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RESUMEN

La educacion es un proceso formativo en el que docentes reciben apoyo de diferentes
recursos didacticos para mejorar el afianzamiento del conocimiento, y es indispensable
aplicar la gamificaciébn como herramienta motivadora para los estudiantes. Es por esa razén
que aplico el tema: “La Gamificacion y su influencia en el aprendizaje en estudiantes de
guinto afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Virgen del Cisne afio lectivo 2023-
2024”. El objetivo general de esta investigacion es Implementar un sistema de gamificacion
en la Unidad Educativa Virgen del Cisne para mejorar la motivacion, el compromiso y el
rendimiento de los estudiantes de quinto afio de educacion basica durante el afio lectivo
2023-2024. El enfoque de investigacion empleado en este estudio estd orientado en
comprender la realidad de la institucion, en nuestro caso se emplea el enfoque cuantitativo-
cualitativo. La propuesta se fundamenta en la implementacibn de un programa de
gamificacion para que los estudiantes del quinto grado de la Unidad Educativa Virgen Del
Cisne, a través de la propuesta se espera obtener los datos mas valiosos sobre la
gamificacion como herramienta educativa, como también identificar posibles areas de mejora
y recomendaciones para su aplicacion futura.

Palabras claves: Gamificacion, tics, aprendizaje
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ABSTRACT

Education is a formative process in which teachers receive support from different didactic
resources to improve the consolidation of knowledge, and it is essential to apply gamification
as a motivational tool for students. It is for this reason that applied the theme: "The
gamification and its influence on learning in students of fifth year of basic education of the
Educational Institution "Virgen del Cisne school year 2023-2024".

The general objective of this research is to implement a gamification system in the
Educational Unit "Virgen del Cisne" to improve motivation, commitment and performance of
students in the fifth year of basic education during the school year 2023-2024.

The research approach used in this study is oriented to understand the reality of the institution,
in our case the quantitative-qualitative approach is used. The proposal is based on the
implementation of a gamification program for fifth grade students of the Educational Unit
Virgen Del Cisne, through the proposal it is expected to obtain the most valuable data on
gamification as an educational tool, and also to identify possible areas for improvement and
recommendations for future application.

Keywords: Gamification, tics, learning



TEMA

LA GAMIFICACION Y SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA VIRGEN DEL CISNE ANO LECTIVO 2023-2024

LINEA DE INVESTIGACION

La siguiente linea de investigacion es: Procesos de ensefianza y aprendizaje

y la sublinea Tic aplicada a la educacion.
INTRODUCCION

En el nuevo y cambiante mundo de la educacion, la busqueda de la
metodologia innovadora para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje es
continuo. Uno de estos enfoques, que ha tenido relevancia en los ultimos afos, es la
gamificacién. Este término se refiere al uso de elementos y mecéanicas propias de los

juegos en contextos no ludicos como la educacion.

La presente investigacion se centra en examinar la influencia de la
gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes de quinto afio de Educaciéon Basica
de la Unidad Educativa Virgen del Cisne durante el afio lectivo 2023-2024. Este
estudio surge en un momento crucial, donde la tecnologia y las nuevas metodologias
educativas estan transformando la forma en que los alumnos interactian con el

conocimiento.

La gamificacion ofrece una oportunidad Unica para implementar la
participacion activa, el compromiso y la motivacién de los estudiantes, elementos
fundamentales para un aprendizaje significativo. Al integrar elementos de juegos,
como desafios, recompensas y competencias, se busca crear un ambiente de
aprendizaje estimulante y divertido, que motive a los educandos a explorar y adquirir

nuevas destrezas de manera precisa. Segun Carguaytongo (2022), indica que:

La gamificacion se define como la integracion de elementos ludicos en el
ambito educativo con el propésito de mejorar la atencion y el compromiso
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto se logra mediante
estrategias implementadas por el docente para que los estudiantes participen

de manera dindmica, lo que contribuye al desarrollo y fortalecimiento de



habilidades. Es crucial sefialar que la gamificacion no se limita al
entretenimiento, sino que se vincula estrechamente con una estrategia dentro

del proceso educativo para poder mejorar el aprendizaje de los estudiantes
(pag. 29).

