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Resumen

Tema: Gamificacion y el nivel de motivacion en estudiantes de quinto grado de la
Escuela de Educacion Basica Gral. César Rohon Sandoval, 2023 — 2024. Objetivo: Fortalecer
las competencias motivacionales en los estudiantes utilizando la gamificacion como
herramienta pedagdgica en el proceso de ensefianza — aprendizaje para incentivar la
participacion y el compromiso bajo un contexto dinamico y motivador. Método: Enfoques
cualitativos y descriptivos, con principios de investigacion-accion. Se implemento el juego de
rol interactivo utilizando la herramienta Flippity en tres clases de 45 minutos. Se evalud la
participacion de los estudiantes mediante la observacion participante y el juego. Resultados:
La gamificacion incrementé la motivacién, el compromiso y el rendimiento académico,
evidenciando en el desarrollo de las actividades escolares, como enfoque innovador busca
transformar el aula en un entorno dindmico y motivador con la integracién de estos elementos
ludicos. Conclusién: La gamificacion se presenta como una herramienta efectiva que

enriquece la experiencia educativa.

Palabras claves: gamificacion, motivacion, ensefianza — aprendizaje.
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Abstract

Theme: Gamification and the level of motivation in fifth grade students of the Basic
Education School Gral. César Rohon Sandoval, 2023 - 2024. Objective: To strengthen
motivational competencies in students using gamification as a pedagogical tool in the teaching-
learning process to encourage active participation and commitment in a dynamic and
motivating context. Method: Qualitative and descriptive approaches, with action-research
principles. The interactive role-playing game was implemented using the Flippity tool in three
45-minute classes. Student participation was assessed through participant observation and
game play. Results: Gamification increased motivation, commitment and academic
performance, evidenced in the development of school activities, as an innovative approach
seeks to transform the classroom into a dynamic and motivating environment with the
integration of these playful elements. Conclusion: Gamification is presented as an effective

tool that enriches the educational experience

Keywords: gamification, motivation, teaching - learning.
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GAMIFICACION Y EL NIVEL DE MOTIVACION EN ESTUDIANTES DE QUINTO
GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA GRAL. CESAR ROHON
SANDOVAL, 2023 — 2024

LiINEA DE INVESTIGACION

El presente trabajo se enfoca en la linea de investigacion de Procesos de ensefianza y
aprendizaje, especificamente, en la sublinea de Estrategias educativas y autorregulacion

académica.

INTRODUCCION

¢Imaginas a los estudiantes de quinto grado convertidos en detectives del cuerpo
humano, explorando sus misterios a traves de juegos interactivos? jEsa es la emocionante

propuesta que la gamificacion trae a las aulas de la Escuela Gral. César Rohon Sandoval!

La desmotivacion, esa sombra que oscurece el entusiasmo por aprender, estd a punto de
ser desafiada. Los métodos tradicionales, a veces rigidos y mondtonos, no siempre logran
encender la chispa del conocimiento en los ojos de los estudiantes. Es ahi donde la gamificacién
entra en escena, como un torbellino de creatividad y diversidn, listo para transformar las aulas

en espacios dinamicos y motivadores.

¢Como funciona esta magia? Sencillo: la gamificacion toma los elementos del juego,
como puntos, recompensas Yy desafios, y los integra en el proceso de aprendizaje. De repente,
las clases se convierten en aventuras, los conceptos en acertijos y las tareas en misiones. Los
estudiantes se convierten en protagonistas activos de su propio aprendizaje, ansiosos por

descubrir qué les depara el siguiente paso.

En la Escuela Gral. César Rohon, nos embarcaremos en una emocionante aventura

gamificada en el area de Ciencias Naturales. Utilizando la herramienta digital Flippity,
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crearemos un juego de rol interactivo donde los estudiantes se transformaran en los diferentes
organos del cuerpo humano. Cada uno tendra un papel crucial que desempefiar en el ciclo del
agua, desde la absorcion hasta la excrecién. A través de esta experiencia ludica,” los estudiantes
no solo comprenderan los conceptos complejos de manera entretenida, sino que también
desarrollaran habilidades esenciales para el siglo XXI, como el trabajo en equipo, la resolucion

de problemas y el pensamiento critico” (Zumba et al, 2024).

