacién 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 preparacion al momento de poner en préactica
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 capacitacion de los
docentes y nuevas fuentes de aprendizaje para los estudiantes de una institucion educativa,
mejorando su rendimiento académico, debido que se enfoca en la implementacion de
nuevas tecnologias mismas que sean innovadoras y generen interés por aprender el tema

que se esta dando en el salon de clases por el educador de la asignatura.

Preguntas de Investigacion

Interrogante principal
¢De qué manera el uso de la gamificacion digitales incide en el aprendizaje significativo

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

Educacion Basica?
Interrogantes especificas

e ;Qué dificultades se presentan en los docentes correspondiente a cuarto grado de
educacion basica al momento de usar herramientas gamificadas en el aprendizaje
significativo en la asignatura de Ciencias Naturales?

e ;De qué manera contribuye en la docencia el uso de gamificacion digital en las
clases de cuarto grado de educacidon basica en la asignatura Ciencias Naturales?

e ;Cuales son las caracteristicas de la gamificacion digital en el aprendizaje
significativo correspondiente a cuarto grado de educacion basica en de Ciencias

Naturales?
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Objetivo de la investigacion

Objetivo General

Determinar la importancia de la aplicacion de juegos digitales enfocados en el aprendizaje
significativo en los estudiantes que cursan el cuarto afio de Educacion Basica
especificamente en la asignatura Ciencias Naturales pertenecientes a la escuela de
educacion basica Angélica Villon Lindao del cant6n Santa Elena.

Objetivos Especificos
o Identificar las dificultades que presenta el docente correspondiente a cuarto

grado de educacion basica al usar herramientas de gamificacion digital en la
asignatura de Ciencias Naturales en la Escuela de Educacion Basica “Angélica
Villon Lindao” del cantén Santa Elena

e Establecer la gamificacion digital como estrategia didactica en el aprendizaje
significativo en la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes que
pertenecen a cuarto grado en la Escuela de Educacion Bésica “Angelica Villon
Lindao” del canton Santa Elena.

e Describir las caracteristicas de la gamificacion digital en el aprendizaje

significativo en la asignatura Ciencias Naturales.
Justificacion de la investigacion

En la presente investigacion se tiene como objetivo fortalecer los métodos de
ensefianza mediante la gamificacién digital, misma que facilite el aprendizaje e
interaccion de los estudiantes de cuarto grado de educacion bésica previniendo el
desinterés por la asignatura de Ciencias Naturales, por tanto, es necesario que los
educadores puedan incluir en las clases de dicha area las nuevas tecnologias para un mejor

rendimiento académico.

Asi mismo contribuye a tener una educacion 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 metodologicas 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 Villon Lindao” los estudiantes de cuarto grado no
muestran un interés por la materia como tal, debido a la metodologia tradicional que se
utiliza por el docente a cargo del area; puesto que la institucion posee instrumentos
tecnoldgicos no son aprovechados por sus docentes, ya sea por no saber cémo hacer uso

de plataformas en las diferentes clases.

Las capacitaciones no favorecerian solamente a los docentes, por el contrario, también
se lograria que los estudiantes tengan acceso a diferentes recursos tecnologicos
permitiendo a los educandos adquirir capacidades para obtener respuesta a las dificultades
presentadas en el mundo, debido al constante renovacion desde el punto de vista
tecnoldgico, obteniendo como resultado un ciudadano analitico y critico de acuerdo al
entorno que se desenvuelve, ademas el docente obtiene dar paso a un aprendizaje

significativo.

La gamificacion digital es una estrategia metodoldgica que pretende tomar fuerza en
el mundo académico, buscando tener un aporte en la ensefianza mediante los juegos que
enriquezcan los procesos de ensefianza, dejando a un lado la educacion tradicional donde
el docente solo lleve fragmentos de lecturas para copiarlas en la pizarra y los estudiantes

transcriban sin generar motivacion e interés por aprender mas sobre la asignatura.

En Alemania, Suiza, Noruega, entre otros paises desarrollados las unidades educativas
hacen uso de la gamificacion en los procesos educativos desde los primeros afios de
educacion bésica hasta cuando el alumno cursa su Gltimo afio de preparacion. 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 desempefio que se

pueden visualizar en el curriculo manejado por cada pais.

La implementacion de la gamificacion digital en las instituciones publicas o privadas
tiene como beneficio la estimulacion de los estudiantes por aprender sobre las Ciencias

Naturales, alejandolos de la metodologia tradicional, ademas 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 gamificacion digital como parte de sus
estrategias didacticas en su desempefio como docente asi 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 gamificacion
digital para ilustracion de la asignatura Ciencias Naturales, teniendo cambios innovadores
en educacion 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 ensefianzas hacia el uso de la gamificacion.

Es posible realizar indagaciones requeridas en la institucion educativa antes
mencionada porque se obtuvo aprobacion de las autoridades de dicho plantel, dando inicio
con el estudio en los grados de educacién basica escogidos, manteniendo aprobacién por

parte de los educadores para realizar la investigacion en sus cursos.
Delimitacion
Campo: Educacion
Area: Ciencias naturales
Aspectos: Cognitivo
Objetivo de estudio: La gamificacion digital en la asignatura de ciencias naturales
Sujeto de estudio: Docentes

Universo de estudio: Cuarto grado de educacion basica.
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CAPITULO Il MARCO TEORICO

Antecedentes Cientificos

La gamificacion 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
gamificacion que es una estrategia innovadora que inserta estrategias, dinamicas,

mecanica y elementos del juego durante en proceso de ensefianza-aprendizaje.

Esta busca el alcance del participante y estar orientados hacia la adquisicién de un fin
especifico, promoviendo una transformacién en el individuo ya sea de conducta o
habilidades, también implica que se genere una experiencia significativa, claro esta que
si desea llegar al objetivo se tiene que respetar las reglas y afrontar los desafios que se les

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

La ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales es cientifica, por eso es necesario
que los educandos vean o entiendan la ciencia como indagacion y validar informacion,
basada en estrategias innovadoras dejando a un lado las metodologias tradicionales, que
generalmente, son usadas a diario por el personal docente de las instituciones educativas,

recayendo como una alternativa de estrategia la gamificacion.