El enfoque de investigacibn empleado en este estudio estd orientado en
comprender la realidad de la institucion, en nuestro caso se emplea el enfoque
cuantitativo-cualitativo, para la investigacién cuantitativa se realiza un andlisis
estadistico para identificar las relaciones entre variables y determinar la eficacia de
la gamificacion en términos de mejora académica, mientras que para el estudio
cualitativo se realiza la observacion mediante la participacion de los estudiantes para
captar de manera directa la dinamica y el impacto de la gamificacion en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

En este contexto, la Unidad Educativa Virgen del Cisne ha implementado
estrategias de gamificacion en el aula de quinto afio durante el afio lectivo 2023-2024,
con el objetivo de mejorar la experiencia de los aprendizajes de sus estudiantes. Este
estudio pretende analizar los efectos de esta implementacién, evaluando como la
gamificacién afecta el rendimiento académico, la participacion en clase y la actitud

hacia el aprendizaje de los alumnos.

A través de la propuesta se espera obtener los datos mas valiosos sobre la
gamificacion como herramienta educativa, asi como identificar posibles areas de
mejora y recomendaciones para su aplicacion futura. En dltima instancia, este estudio
busca contribuir al avance del conocimiento en el campo de educacion, ofreciendo
nuevas perspectivas sobre como aprovechar el potencial de la gamificacion para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel de educacion basica.
ESTUDIO DEL ARTE

En la gamificacion se utilizan juegos y la motivacién para que aporten con los
objetivos definidos que es aprender, segun Werbach y Hunter (2012), la gamificacion

se define como:

La utilizacion de elementos y disefios propios de los juegos en contextos no
ludicos. Ademas, afirman que” la gamificacion es el proceso de observacion,

manipulacion de la diversion mediante el aprendizaje colaborativo”



A nivel nacional, en su investigacion titulada: “gamificacion y su aplicacion en

el area de matematicas”, segun Idrovo (2018), afirma que:

La gamificacion tiene como obijetivo renovar la forma en que se ensefia en el
aula y mejorar el proceso de aprendizaje, utilizando juegos y sus
componentes, como roles e insignias que se obtienen al avanzar de nivel o
superar desafios. Al integrar juegos, se modifica la percepcion del estudiante
hacia el proceso educativo, haciéndolo més dindmico y aumentando su
motivacion. Los componentes, que posibilitan la implementacién de las
mecanicas y dindmicas mencionadas anteriormente. Algunos ejemplos son los
logros, los avatares, los objetos coleccionables, los objetos utilizables, el
combate, el contenido desbloqueable, los regalos, los niveles, los puntos,

entre otros (pag. 3).

La gamificacion en la educacion es una estrategia pedagdgica que integra

elementos de juegos, como desafios, recompensas, competencia y narrativas, en

actividades de ensefianza y aprendizaje con el objetivo de aumentar la motivacion,

el compromiso y el rendimiento de los estudiantes. Segun Ordéfez (2022), indica

que:

En el contexto social, la investigacidon se vuelve relevante al emplear la
gamificacion para potenciar tanto la ensefianza como el aprendizaje. Esto se
traduce en un aumento del rendimiento académico y, lo que es mas
importante, en un aprendizaje mas profundo y significativo. La atraccion
inherente del juego motiva a los estudiantes, creando una experiencia
educativa enriquecedora que establece un base sélido para los docentes

interesados en transformar el enfoque de ensefianza y aprendizaje (pag. 8).

De acuerdo con Murillo et al. (2007), la labor docente implica una serie de

actividades cuidadosamente planificadas que van mas alla de la mera transmisién de

conocimientos. Esta labor debe centrarse en dos procesos fundamentales para la

formacion integral: la ensefianza y el aprendizaje. Es crucial emplear estrategias

didacticas que no solo faciliten la adquisicién de informacion y conocimiento, sino que

también promuevan el desarrollo de competencias en el estudiante. El objetivo es

gue los estudiantes puedan aplicar el conocimiento de manera efectiva en diversos



contextos, fomentando asi su integracion con la sociedad y el entorno que les rodea,

mediante el fomento del trabajo en equipo (pag. 86).