En la Escuela Gral. César Rohon, estamos convencidos de que, a través de la
gamificacion, podemos encender la chispa del aprendizaje en cada uno de nuestros estudiantes,
guiandolos hacia un futuro brillante y lleno de posibilidades. Como lo sefiala Prensky (2001),
la gamificacién no solo es una técnica de ensefianza, sino también una filosofia que busca
transformar el aprendizaje en una experiencia memorable y significativa. Esta filosofia se basa
en la idea de que los estudiantes aprenden mejor cuando estan motivados y comprometidos con

el material de estudio (Prensky, 2001).

DESARROLLO

El uso de la gamificacion en el ambito educativo ha ganado relevancia en los ultimos
afios. La integracion de elementos lidicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje busca
mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes. En este estudio del arte,
exploraremos las investigaciones previas relacionadas con la gamificacion y su impacto en la

motivacion de los alumnos de quinto grado.

La desmotivacidn en el aula es un fendémeno que ha sido objeto de preocupacién tanto
para educadores como para investigadores. Segun Huiza (2024) “se manifiesta cuando los
estudiantes muestran poco interés en participa en las clases, realizar tareas asignadas o
involucrase plenamente en el proceso de aprendizaje” (p .32). Ante, este panorama, la
gamificacion surge como una alternativa prometedora que motiva un aprendizaje mas

dindmico, atractivo y entretenido.

La gamificacion como enfoque innovador toma prestados elementos caracteristicos de
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los juegos. Quispe at al (2024) define como gamificacion a la “técnica innovadora que
incorpora elementos de juegos en entornos tradicionalmente no ladicos. Su propoésito es
incrementar la motivacion, el compromiso y el atractivo de ciertas tareas o actividades” (p. 38).
Esta estrategia innovadora implica la integracion de elementos como puntos, recompensas,
desafios, niveles, insignias, tableros de clasificacién, narrativas, avatares, asi como mecanicas
y dindmicas de juego, con el fin de mejorar la participacion, el compromiso y la experiencia

del usuario en dichos entornos.

Por otro lado, el aprendizaje escolar depende en gran medida de la motivacion. No se
pude asumir que los estudiantes estan siempre lo suficientemente motivados para realizar
esfuerzos repetitivos de manera espontanea. Desde la perspectiva de Gonzélez et al (2023), “la
motivacion es un proceso psicoldgico esencial que inicia, orienta y mantiene comportamientos
enfocados hacia metas especificas” (p. 3926). Este enfoque subraya la importancia de
comprender y fomentar la participacion y el compromiso con el proceso de aprendizaje, asi

como para alcanzar los objetivos academicos y personales de los estudiantes.

Uno de los aspectos mas intrigantes de la motivacion radica en sus distintos tipos y
como influyen la toma de decisiones y resultados. Trasmonte & Maldonado (2022)
“diferencian dos tipos principales de motivacion: la intrinseca, que surge del placer inherente
de aprender y explorar, y la extrinseca, que se alimenta de recompensas externas” (p. 30). A
partir de la motivacion intrinseca se disefian experiencias de aprendizaje que despiertan el
interés, la curiosidad y la autonomia, mientras que en lo extrinseco como mecanismo para

promover la participacién y el compromiso.

En el estudio por Gamero (2022), los estudiantes presentan dificultades de aprendizaje,
lo que afecta sus resultados en pruebas internas y externas. Ante esta situacion, se plantea la
necesidad de implementar nuevas estrategias de ensefianza. El objetivo principal de este
proyecto de investigacion es Fortalecer las competencias motivacionales en los estudiantes
utilizando la gamificacion como herramienta pedagogica en el proceso de ensefianza —
aprendizaje para incentivar la participacion y el compromiso bajo un contexto dinamico y

motivador. El disefio metodoldgico se basa en enfoques cualitativos y descriptivos, con
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principios de investigacidon-accion, empleando diversas técnicas e instrumentos como
observacion, pruebas diagnosticas, entrevistas y diarios de campo. Los resultados evidencian

que la gamificacién mejora la motivacion, el interés y la receptividad y competencias.