Es un factor relevante que incide en el aprendizaje del estudiante, porque permite
estimular, mantener un vinculo e integracion, y promueve a un aprendizaje significativo,
por ello, se requiere de investigaciones para determinar la importancia que tiene esta
gamificacion digital en los alumnados de Educacién Basica, con la finalidad de lograr un

aprendizaje significativo.

La gamificacion puede alcanzar a satisfacer deseos que tienen los docentes a traves
de las dinamicas y mecéanicas que contiene el juego, como establece Castellon y Jaramillo
(2012) la importancia de la relacion entre retos que se visualice a los estudiantes y la
capacidad que se tiene para cumplirlos, porque si un reto es facil de cumplir solo se genera
el aburrimiento en los educandos y si se coloca un reto muy dificil genera estrés y

frustracion de ellos, llevando a un solo punto la perdida de motivacion.

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

en Ibarra, en su estudio “gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales en los
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nifos de tercer grado en la escuela “Cristo Rey” de la ciudad de Tulcan”, tiene como
objetivo proponer la estrategia “Jugando con la Ciencias haciendo uso de herramientas de

la gamificacion”.

La metodologia se basa en un enfoque cuantitativo puesto que se utiliza encuesta
directamente aplicada a la poblacion con alcance descriptivo, porque fue posible
recolectar y evaluar datos diversos. Luego se realiz6 un estudio critico a través de analisis
en profundidad mediante el fendmeno investigado, posteriormente describir de manera

precisa y exacta aquellos resultados de la investigacion ejecutada.

De acuerdo con Chicango y Vallejo (2021) tuvieron como conclusion que se evidencia
la aceptacion del uso de gamificacion, debido a que consideran una forma divertida de
aprender, ademas estar de acuerdo que se aprende mediante crucigramas, juegos, trivias
entre otros que generen incentivos en los estudiantes, asi mismo logrando desarrollar un
aprendizaje significativo propiamente. Se recomienda a los docentes hacer de las
herramientas de gamificacion una estrategia didactica mas en las diferentes clases a
impartir, incluso llevando esto acabo genera una educacion innovadora fuera de una

educacion ambigua o tradicional.

En la universidad Politécnica Salesiana del Ecuador con sede Cuenca, Yunga Sumba
(2020), realiz6 la investigacion sobre “recursos educativos digitales basado en la
gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales
en el 8vo ano de Educacion General Basica (EGB) en la Unidad Educativa “Molleturo”,
Afo lectivo 2020.2021”, su objetivo fue incorporar los recursos educativos digitales
(RED) basados en la gamificacion como estrategia para transformar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La metodologia implementada en un enfoque mixto: cuantitativo- cualitativo porque
recolecta, utiliza evidencias de datos descriptivos y numéricos para entender el problema,
ademas se realiza un analisis de la variable dependiente mediante documentos registrados
de los promedios, el enfoque cualitativo de la investigacion estd relacionado con la
observacion e indagacion de bases tedrica ligado a la modalidad socioeducativa. Realizé

una investigacion descriptiva con un estudio de caso con fase empirica 0 de campo, con
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una poblacion de 22 estudiantes del octavo afio, como técnica hizo uso de analisis

bibliografico, documental, estadistico de la informacion.

Como resultado de la investigacion se logro cumplir con el objetivo que era mejorar
calificaciones mediante el uso de herramientas de gamificacion en el aula de clases,
ademas de desaparecer en el segundo parcial del segundo quimestre el no alcanza los
aprendizajes requeridos (NAAR) y proximo alcanzar los aprendizajes requeridos
(PAAR), Mediante este andlisis se pudo determinar que la aplicacion de la gamificacion
si fortalece de manera significativa el proceso de ensefianza-aprendizaje, ayudandoles a

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

En la Universidad Estatal del Sur de Manabi, Mero Johanna realizo su investigacion
sobre: “La gamificacion como estrategia para la estimulacion del aprendizaje de las
Ciencias Naturales”, con el objetivo de implementar una estrategia didactica basada en la
gamificacion para estimular el aprendizaje en los estudiantes de 9no afio de Educacion
Superior de la Unidad Educativa “Luis A. Martinez” del canton Montecristi de la

comunidad Bajo de la Palma.

Se llevé a cabo la investigacion bajo un enfogue mixto, cuantitativo de la metodologia
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
tecnologicas en el aula de clases, y el 86% no utiliza materiales Iudicos para impartir

Ciencias Naturales en el aula de clases.

Se lleg6 a una conclusion que, para solucionar la problematica de no utilizacion
tecnoldgicas en el salén de clases, se propone la construccion de estimular al estudiante
mediante la gamificacion 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 salon
de clases. Mero (2022).

Se encuentran estudios que concuerdan con la investigacion a desarrollar como en
Colombia- Bucaramanga, Goémez Peralta (2021) , de Maestria tecnologicas Digitales

Aplicadas a la Educacion, Centro de Educacion Virtual CVUDES, realizé su estudio
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sobre: “la gamificacién como estrategia pedagogica en el proceso de ensenanza de las
Ciencias Naturales en el grado sexto Béasica Secundaria, con el objetivo de implementar
la herramienta de gamificacion “Classcraft” en la sala de clases especialmente en el area
de Ciencias Naturales para los estudiantes de sexto de la institucion Educativa EI Carmen
del Agrado- Huila”.

En mencionada investigacion se utiliza del enfoque cuantitativa, teniendo como
mecanismo: recoleccion de datos, la encuesta y pruebas del conocimiento con el fin de
detallar caracteristicas importantes de las personas bajo estudio, para el respectivo acierto
0 no de la hipdtesis planteada. Mediante la técnica de encuesta se conoce los problemas
que presenta la falta de estrategias pedagdgicas innovadoras, se elabora una propuesta del

uso de una herramienta de gamificacion, el tipo de investigacion realizada es de accion.