Segun Rico y Ponce (2021), indican que los docentes competentes son
idoneos de resolver situaciones diversas en las diferentes aulas, para lo que el
conocimiento visto desde un aspecto disciplinar resulta escaso. El docente, entonces,
no puede ser un emisor de conocimiento y dominar una disciplina, sino que debe,
ademas de crear entornos de aprendizaje activo basado en problemas, capacidad

autonoma que desarrolle las habilidades y actitudes de los estudiantes (pag. 80).

Segun Martinez (2017), indica que la gamificacion del aprendizaje tiene como
objetivo inferir en el comportamiento de las personas mediante experiencias y
sentimientos que se construyen a través del juego incentivando el compromiso y la

fidelidad de los estudiantes (pag. 255).
SITUACION PROBLEMICA

En la unidad Educativa Virgen del cisne, durante el afio lectivo 2023-2024, se
observa un interés progresivo en la implementaciéon de la gamificacion como
estrategia pedagdgica para optimizar el aprendizaje de los estudiantes de quinto afio
de educacion bésica. Sin embargo, se desconoce el impacto existente que esta
metodologia pueda tener en el proceso educativo de los estudiantes en este nivel de

estudios.

La gamificacion implica la introduccién de elementos y mecénicas propios de
los juegos en actividades de aprendizaje, con el objetivo de aumentar la motivacion,

el compromiso y el rendimiento de los estudiantes.

La eficacia de la ensefianza tradicional en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de quinto afio de educacion basica en la Unidad Educativa Virgen del
Cisne se ve limitada por las siguientes causas: Falta de motivacion de los docentes
debido a métodos de ensefianza convencionales poco atractivos, limitaciones en la
participacion activa de los estudiantes en el aula, desinterés de los estudiantes hacia
el contenido educativo, dificultades para retener la atencion de los estudiantes

durante las clases.

Otra de la posible problematica es la necesidad de una capacitacion adecuada



para los docentes sobre como disefiar e implementar actividades de gamificacion de
manera efectiva. La falta de comprension sobre como integrar elementos de juego
de manera significativa en el plan de estudios podria llevar a una inadecuada
gamificacion.

Segun Andrade (2023), expone que, dado el impacto significativo de las tics,
es crucial reconocer que la educacion en ciencias no puede permanecer al margen
de este avance. Utilizar los recursos y herramientas digitales disponibles nos permite
acercarnos a la realidad de una manera sin precedentes. Al emplear estas
tecnologias, los estudiantes tienen la oportunidad de comprender mejor los temas de

discusion (pag. 36).

Segun Macias (2017), explica que la gamificacion se ha trasladado al proceso
didactico mediante resultados efectivos en el aprendizaje, sin embargo, es necesario
motivar, movilizar conocimientos, consolidar aprendizajes siempre y cuando los
elementos del juego sean escogidos en funcion de los objetivos pedagodgicos de la

asignatura (pag. 28).

De acuerdo a estas causas subyacentes es fundamental integrar la
gamificacién para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de quinto afio
de educacién basica en la Unidad Educativa Virgen del Cisne. Con base a estos
factores se plantea la pregunta: ¢Como influye la gamificacion en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de quinto afio de educacion basica en la Unidad
Educativa Virgen del Cisne durante el afio lectivo 2023-20247

PROPUESTA DE SOLUCION

Propuesta de Gamificacion para la Unidad Educativa Virgen del Cisne
Nombre del Proyecto: Aventura Educativa: Explorando el Conocimiento
Grado: Quinto Grado de Educacién general basica
Materia: Ciencias Naturales.
Plataforma: Tomidigital

Segun Sanchez et al. (2020), indica que:

Utilizando la gamificacion como enfoque educativo implica entender las
herramientas de los juegos que se emplearan, asi como tener una

comprension clara de sus ventajas y desventajas. De lo contrario, puede



descuidar el verdadero proceso de aprendizaje. Ademas, la gamificacion va
mas alla de simplemente afadir juegos digitales, ya que su aplicacion esta

vinculada al contexto y dindmica del juego en si (pag. 52).
Objetivo General:

Implementar un sistema de gamificacién en la Unidad Educativa Virgen del
Cisne para mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes

de quinto afio de Educacion Basica durante el afio lectivo 2023-2024.
Objetivos Especificos:

1. Evaluar la percepcion de los estudiantes de quinto afio de educacion basica sobre
la gamificacion como método de aprendizaje en la Unidad Educativa Virgen del

Cisne.