En otro estudio realizado por Avello (2024), se investigo el uso de la gamificacion con
Minecraft para mejorar la motivacion en la Unidad Educativa 'San Pedro de Shaglli'. Se empled
un método cuantitativo con 25 estudiantes de bachillerato y ocho docentes, incluyendo
cuestionarios y entrevistas. Los resultados mostraron un impacto positivo en aspectos
motivacionales como la confianza y la satisfaccion. Aunque los docentes apoyaron el uso de
Minecraft, resaltaron la necesidad de capacitacion para su implementacion efectiva. La
gamificacion con Minecraft emerge como una estrategia prometedora para aumentar la

motivacion en el bachillerato, pero requiere abordar desafios especificos para lograr su éxito.

Jara, (2024) en su estudio examind la conexion entre el aula invertida y la gamificacion
en la motivacion de estudiantes universitarios en Lima. Se utilizé un enfoque cuantitativo con
un disefio correlacional-causal y una muestra de 123 estudiantes, a quienes se les aplicaron tres
cuestionarios validados. Los resultados revelaron una relacion significativa (p=0.000 <0.05) y
un coeficiente de Nagelkerke de 0.645, indicando que el modelo de regresion explica el 64.5%
de la variacion en la motivacién. Se concluyd que la combinacion de aula invertida y

gamificacion tiene un impacto en la motivacién de los estudiantes de la universidad analizada.

Una estrategia efectiva para motivar a los nifios a través de la gamificacidn es incorporar
elementos de competencia y colaboracion en las actividades educativas. Berrones et al (2023)
indican que mediante “la creacion de juegos que fomenten la competencia amistosa entre los
estudiantes o que promuevan la colaboracion en equipo para alcanzar objetivos comunes” (p.
258). Por ejemplo, se pueden disefiar desafios o misiones en los que los nifios compitan entre
si para obtener puntos o recompensas, 0 se pueden establecer actividades cooperativas en las
que los estudiantes trabajen juntos para resolver problemas o completar tareas. Esta
combinacién de competencia y colaboracién no solo estimula la motivacion intrinseca de los
nifios al hacer que el aprendizaje sea mas divertido y emocionante, sino que también promueve

habilidades sociales como la capacidad para trabajar en equipo y mostrar empatia.
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En la Escuela de Educacion Bésica Gral. César Rohon Sandoval, ubicada en la
parroquia Anconcito, provincia de Santa Elena, se observa una baja motivacion por aprender
en los estudiantes de quinto grado. Esta situacion, que afecta a un total de 35 estudiantes, se
atribuye principalmente a la implementacién de métodos de ensefianza tradicionales que no
fomentan la participacion y el desarrollo de capacidades y destrezas. Las clases se basan en
exposiciones magistrales y actividades repetitivas que no estimulan la participacion ni el interés
de los estudiantes. Ademéas, no se implementan estrategias de ensefianza que integren
elementos de juego, como puntos, recompensas, desafios y niveles, para aumentar el

engagement y la motivacion de los estudiantes.

Esta falta de motivacion puede dificultar la comprension de los contenidos académicos
y el desarrollo de habilidades cognitivas, lo que a su vez puede conducir a un bajo rendimiento
académico y dificultades para alcanzar los objetivos de aprendizaje. Si la desmotivacion no se
atiende, los estudiantes podrian optar por abandonar la escuela antes de completar su educacion
basica, limitando sus oportunidades en su futuro profesional y personal. Ulloa & Carcausto
(2024) sostienen que “la gamificacién puede ser una herramienta poderosa para reavivar el
entusiasmo por el aprendizaje y aumentar la motivacion de los estudiantes” (p. 940).
Implementar estrategias gamificadas, aprovechar los recursos tecnoldgicos y capacitar al
docente son acciones clave para abordar el problema de la baja motivacion y mejorar la calidad

educativa en la escuela.

La escuela cuenta con algunos implementos tecnologicos que podrian ser utilizados
para implementar estrategias gamificadas, como juegos educativos, plataformas interactivas y
aplicaciones de aprendizaje. Es necesario que el docente reciba capacitacion en el uso de

herramientas gamificadas y metodologias de ensefianza innovadoras.