Como resultado se obtiene que la gamificacion 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 aplicacion mediante encuesta de
satisfaccion los educandos se encuentran satisfecho con la implementacion de tecnologias
innovadoras para impartir las clases de Ciencias Naturales y no solo el uso de estrategias
que estan acostumbrados a visualizar durante todas las clases en la institucion educativa
ElI Carmen, Gomez (2021).

En el trabajo de investigacion para poder alcanzar la titulacion, David Ofia Lépez dio
como titulo: gamificacién en la educacion primaria, ventajas y contrapartidas: una
revision sobre el origen, las perspectivas tedricas y el estado de la cuestion, Universidad
de les Illes Balears, facultad de educacion tiene como propdsito adentrarse en el aspecto
pedagdgico de la gamificacion para determinar las ventajas y desventajas que presenta la

implementacion en el salon de clases.

En cuanto a la metodologia se requirid investigacion cualitativa y como parte de
hipdtesis planteada para profundizar en el andlisis cruzado, se afianzo el juego como
objeto de estudio, para llegar a la interpretacion de gamificacion y a su origen, se acudio

a bibliografia propia de los game studies para entender mejor sobre el juego.



Pagina 12 de 59

Se llego a la conclusion que la introduccion de la gamificacidn en la educacion no es
novedosa, y hasta ahora no es mas que intentos por insertarlo en el ambito educativo, el
origen se da en lo empresarial y en la atencion que ha puesto en aparicion del videojuego
como objeto de entretenimiento y consumo, en el &mbito educativo incursiona mas en la
educacion superior, existiendo una confusion entre lo que es gamificacion y aprendizajes
basadas en juego, como se puede visualizar hay mas investigacion en lo superior que en

la educacién primaria y no existe generando una la falta de estructura tedrica.

Segun Ofia (2022) la gamificacion presenta desventajas y peligros alejados del
entorno educativo, que de algun u otra forma si puede afectar a los estudiantes, entre ellas
esta lo econémico 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 ambito educativo

Las investigaciones recolectadas a nivel macro, meso y micro llegan a una finalidad
de reconocer a la gamificacion digital como estrategia para lograr un aprendizaje
significativo en la asignatura de Ciencias Naturales, que pueden ser visualizadas en los

antecedentes.
Bases tedricas

Gamificacion o juegos digitales

Es una realidad que los artefactos tecnoldgicos 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 Gaitan (2013) la gamificacion es una técnica que tiene implementado juegos en
el entorno educativo, con el objetivo de mejorar el rendimiento académico, incluso tener

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

a los dicentes.
Obijetivos de la gamificacion

Lozada y Betancur (2016) sefiala que la gamificacidn 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 pedagdgicos porque aportan de

manera positiva al juego.

Segln Quintanal (2016) la finalidad de la gamificacion es emplear técnicas como el
juego para tener la atencién del estudiante o usuario para lograr mejorar habilidades y
obtener mejoras en el entorno en el que se desenvuelve. Ademas de poder innovar no solo
en la educacion si no también en todas las areas posibles siempre buscando la intervencién

de las tecnologias.

La gamificacion es aplicar estrategias fuera de los métodos tradicionales, busca
influenciar en el comportamiento de los estudiantes, ampliar la motivacién al momento
de aprender en clases y favorecer la participacion mas activa en la escuela, tener un
vinculo y crear una experiencia significativa mediante dicha herramienta en todo el

proceso educativo.
Importancia de la Gamificacién

La gamificacion 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, ademéas de intervenir en el area de las emociones del educando,

teniendo como resultado favorable en el area afectiva.

Sefiala Ahmed y Sutton (2017) que la gamificacidn al ser una técnica de aprendizaje
que permite hacer uso de juegos adaptados a la educacidon en cuanto a necesidades de
aprendizaje, como objetivo de obtener un aprendizaje significativo con la ayuda de

materiales didacticos, mismas que se desarrolla una clase méas dinamica, activa y
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participativa, el area cognoscitiva se fortalece mediante la exploracion 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 dandole
motivacion al estudiante favorece a su desarrollo emocional y participacion en la

construccion del conocimiento.
Gamificacién en la educacién

Estos nuevos avances tecnologicos ayudan a los docentes a creacion de nuevas
estrategias de aprendizaje entre ellas tenemos herramienta de la gamificacion. En la
educacion recién estd incursionando puesto que es una tendencia en crecimiento y
adaptarse la mecanica del juego. El juego al ser una metodologia eficaz adquiere un papel
importante en las etapas educativas infantil, es un elemento que contribuye al proceso de
ensefianza- aprendizaje en el desarrollo de los primeros afios de vida, Garcia et al. (2018)
considera que se debe tener en cuenta los juegos que se pone a consideracion, porque a
medida que pasa la edad puede que el estudiante valla perdiendo interés por dicho juego

0 les parezca demasiado facil los retos que debe asumir en el mismo.

La educacién tiene como objetico la creacion de ciudadanos que sean capaces de crear
e innovar en cosas ingeniosas, dejando a un lado lo que se ha venido arrastrando de
generacion en generacion mas bien sean personas que aporten al desarrollo de la sociedad
desarrollando una mente critica y descubrir mediante su indagacion y espontaneidad Gil
y Prieto (2019)

La gamificacion educativa se encarga de establecer nuevas propuestas de aprendizajes
recreativas y creativas que potencie la solucion a los retos que se plantean Lee Hammer
(2011). Para Garcia (2019) es buscar materiales en lo digital siempre y cuando
relacionandolo con el juego para que el estudiante se sienta motivado en las actividades y

asi involucrarlo en su proceso de ensefianza.
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Kapp (2012) sefiala que la gamificacién educativa tiene como objetivo involucrar a
los actores educativos, motivar. Promover el aprendizaje y a la resolucion de problemas,
acelerar la experiencia y la ensefianza en temas que se tornen complejos para el individuo,
ademas de que influye en el comportamiento de los estudiantes en la escuela y aula de

clases.
Caracteristicas de la Gamificacién en la educacion.
Algunas de las caracteristicas que poseen los juegos son:

v’ Escala de niveles: se realizan niveles cada vez con mas dificultad
para poder llegar a la meta

v" Adquisicion de premiso: a medida que se cumplen con los objetivos
del juego se lo reconoce con premios o regalos.

v' Acumulacién de puntos: Cumplir con ejercicios o respuestas
acertadas se van acumulando puntos

v Desafios: competir con otros usuarios para finalmente se muestre
un podio con los mejores resultados

v Misiones o retos: resolver problemas en equipo o individual

Al respecto, Sarlé (2001) considera que la incorporacion del juego en los procesos de
ensefianza 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 participacion y a la construccion con sus educandos.