2. Investigar como la gamificacion afecta la motivacion y el compromiso de los

estudiantes de quinto afio en comparacién con métodos tradicionales de ensefianza.

3. Analizar el rendimiento académico de los estudiantes de quinto afio que participan

en actividades de gamificacion en comparacion con aquellos que no lo hacen
Descripcion del Proyecto:

Aventura Educativa es un proyecto diseiflado para transformar el proceso de
aprendizaje en una emocionante aventura donde los estudiantes se convierten en
exploradores del conocimiento. A través de la gamificacion, se busca estimular la
participacion activa, la colaboracion y el desarrollo de habilidades clave mientras se
abordan los contenidos curriculares de manera innovadora y divertida en la materia

de ciencias naturales.
Elementos de Gamificacion:

1. Puntos y Niveles: Los estudiantes acumularan puntos al completar tareas,
participar en actividades en clase y demostrar su comprensién de los temas. A
medida que acumulen puntos, avanzaran a diferentes niveles, cada uno con desafios

y recompensas unicas.

2. Desafios y Misiones: Se plantearan desafios y misiones relacionados con los

contenidos curriculares, que los estudiantes deberan superar utilizando su



creatividad, pensamiento critico y trabajo en equipo.

3. Recompensas y Reconocimientos: Se otorgaran recompensas, como insignias
virtuales, certificados de logro y privilegios especiales, a los estudiantes que
demuestren un rendimiento destacado o un compromiso excepcional con la aventura

educativa.

4. Competencia y Colaboracion: Se fomentara la competencia amistosa a través de
tablas de clasificaciéon y desafios entre equipos, pero también se promovera la

colaboracién y el apoyo mutuo para alcanzar objetivos comunes.

5. Narrativa y Tematica: Se desarrollar4 una narrativa envolvente y una teméatica
atractiva que guiara a los estudiantes a través de su viaje educativo. Los estudiantes
seran protagonistas de la historia, enfrentandose a desafios y descubriendo nuevos

conocimientos en cada etapa de su aventura.
Implementacion:

1. Formaciéon Docente: Se proporcionara formacion y orientacién a los docentes
sobre como implementar efectivamente la gamificacién en el aula, asi como sobre el

uso de herramientas y recursos digitales relacionados.

2. Disefio de Actividades: Se disefiardn actividades y desafios especificos que
integren los principios de la gamificacion con los objetivos de aprendizaje del curriculo

escolar.

3. Plataforma Digital: Se desarrollara una plataforma digital donde los estudiantes
puedan acceder a recursos, seguir su progreso, interactuar con sus compaferos y

recibir retroalimentacién de los docentes.

4. Seguimiento y Evaluacioén: Se llevara a cabo un seguimiento continuo del progreso
de los estudiantes y se recopilaran datos sobre su participacion, rendimiento y

satisfaccion con la experiencia de gamificacion.

Beneficios Esperados:

1. Mayor motivacion y compromiso de los estudiantes con el aprendizaje.

2. Mejora del rendimiento académico y comprension de los contenidos curriculares.

3. Desarrollo de habilidades clave como el trabajo en equipo, la resolucion de



problemas y la creatividad.

4. Fomento de un ambiente educativo dinamico, interactivo y centrado en el

estudiante.

Aventura Educativa tiene como objetivo transformar la experiencia de
aprendizaje en la Unidad Educativa Virgen del Cisne, convirtiendo cada dia en una

emocionante aventura hacia el conocimiento y el descubrimiento.
Cronograma de implementacién del programa de gamificacion
Tabla 1.