¢Como influye la gamificacién en el nivel de motivacién de los estudiantes de Quinto Grado
de la Escuela de Educacién Basica Gral. César Rohon de la parroquia Anconcito, periodo
lectivo 2023-2024?
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Al incorporar elementos de juego en las clases, como puntos, recompensas, desafios y
niveles, el docente puede aumentar la participacion, la motivacion y el disfrute del aprendizaje
de los estudiantes. Aprovechar los recursos tecnolégicos y capacitar al docente en el uso de
estas herramientas y metodologias innovadoras permitird mejorar la calidad educativa en la

Escuela de Educacion Basica Gral. César Rohon Sandoval.

En el estudio de Prieto et al (2022), se implemento un juego de rol gamificado para la
ensefianza de matematicas en estudiantes de quinto grado. Los resultados fueron contundentes:
la gamificacién no solo aumentd significativamente la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, sino que también tuvo un impacto positivo en su rendimiento académico. Este
estudio proporciona evidencia solida que respalda la efectividad de la gamificacion como una

herramienta para mejorar el aprendizaje en este grupo de edad.

Enfrentar el reto de la desmotivacion en las aulas de la Escuela de Educacion Bésica
Gral. César Rohon Sandoval es una tarea que requiere compromiso, creatividad y trabajo en
equipo. La gamificacion, sin duda alguna, puede ser una herramienta poderosa para reavivar el
entusiasmo por el aprendizaje y abrir las puertas a un futuro brillante para estos jovenes

estudiantes.

La desmotivacion en estudiantes de Quinto Grado de la Escuela de Educacion Basica
Gral. César Rohon, ubicada en la parroguia Anconcito de la costa de Ecuador, es una
problematica que requiere atencion inmediata. Los métodos tradicionales de ensefianza no
logran captar el interés de los estudiantes, lo que se refleja en un bajo rendimiento académico
y una actitud apatica hacia el aprendizaje. En este contexto, la gamificacion surge como una

alternativa prometedora para abordar este desafio.

Objetivo:

Analizar la influencia de la gamificacion en el nivel de motivacion de los estudiantes
de Quinto Grado de la Escuela de Educacion Bésica Gral. César Rohon de la parroquia
Anconcito, periodo lectivo 2023-2024.
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Se propone integrar Flippity en diferentes areas, pero para esta ocasion se realiza en
Ciencias Naturales para aumentar el nivel de motivacion, mejorar el aprendizaje y potenciar la
creatividad de los estudiantes de quinto grado. El contenido de la clase se centrard en los

siguientes aspectos:

Duracién: Una semana, repartida en 3 clases de 45 minutos cada una.
El recorrido del agua dentro del organismo humano.
Objetivos:
e Comprender el ciclo del agua en el cuerpo humano.

e Identificar los 6rganos y sistemas involucrados en el proceso de digestion, absorcion y

excrecion.
e Explicar la importancia de beber agua para la salud.
Estrategias de Gamificacion:

Juego de rol interactivo: Se creara un juego de rol interactivo en Flippity donde los
estudiantes se convertiran en diferentes érganos del cuerpo humano. Cada estudiante tendra

que responder preguntas sobre la funcidn de su érgano y su papel en el ciclo del agua.

Recursos Didacticos:
e Mapa conceptual del ciclo del agua en el cuerpo humano.

e Modelo del cuerpo humano.
e Fichas con informacion sobre los 6rganos y sistemas involucrados en el ciclo

del agua.
Clase 1: Introduccidn al viaje del agua (45 minutos)
e Actividad 1: El agua en nuestras vidas (15 minutos)

o La clase comienza con una sesion de lluvia de ideas acerca de la relevancia del

agua en nuestra existencia.

o Se presenta un video corto que muestra el ciclo del agua en la naturaleza.



e Actividad 2: Descubriendo el viaje del agua dentro de nosotros (20 minutos)
o Seintroduce el concepto del ciclo del agua en el cuerpo humano.

o Seutiliza un mapa conceptual interactivo en Flippity para explicar los diferentes

pasos del ciclo.

o Los estudiantes participan en un juego de preguntas y respuestas sobre el

contenido del mapa conceptual.
o Actividad 3: El juego de los 6rganos viajeros (10 minutos)
o Sedivide la clase en grupos de 4-5 estudiantes.

o Cada grupo recibe una ficha con informacién sobre un 6rgano o sistema

involucrado en el ciclo del agua.

o Los estudiantes deben preparar una breve presentacion sobre la funcion de su

drgano o sistema en el viaje del agua.

o Se realiza una puesta en comun de las presentaciones, utilizando recursos

visuales como dibujos o maquetas.