Segun Moreira (2006), la puesta en préactica y desarrollo exitoso de metodologias y
actividades de ensefianza basadas en el uso de las computadoras y demas recursos
digitales no es facil ni se puede generalizar en poco tiempo a todas las aulas del sistema
escolar. Sin embargo, utilizar esta innovacion pedag6gica como practica 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 nocion sobre el juego siendo un mero entretenimiento
en tiempos libres evitando interrumpir en horario de formacion académica es un panorama
en modificacién, considerando que es un componente satisfactorio en la educacion de los

interesados.

De acuerdo con las investigaciones realizadas se puede comprobar que el uso de
juegos mediante instruccion educacional obtiene resultados positivos mejorando la
atencion en cuanto contenido de la materia impartida, motivacion y sobre todo en eficacia
del aprendizaje. Por consiguiente, los autores VVygotsky y Piaget, defienden que el juego
tiene un valor significativo educativo que facilitan la adquisicion 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 fisica como mentalmente Melo y Hérnandez
(2014).

Mediante aquello desarrollan habilidades que abarca diversas areas de conocimiento
requiriendo que el ser humano involucre su parte fisica, psiquica, afectiva y social
ayudando en el desempefio educativo, sea esto en ejercitar su concentracion o despertando

su curiosidad en determinado elemento.

Definicién sobre aprendizaje

Los avances tecnoldgicos comprenden grandes cambios en las formas de aprender o
ensefar, dentro de la educacion se busca alternativas para dejar a un lado la ensefianza
tradicional. Es por eso que Pérez y Hérnandez (2014) define que ““es un proceso dialéctico
de apropiacion individual de la experiencia social que se extiende a lo largo de la vida.
Ademas, 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, ademas de dar soluciones a cada uno de esos conflictos.

Segun Scott (2015) la personalizacion, comunicacion, productividad y la colaboracion
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 desilusion en éxito. Por eso se necesita de las
experiencias del entorno para moldear nuevas adquiridas y conectando con la mejor
comprension de significados e interpretar interrogantes que pueden cambiar para
percepcion del individuo.

El aprender de forma digital es una forma de implementar las TIC en la educacion,
una persona con conocimientos basicos en el uso de plataformas digitales significa que
puede disefiar, acceder, integrar y crear informacion haciendo uso de sus capacidades
cognitivas de acuerdo al sentido de la informacién por eso se busca implementar
herramientas tecnoldgicas en el medio educativo. De acuerdo con Kent, (2001) el
aprendizaje va mas alla de saber manipular un texto, también es fundamental conocer la

navegacion en un medio donde abunda informacién relacionado a varios temas.
Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es una cuasi teoria del aprendizaje educativo que se centra
en la comprensién profunda y aplicacion practica de los conocimientos es un concepto
clave en la teoria del aprendizaje desarrollada por David Ausubel, puesto que, desde su
perspectiva el aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes son capaces de
relacionar la nueva informacion con sus conocimientos previos de manera relevante y

significativa Rodriguez (2011).

Para Ausubel (2002), el aprendizaje significativo se caracteriza por edificar los
conocimientos de forma armonica y coherente, por lo que es un aprendizaje construido a

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

que los conocimientos adquiridos persistan con el tiempo.

Relativo aquello es favorable que el recurso de presentacion sea adaptado a las
propuestas de la era tecnologica a traves de ordenadores, plataformas virtuales, secuencias
de ensefianza-aprendizaje, estrategias en recursos didacticos, practicas de laboratorios y
por supuesto, juegos, de aquella manera se evitaria recurrir a las clases tradicionales

expositivas.

Por lo tanto, existen cuatro factores fundamentales de la educacion 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 ensefianza activa y personal, a través
de actividades de aprendizaje aprovechadas por el estudiante. Cabe sefialar que la
motivacion es otro factor visible como proceso psicoldgico basado en la afectividad,
brindando oportunidades a los estudiantes a desarrollar habilidades y habitos de estudios
necesarios para la satisfaccion del individuo en cuanto la adquisicion de conocimientos

voluntarios. Garcés et al. (2018)

Efectuando que la motivacion es la actitud emocional y sociocultural interna
facilitando la adquisicion y retencion de nuevos conocimientos, sefialando 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

ensefianza y aprendizaje.
La gamificacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales

La era tecnoldgica ha tenido un papel protagonico en este Gltimo tiempo promoviendo
cambios relevantes de manera mundial, por ello en el area educativo no es una excepcion
buscando integrar recursos tecnoldgicos necesarios en la pedagogia, es decir, dar un paso
al costado a la educacion tradicional e incorporar nuevos métodos de aprendizaje por
medio de instrumentos que nos brinda la tecnologia en la actualidad con la finalidad de

promover el interés de los estudiantes Saunders (2017).
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Poole (2001) dice “el propdsito de la Tecnologia educativa es ayudar al plantel docente
a incorporar tecnologia informatica al curriculum educativo” (p 321), siendo el propésito
generar avances asertivos en el proceso de aprendizaje-ensefianza, mostrando diversos
enfoques de campo exploratorio permitiendo que el estudiante se instruya
estratégicamente bajo nuevas modalidades méas didacticas 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 fendmenos, procesos y comportamientos
naturales que suceden en nuestro Planeta y el universo, ademas de su influencia en el

desarrollo en el ser humano.