Cronograma de implementacion del programa

Etapa Duracion
Formacion docente 2 meses
Disefio de actividades 3 meses
Plataforma digital 2 meses
Seguimiento y Evaluacion 2 meses

Nota: Esta tabla indica las etapas y la duracién del cronograma del programa de gamificacion
Gréfico 1

Diagrama de Gantt del cronograma del programa de gamificacion en meses

Cronograma
Seguimiento y Evaluacion -
Plataforma digital -
Disefio de actividades -
Formacién docente -

1-oct-23 20-nov-23 9-ene-24 28-feb-2418-abr-24 7-jun-24 27-jul-24 15-sep-24 4-nov-24

Nota: De acuerdo a lo establecido a la implementacién del programa de gamificacion el
proyecto se llevara a cabo en nueve meses aproximadamente desde el inicio de las
actividades que es la formacion docente seguido del disefio de actividades, la manipulacion

de la plataforma digital para finalizar con el seguimiento y evaluacion.

Con respecto al programa de gamificacion Tomidigital Es una innovadora



plataforma que ofrece una gran cantidad de clases remotas completas, en las areas
basicas de ciencias exactas, naturales, sociales y humanidades. Permite ademas a
los docentes, crear clases interactivas en donde se agregan recursos, asi como
preguntas de seguimiento, evaluacion y notas investigativas. Este programa se va a

realizar durante los tres trimestres con temas correspondientes a Ciencias Naturales.

Programa de gamificacion: Tomidigital.

Figural
Nivel 1. Explorando las plantas. Introduccion a las plantas

Nivel 1: Explorando las Plantas:
Origen y evolucion

i=7recursos () Opresentaciones  (© Ovaloraciones+ &8 Oasi 3 5 Retroali fone:

miguel wong Duplicar y editar clase / Editar clase

9 Repasa i eres estudiante ° &_J Presentay programa si eres maestro °
iCon TOMi aprendes mientras te diviertes! iCon TOM i tus estudiantes aprenden mientras se divierten!

Esta clase cuenta con 7 actividades interactivas - O recursos magistrales (video, imagen, texto). Vista previa >

Enlace: https://play.tomi.digital/app/learn?id=479276&type=Ilesson

Figura 2
Nivel 2: Sembrando Conocimientos: Comprender la germinacion y siembra

L =<
Nivel 2: Semillas y Preparacién del
Suelo
i=8recursos  (B) Opresentociones (D) Ovaloraciones+ @8 Oasistentes [ 6 Retroalimentaciones
miguel wong (O Duplicaryeditarclase ~ / Editar clase

91 Presentay programa si eres maestro °
iCon TOMi tus estudiantes aprenden mientras se divierten!
uenta c ivi i i i (video, imagen, texta). Vista previa

B ooms @ ens

Enlace: https://play.tomi.digital/es/app/learn?id=479636&type=lesson



CONCLUSIONES

De acuerdo a la investigacion realizada la gamificacion es una herramienta en
la que los docentes se pueden apoyar al dar las clases, la misma que puede motivar
e incentivar la aptitud de los estudiantes al establecer un enlace entre el juego y el
proceso de aprendizaje, respecto a esto también la labor docente implica una serie

de actividades planificadas en la cual es muy importante para la formacion integral.

Al integrar elementos de juego en el proceso educativo, se puede crear un
ambiente mas dinamico y participativo, lo que fomentaria un mayor interés por parte
de los estudiantes en el aprendizaje. Sin embargo, es fundamental que este enfoque
se realice con un entendimiento claro de las herramientas de juego a utilizar y con
una evaluacion cuidadosa de las ventajas y desventajas de la gamificacion. Ademas,
se debe tener en cuenta que la gamificacion no se trata de insertar juegos o
actividades ludicas sino adaptar el entorno de aprendizaje para aprovechar al maximo

la motivacion de los estudiantes.

Implementando el proyecto de gamificacion se dara una formacién continua a
los docentes del nivel medio de educacion en la Unidad Educativa Virgen Del Cisne,
sobre el manejo y ejecucion de la herramienta de gamificacion de una manera
eficientemente, ademas de cada uno de los componentes de la plataforma digital que

se va a utilizar, y llevar un seguimiento del progreso de cada uno de ellos.
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