Clase 2: Aventura en el cuerpo humano (45 minutos)
o Actividad 1: El laberinto del agua (20 minutos)
o Secrea un laberinto interactivo en Flippity que representa el cuerpo humano.

o Los estudiantes, divididos en parejas, deben completar el laberinto

respondiendo preguntas sobre el ciclo del agua.

o El equipo que complete el laberinto en menos tiempo y con mayor nimero de

respuestas correctas gana la partida.
e Actividad 2: Los detectives del agua (15 minutos)

o Se presenta un caso ficticio relacionado con la importancia de beber agua para

la salud.

o Los estudiantes, divididos en grupos de investigacion, deben analizar el caso y

responder a las preguntas planteadas.



o Se realiza una puesta en comun de las conclusiones de cada grupo.
e Actividad 3: Un compromiso con el agua (10 minutos)

o Cada estudiante elabora un cartel o un dibujo que represente su compromiso

con el consumo responsable de agua.

o Se realiza una exposicion de los trabajos realizados y se reflexiona sobre la

importancia de cuidar este recurso vital.

Clase 3: Reflexiones y evaluacion (45 minutos)
e Actividad 1: El viaje del agua en nuestras palabras (20 minutos)
o Serealiza una lluvia de ideas sobre lo aprendido durante la semana.

o Los estudiantes escriben un breve texto en el que describen el viaje del agua en

el cuerpo humano.
e Actividad 2: La evaluacién del viaje (15 minutos)

o Se utiliza una herramienta de evaluacion en Flippity para evaluar el

conocimiento adquirido por los estudiantes.

o La evaluacion incluye preguntas de opcién multiple, preguntas abiertas y

actividades interactivas.
o Actividad 3: Despedida con agua (10 minutos)

o Se realiza una dinamica grupal en la que los estudiantes comparten sus

reflexiones sobre la importancia del agua para la vida.

o Se despide a los estudiantes con un mensaje de agradecimiento por su

participacion y entusiasmo.

Evaluacion:

Observacion participante: El docente observara el nivel de participacion de los
estudiantes en el juego de rol interactivo, su comprensién de los conceptos y su capacidad para

trabajar en equipo. Evaluacion del juego: Se evaluara el desempefio de los estudiantes en el
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juego, considerando la precision de sus respuestas y su capacidad para colaborar con sus
compafieros. Como lo menciona Prensky (2001), "Los estudiantes de hoy son nativos digitales,
que aprenden mejor a través de experiencias interactivas y multimedia." (Prensky, 2001). La
propuesta didactica presentada se fundamenta en este principio, utilizando el juego, la
interaccion y la tecnologia para crear experiencias de aprendizaje mas significativas y

memorables.

Los estudios han demostrado que la gamificacion puede aumentar la motivacion, el
compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes. La propuesta didactica presentada
incorpora elementos gamificados como puntos, recompensas, desafios y niveles, 1o que puede

ayudar a mantener a los estudiantes interesados y comprometidos con el aprendizaje.

CONCLUSION

La gamificacion se presenta como una herramienta pedagodgica prometedora para
abordar la desmotivacion en estudiantes de quinto grado. Los estudios revisados evidencian un
impacto positivo en la motivacion y el rendimiento académico, fomentando la participacion, el

interés y la retencion de conocimientos.

En el caso de la Escuela de Educacion Basica Gral. César Rohon, la implementacion de
estrategias gamificadas en el area de Ciencias Naturales, utilizando herramientas como
Flippity, puede contribuir a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. El juego de rol
interactivo propuesto, basado en el ciclo del agua en el cuerpo humano, permite a los

estudiantes comprender conceptos complejos de manera ludica y significativa.

Es fundamental que los docentes disefien estrategias gamificadas considerando las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes, evaluando constantemente su efectividad y
adaptandolas segun los resultados observados. La gamificacion, en conjunto con metodologias
constructivistas y el uso de herramientas digitales, puede transformar las aulas en espacios de
aprendizaje mas dinamicos, motivadores y efectivos, donde los estudiantes tomen un papel

activo bajo su estilo y ritmo de aprendizaje.
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