Desde aquella perspectiva, se evidencia que la inclusion de juegos como parte del
disefio curricular en el sistema educativo ha sido un aporte fundamental en el proceso
significativo bajo actividades didacticas favoreciendo en el desarrollo cognitivo, afectivo
y comunicativo, capaz de formar argumentos criticos en el individuo validando su aporte

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

El auge de la tecnologia ha permitido disefiar juegos acordes a la educacion, puesto
que una docente de Costa Rica desarrolld 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 innovacion gracias al recurso de la
tecnologia que proporcionando mejorar la calidad de educacion Melo y Hérnandez
(2014).

Esta experiencia “permite a las y los estudiantes ir construyendo individualmente, y a
su propio ritmo, los conocimientos mas significativos sobre la célula, en una interfaz mas
ludica que los sistemas tradicionales de ensefianza, propiciando asi el placer de aprender”

Gurdian (2001).
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CAPITULO IIl MARCO METODOLOGICO
Tipo de enfoque

La presente investigacion es de enfoque cualitativo inductivo, fundamentado en la
definicion de Le Compte (1995) se puede entender como cualitativo a la extraccién de
presentacion mediante la observacion haciendo uso de la entrevista, grabaciones,
transcripciones de audios y narraciones, ademas de que los estudios se enfocan en el
ambito en que se desenvuelve el acontecimiento. La decision de escoger dicho enfoque se
basa en la adaptabilidad de las necesidades que tiene la investigacion, del cual la
interrogante principal tiene es determinar la importancia de la aplicacion de la
gamificacion digital en la asignatura de Ciencias naturales en la Escuela de Educacion

Bésica “Angelica Villon Lindao”

En la opinion de Hernandez 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 interpretacion 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.

Hernandez et al. (2010) citaa Todd (2005) y manifiesta que el enfoque a cuestién hace
uso de la recoleccion de datos que no estdn estandarizados ni completamente
predeterminados, no se hace uso de tomas numéricas. Por contrario, su recoleccién es la
interpretacion de las diferentes perspectivas de los individuos incluidos en la
investigacion. El investigador realiza preguntas abiertas y hace uso de los datos obtenidos
mediante el didlogo, gestos o escrito, ademas 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 esta en cuarto grado de la escuela de Educacion Basica “Angélica Villon

Lindao”, misma que dicho enfoque se utiliza muestras en menor proporcion.
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Modalidad de la investigacion

La modalidad escogida es investigacién documental porque se recopil6 informacion
de sitios web veridicos y articulos cientificos, algunas paginas web que se hicieron uso
fueron Redalyc, Scielo, Google académico, Ministerio de Educacion, Dialnet, entre otros.
Autores que hicieron mencion fueron Marin, Bailon, Ausubel, Pefiaherrera, Gaitan,
Fabala, Solis, Scott, Moreira, Morales, aportaron en el desenvolvimiento de la
investigacion. Mediante la exégesis de diversos autores sobre el estudio se tuvo una
comprensién en el &mbito educativo y la utilizacion de metodologias 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 observacion
realizada a los estudiantes obteniendo datos no estadisticos para lograr el objetivo

principal de la investigacion.

Tipo de investigacion

El estudio realizado es longitudinal o evolutiva puesto que esta investigacion se
realiz6 en tres tiempos se llevo a cabo un seguimiento, esta decision se escogio por su
enlace con objetivos especificos de la investigacion, que buscan hacer uso de la
gamificacion digital en la asignatura de Ciencias Naturales para posteriormente ser
evaluados. La actividad se realizard durante el segundo periodo académico 2023-2024.
De acuerdo a su alcance es descriptivo debido a que se indaga en las dificultades,
caracteristicas y propiedades del objeto de estudio. Dando facilidad a los investigadores
de la obtencion de informacion precisa sobre diversos conceptos que se explora, siendo

esta un tipo de investigaciones mas usados para estudios.

Disefio de la investigacion

La investigacion esta encaminada al disefio no experimental, debido a que no se
manipula las variables, solo se observa los fendmenos en el ambiente que se desenvuelven
para después tener sus respectivos analisis. Ademas de no generarse una situacién solo se
visualiza posturas ya existentes, sin que la intervencion sea directamente del investigador

que esta 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 recoleccion
de informacion, también siendo parte de una pequefia parte de la muestra adoptando el
paradigma sociocritico Mufiz (2010). A juicio de Arnal (1992) citado por Alvarado y
Garcia (2008) el paradigma es sociocritico donde sus contribuciones se dan origen a
investigaciones participantes y a estudios comunitarios. Esta teoria se fundamenta en la
critica 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.

Pablacion

La poblacion vinculada en este trabajo investigativo son los estudiantes de cuarto
grado de la escuela de Educacion Basica “Angélica Villon Lindao” del canton Santa Elena
y la docente de ese saldn de clases, para poder realizar la entrevista y ficha de observacion,
asi poder saber el indice de capacitacion 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 Educacion Bdsica de la institucion "Angélica Villon Lindao"

Sexo Estudiantes Docentes
Masculino 16 0
Femenino 13 1
Total 29 1

Nota: Datos obtenidos del secretario de la Institucién a mencion



Matriz de consistencia y operacionalizacion de variables

Tabla 2: Matriz de consistencia
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Variable Dimensio | Indicadores | Items Técnicas e
nes de Logro instrumentos
Entrevista | Fichade Docentes Estudiantes
Observacion
INDEPENDIENTE Importanc | Tiempo de 1 Entrevista | Observacio
La gamificacion: ia uso 2 (TECNIC | n
Son herramientas muy 5 1 A) (TECNICA
usadas en la actualidad en __ S . )
el sistema educativo, Beneficio | Motivacién 6 2 ntrevista | )
llevan un determinado | S (INSTRU | Observacio
tiempo  para  poder ["Caracteris | Rendimiento | 7 3 M n
implementarlas en cada
P . ticas académico ENTO) (INSTRU
estudiante y docente con la
Gnica finalidad de poder Uso de 4 4 MENTO)
obtener mejores resultados tecnologias
de aprendizajes, saliendo
L Recompensa | 8 5
de lo rutinario 'y
tradicional de las clases. 3 6
Actividad | Tipos de 9 7
es actividades
DEPENDIENTE Aprendiza | Aprendizaje 8
. je significativo
Aprendizaje J g
significativo. -  Para
Latorre_ . (2921.). _eI Cognitivo | Nuevos 10 9
aprendizaje significativo
es cuando se tiene conocimiento

conocimiento de algin
teme previo para luego
reestructurarlo con saberes
nuevo permitiendo
relacionarlos y dandole
significados para ponerlos
en practica en la vida
diaria.

S
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Técnicas e instrumento para la recoleccidon de informacion

La técnica de investigacion utilizada es la entrevista, basdndose en la conversacion de
un tema en especifico por el simple hecho de mantener una charla. Diaz et al. (2013).
Dicho instrumento a cuestion se implementara para medir el conocimiento del docente y
que resultados tiene el uso de los juegos digitales en el area de ciencias naturales en los
estudiantes de cuarto grado de educacién basica. A través de un cuestionario de preguntas
abiertas desarrolladas en concordancia con el tema investigativo, se realizo al docente de
la Escuela de Educacion Basica “Angélica Villon Lindao” una entrevista, teniendo como
eje principal la situacién problematica que se presenta en el &mbito educativo e
implementacion de la gamificacion digital en las asignaturas de Ciencias Naturales con el
fin de aportar al aprendizaje significativo del estudiante y mejoras en el rendimiento

académico.

Ademas del uso de la ficha de observacion para visualizar la clase de ciencias naturales
de cuarto grado de educacion basica en la escuela en mencion y tener la interaccion
indagador - estudiantes misma que permite la recoleccién de informacion, ademas de otros

temas o aspectos relevantes en el aula de clases.

Validacion y confiabilidad de instrumentos

De acuerdo con Jiménez y Montero (2013) recalcan que la validez de un instrumento
hace referencia a una tautologia, indicado en los enunciados, que tiene resultados de
confiabilidad desde cualquier interpretacion posible si puede medir lo que se desea medir,

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

La validacién de instrumento fueron validados por docentes de la Facultad de Ciencias
de la Educacion de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena (UPSE), quienes
realizan investigaciones en el entorno educativo, de esta forma se puede identificar la
relacion que existe entre las dos variables de estudio: Gamificacion digital y aprendizaje
significativo en la asignatura de Ciencias Naturales, mismo que realizaron la revision,
andlisis asi como aprobacion de los instrumentos para la intuicion de datos, dichos

instrumentos a utilizar fueron: entrevista y ficha de observacion.
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Después de realizar el andlisis y validaciéon de los instrumentos, se llevo a cabo la

observacion en el aula para realizar su respectiva aplicacion.

Herramientas o instrumento para el procesamiento de la informacion

Gonzalez y Cano (2010) determinan que el analisis de datos es esencial para extraer
informacion que tiene un significado relevante en el objetivo de la investigacion, asi
establecer relaciones de los datos asi mismo poder entenderlos con facilidad. Las técnicas
para el debido procesamiento y andlisis de los datos podemos poner a consideracion el
plan de accion con su debido procesamiento para obtencién de la informacion clara y

precisa.

Tabla 3: Plan de recoleccion de informacion

Preguntas basicas Respuesta

¢Para quée? Determinar la importancia de la
gamificacion digital en el aprendizaje
significativa en la asignatura de Ciencias
Naturales.

¢A qué individuos? Docentes

¢ Sobre qué aspectos? Gamificacion digital

¢ Quién? Investigador

¢ Cuando? Noviembre 2023

¢Lugar de la  recoleccion de Escuela de Educacion Basica “Angélica

informacion?
¢ Cuantas veces?

¢ Qué técnicas de recoleccion?

Villén Lindao”
Tres veces

Entrevista y ficha de observacion

¢En qué situacion? Confidencial

Para poner en practica los instrumentos se requeria hablar con el director de la
institucion educativa y obtener el permiso respectivo, posteriormente ejecutar la
investigacion en los cursos correspondientes, se dio a conocer el objetivo principal a su
vez detallando el tiempo requerido para indicar dia y hora que se debia asistir a la

institucion educativa, también observar si se realiza la aplicacion de gamificacion digital
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en el aula de clases, ademas de visualizar como se desenvuelve el educando en las clases
de Ciencias Naturales. Se realiz6 el llamado a los docentes de cuarto curso para coordinar

con ellos los horarios en que imparten dicha materia.

Para el procesamiento de la informacion obtenida de los instrumentos, se selecciono
lo més relevante de la entrevista realizada a la docente de cuarto grado de educacién basica
de la Escuela de Educacion Basica “Angélica Villon Lindao”, se aplic un cuadro de
triangulacion de variables permitiendo andlisis profundo de los resultados. También se
uso el software Atlas ti, de acuerdo con Riafio y Vega (2018) es un programa que fue
desarrollado por la Universidad Técnica de Berlin dicho autor fue Thomas Muhr, dandole
uso para construir teoria fundamentada. Este mismo sirve para procesar informacion con
enfoque cualitativo que se da uso para en analisis de datos informativos con el respectivo

enlace con codigos en diversos formatos. (Anexo E)



CAPITULO IV PRESENTACION DE HALLAZGOS

Anélisis y discusion de los resultados

Tabla 4: Matriz de Triangulacion de datos
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aprendizaje significativa en la
asignatura de Ciencias Naturales.

areas?

Obijetivos de la investigacion Preguntas de la entrevista Categorias Citas textuales
identificadas

Determinar la importancia de | (Considera que los juegos | Importancia Si hago uso, pero no en todas las clases debido a
aplicacion de la gamificacion | digitales dan un valor adicional a que demanda tiempo, se que es importante e
digital en el aprendizaje | la clase? innovador en el proceso de ensefianza aprendizaje
significativo de los estudiantes de donde el estudiante va y manipula la computadora
cuarto grado en la asignatura de o0 el objeto tecnoldgico donde se lleva a cabo la
Ciencias Naturales accion.

Identificar las dificultades que | ¢Existe dificultades al integrar la | Dificultades Las dificultades se las pone el docente mismo al
presenta el docente al momento del | gamificacion en las clases de momento de poseer dudas 0 no poseer el material
uso de herramientas de | Ciencias Naturales?? adecuado, es por eso por lo que el docente al
gamificacion  digital en la momento de implementar la tecnologia es para
asignatura de Ciencias Naturales triunfar con el estudiante moderno acostumbrarlos

a usarlos en su dia a dia

Establecer la gamificacion digital | ¢Esté de acuerdo que los docentes | Estrategia Si estoy de acuerdo que se implemente la
como estrategia de didactica en el | implementen juegos en todas las | didactica gamificacion 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 caracteristicas de la
gamificacion  digital en el
aprendizaje significativo en la
asignatura de Ciencias Naturales.

¢, Cudl es el sistema de recompensa
que usted ha utilizado usted,
utiliza para incrementar la
motivacion del estudiante?

Caracteristicas

Como es caracteristico de la gamificacion es su
sistema de recompensa al momento de hacer uso
de algun juego tiendo a utilizar el podio de los tres
primeros y son acreedores a un dulce o algin
objeto que se ha comprado para premiarlos en
clase.
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Analisis de resultados
Se hace la presentacion de los analisis obtenidos de los resultados de los instrumentos

de investigacion 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 gamificacion digital en el aprendizaje significativo en la asignatura de
Ciencias Naturales que presenta la docente sobre hacer uso de herramientas de

gamificacion digital en el aula de clases.

En la entrevista la docente manifiesta que el uso de la gamificacion o de la
gamificacion digital no es frecuente o no se da en todas las clases, de acuerdo con la
observacion 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 gamificacion digital es una de tantas metodologias que debe hacer uso el docente
en las planificaciones y no tan solo dejarlas hay si no ponerlas en practica garantizando el
aprendizaje significativo de los estudiantes a lo largo del ciclo escolar. La docente esta
consciente que al utilizar dicha estrategia mejora la participacion del estudiante en clase,
asi mismo la colaboracion al hacer preguntas. El estudiante se expresa e interactla
mostrando una actitud positiva al implementar la gamificacion digital en el aula de clases,
ademas muestra mayor interés por aprender sobre la clase que estd 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 retencion de conocimientos del educando direccionandolo a un

aprendizaje significativo.
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Discusién de resultados

Una vez revisada y analizada la informacion de la entrevista a la docente de cuarto
grado de educacion bésica, se logré determinar la importancia que tiene la gamificacion
digital en el aprendizaje significativo del estudiante, dando paso a la discusion de

resultados.

Entre los principales hallazgos, la recopilacion de informacion muestra de forma clara la
relacion que existe una relacion entre la gamificacion y el aprendizaje significativo, pues
fundamentado en los datos que se obtuvieron se puede interpretar que la gamificacion 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 observacion realizada en tres clases distintas teniendo en cuenta
cuando se hizo la aplicaciéon de juegos digitales mostrandose mas interesados por la

materia.

En relacién con las dificultades que presentan los docentes al hacer uso de
herramientas gamificadas se puede resaltar que el item 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 gamificacion como estrategia didactica en la entrevista realizada a
la docente da a conocer que se debe implementar este tipo de habilidad porque es
innovadora para la motivacion de los estudiantes adquiriendo conocimientos de forma
independiente convirtiendo un juego de tiempos libres en metodologia exitosa para el

estudio como resalta Moreira (2006).

En cuanto a las caracteristicas 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 gamificacion, cada una de las cualidades que posee
fortalece a un mejor comportamiento en el aula de clases, ademas 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
gamificacion en las aulas de clases para fortalecer el aprendizaje significativo en el
estudiante, siendo una actividad libre y agradable para lograr la motivacién 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, ademas de permitir que la informacion

Ilegue de manera clara, precisa y divertida.

Por lo tanto, la gamificacion digital es importante en el aula de clases debido a que
genera motivacion 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 dificil debido a la falta de capacitacion o escaza informacién del uso de
la gamificacion en el aula de clases, como indica la docente otra de las dificultades es no
buscar por si mismo los medios para generar motivacion en las clases de Ciencias

Naturales y sean mas participativas por parte de los estudiantes.

En sintesis, si el docente no hace uso de las herramientas de gamificacion digital en el
aula de clases es porque el mismo se pone trabas y no tiene confianza en lo que va a poner
en préactica en el aula de clases, es por eso que todos los docentes deben hacer uso de la
gamificacion digital no como una vanidad mas bien como una nueva estrategia para dejar
lo tradicional a un costado, con el desarrollo de la sociedad con respecto a la tecnologia
pues se tiene en consideracion 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 preparacion o capacitacion para que sea eficiente al
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momento de impartir las clases de dicha asignatura a cuestion, es necesario que los
docentes de todos los niveles de educacion 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 gamificacion digital como una estrategia
innovadora busca tomar mas fuerza en el ambito educativo para lograr mejoras de
rendimiento académico y participacion de los estudiantes en el aula de clases,
incentivandoles a tener confianza en que siempre pueden hacerlo mejor. Al hacer uso de
nuevas estrategias de aprendizaje se crea situaciones unicas para el aprendizaje

significativo.

Entre las caracteristicas que posee la gamificacion digital para obtener el aprendizaje
significativo en los estudiantes son los métodos de recompensa y los elementos que posee
el juego, fomenta a la estimulacién del educando mediante los objetivos propuestos en la
clase a impartir, se debe tener en cuenta cosas fundamentales como las dinamicas,
mecanica y lo que componen al juego que se va a hacer uso y que se desea lograr en el

educando.

En definitiva, las caracteristicas que proporciona la gamificacion 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, ademas desarrollando habilidades y aptitudes
mejorado los niveles de aprendizaje significativo, logrando un alto grado de interaccion y
trabajo en equipo conllevando a la adquisicion de nuevos conocimientos para luego

relacionarlos con la vida cotidiana.
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Recomendaciones

Como recomendacién es que todos los docentes de Ciencias Naturales incluyan en sus
planificaciones la gamificacion digital siendo una herramienta innovadora e importante
que brinda un aprendizaje significativo en los nifios, en clases ayuda a mejorar la
motivacion, mucha mas participacion por parte de los estudiantes en el desarrollo de la
clase. Es importante se capaciten los docentes constantemente sobre las nuevas
herramientas tecnoldgicas, talleres innovando el sistema educativo y se pueda visualizar
un aporte positivo en el &mbito escolar, ademas logre disminuir las dificultades que en
algun u otro momento se presenten en la sala de clases por no saber o tener poco

conocimiento de como manejar esta herramienta de gamificacion digital.

Desarrollar actividades que logre mantener la atencion del estudiante en las clases,
cada juego a implementar en el salon de clases se debe tener en cuenta las caracteristicas
como las dindmicas, recompensa, mecanicas y retos que pose cada uno para que se puede
cumplir el objetivo que tiene para esa clase que se planificd. 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 eleccion de juegos que sean educativos y

relevante para los temas de estudios.

Los docentes deben dejar a un lado la educacion tradicional como copia y
transcripcion 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
educacion en este caso la gamificacion digital en el aula de clases despertando la
curiosidad de cdmo se realiza o se lleva a cabo dicho juego, implementar metodos para
evaluar el impacto te tiene la gamificacion digital en el aprendizaje significativo y la

motivacion 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 Integracion Curricular, “La gamificacion digital en
el aprendizaje significativo en la asignatura de ciencias naturales para cuarto grado
de Educacion Basica de la Escuela de Educacion Basica “Angelica Villon Lindao”,
elaborado por la estudiante QUIMI YAGUAL JANILEYSI JACKELINE de la
CARRERA DE EDUCACION BASICA, de la Universidad Estatal Peninsula de Santa
Elena, previo a la obtencion del Titulo de Licenciada en EDUCACION BASICA, me
permito declarar que luego de haber analizado en el sistema anti plagio, COMPILATIO
y de haber cumplido los requerimientos exigidos de valoracion, el trabajo ejecutado, se
encuentra con 2% de la valoracion permitida, por consiguiente se procede a emitir el

presente informe.

Adjunto reporte de similitud.

Atentamente

M

|
1 .
(O ) e

PhD. Mbnica Tumbaco Mufioz

DOCENTE TUTORA
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Entrevista docente

Datos informativos:

Institucion a la que pertenece:

¢En qué nivel de educacion trabaja?

Objetivo: Determinar la importancia de la aplicacion de la gamificacion digital el

aprendizaje significativo de los estudiantes de cuarto grado de educacion bésica en la

asignatura de Ciencias Naturales en la Escuela de Educacion Bésica “Angelica Villon

Lindao” del canton Santa Elena.

Instrucciones:

1.- Contestar las siguientes preguntas con veracidad. Sus opiniones seran utilizadas con
la finalidad de la investigacion

item Aspectos

1

10

¢En sus clases de la asignatura de Ciencias Naturales hace uso de la
gamificacion digital?

Usted adapta a sus planificaciones de clases el uso de la gamificacion.
¢Considera que la gamificacion digital facilitar el aprendizaje de los
estudiantes? Como identifica que se logro el aprendizaje

¢Esta de acuerdo que los docentes implementen juegos en todas las areas?

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

¢Cual es la actitud de los estudiantes al hacer uso de la gamificacion digital?

¢ Considera que se obtendra cambios notables en los estudiantes si dispone de
juegos digitales en las clases?

¢ Cudl es el sistema de recompensa que usted ha utilizado usted, utiliza para
incrementar la motivacion del estudiante?

Segun su practica, que tipos de juegos son mas practicos para generar
aprendizaje significativo

En su opinidn, considera que existe dificultades al integrar la gamificacion en

las clases de Ciencias Naturales.
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Anexo C: Ficha de observacion
Ficha de observacion
Datos informativos

Objetivo: Determinar la importancia de la aplicacion de la gamificacién digital el aprendizaje
significativo de los estudiantes de cuarto grado de educacién bésica en la asignatura de Ciencias

Naturales en la Escuela de Educacion Basica “Angelica Villon Lindao” del canton Santa Elena.

item = Aspecto

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

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

estrategia digital como es la gamificacion.

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

gamificacion digital

4 Mirar la experiencia que tiene el estudiante al hacer uso de la gamificacion
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 gamificacion
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 gamificacion
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Anexo F: Solicitud para realizar el estudio en la institucion

FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA DE EDUCACION BASICA

OFICIO No. UPSE-CEB-2023-759-AP
La Libertad, 9 de noviembre del 2023

M.Sc. Kleber Narciso Tomala Obando.

DIEE/%OR DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “ANGELICA VILLON
LI i

Presente. —
De mis consideraciones:

El suscrito, Lic. Anibal Puya Lino, Mgt., director de la Carrera de Educacion
Basica, perteneciente a la Facultad de Ciencias de la Educacion e Idiomas, de
la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, me dirijo a usted con el
proposito de solicitar permiso en su institucion educativa, para que ellla
estudiante Janileysi Jackeline Quimi Yagual, pueda desarrollar su proyecto de
investigacion. El tema de investigacion es el siguiente: “GAMIFICACION
DIGITAL EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LA ASIGNATURA DE
CIENCIAS NATURALES”.

El/la estudiante, una vez que cuente con su permiso y autorizacion
aplicara los instrumentos de investigacion, entre ellos: encuestas y entrevistas a
los miembros de la institucion educativa. Esta actividad de investigacion esta
prevista a desarrollarse en el transcurso del periodo academico 2023-2
(noviembre/2023). Este proceso se realizara de manera virtual mediante la

plataforma Zoom o de manera presencial

Por la favorable acogida que usted dara a la presente, le anticipo mis mas

sinceros agradecimientos. Atte.
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