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RESUMEN

En el entorno educativo, la gamificacion favorece el aprendizaje significativo fortaleciendo las
habilidades de identificacion y clasificacion. El objetivo del presente articulo cientifico fue
implementar la gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de las habilidades
en ciencias naturales en los estudiantes de educacion bésica media. La metodologia se basa en
métodos tedrico como el analisis y sintesis, ademas de ser hipotético deductivo, por consiguiente,
los métodos empiricos como la observacion y el anélisis documental. El grupo de estudio estuvo
conformado por una muestra de 36 estudiantes que pertenecen a grados de EGB media,
estratificados en la provincia de Morona Santiago, ciudad de Sucua. Se aplicé el instrumento de
recoleccion de datos en Google Forms, que se validé por expertos y se formul6 con una escala de
Likert, con el coeficiente de alfa de Cronbach es de 0,764 para las dos variables de estudio. Los
resultados indican que, la variable gamificacion se muestra un 50% y la variable habilidades de

identificacion y clasificacién con un 55% enmarcado en un conocimiento regular, evidencia la
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necesidad de implementar la gamificacion durante las clases. Utilizando la prueba de Pearson se
determind que las variables la correlacion es inversa. En conclusion, se evidenciaron progresos

significativos en el aprendizaje, como su motivacion, su autonomia y la participacion.

Palabras claves: gamificacién, habilidades, didactica, ciencias naturales, motivacion

ABSTRACT
In the educational environment, gamification promotes meaningful learning by strengthening
identification and classification skills. The objective of this scientific article was to implement
gamification as a teaching strategy to strengthen natural science skills in middle school students.
The methodology is based on theoretical methods such as analysis and synthesis, in addition to
being hypothetical deductive, therefore, empirical methods such as observation and documentary
analysis. The study group was made up of a sample of 36 students who belong to middle EGB
grades, stratified in the province of Morona Santiago, city of Sucla. The data collection
instrument was applied in Google Forms, which was validated by experts and was formulated
with a Likert scale, with the Cronbach'’s alpha coefficient being 0.764 for the two study variables.
The results indicate that the gamification variable is shown at 50% and the identification and
classification skills variable with 55% framed in regular knowledge, evidence of the need to
implement gamification during classes. Using the Pearson test, it was determined that the
variables had an inverse correlation. In conclusion, significant progress in learning was evident,

such as motivation, autonomy and participation.
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INTRODUCCION

Actualmente, en la educacién es importante trabajar de acorde a los diferentes niveles de
educacion general basica (EGB) como lo son: preparatoria, basica elemental, basica media y
bésica superior. De tal manera, para obtener un aprendizaje significativo es imprescindible
trabajar con estrategias y ambientes apropiados, tales como: fisicas, virtuales, formales y no
formales (Jaramillo et al., 2024). Por lo que, la ensefianza radica en un proceso sistematico que
facilita la adquisicion de habilidades, conductas y valores esenciales para el desarrollo personal.
Lo que implica un aprendizaje tedrico como resultado de la experiencia y la practica (Lorenzo, et
al., 2023). Por aquello, hoy en dia no basta con impartir contenidos a los estudiantes a través de
actividades tradicionales, es necesario implementar herramientas que permitan a los nifios ser mas
activos, curiosos y exploratorios (Paredes y Lopez, 2024).

La educacion a nivel global segiin Quezada et al., (2024) mencionan que, es importante
implementar herramientas de gamificacion porque permiten transformar la experiencia de
aprendizaje en una actividad mas atractiva y significativa. En el momento que se integra las
actividades ludicas logran que los estudiantes participen activamente en tareas que simulan
situaciones reales, de manera colaborativa y facilitando la practica (Maldonado et al., 2023). Por
lo tanto, los estudiantes a través de estas actividades pueden desarrollar habilidades de
identificacion y clasificacion que complementan su desarrollo cognitivo.

La gamificacion ofrece una oportunidad para adaptar la ensefianza a los diversos estilos de
aprendizaje de los estudiantes, permitiendo un enfoque efectivo (NUfez et al., 2023). Mediante el
uso de elementos del juego, los estudiantes pueden aprender a su propio ritmo y de una manera
gue resuene con sus intereses, lo cual es particularmente beneficioso para aquellos que encuentran
dificultades con los métodos tradicionales (Samonte, et al., 2024).

A nivel de Latinoamérica, Bilbao y Miranda, (2022) analizan que, la implementacion de la
gamificacion en educacion general bésica estd alineada con las tendencias educativas
contemporaneas que buscan integrar la tecnologia y metodologias activas en el aula. Al incorporar
estrategias ludicas en el curriculo de ciencias naturales, no solo se moderniza la ensefianza, sino
que también se promueve un entorno de aprendizaje mas inclusivo y equitativo, donde todos los
estudiantes tienen la oportunidad de desarrollar sus habilidades de manera efectiva (Pérez, 2024).

En el contexto educativo de Ecuador, la gamificacion contribuye a mitigar la brecha digital
al transformar las actividades de clase en experiencias mas atractivas y accesibles, incentivando
la participacion de los estudiantes (Vasquez et al., 2023). Sin embargo, la implementacion de
estas estrategias se ve afectada por la brecha digital y los recursos limitados, lo que restringe el
acceso equitativo a tecnologias esenciales para el aprendizaje interactivo. La carencia de
dispositivos, conectividad inadecuada y escasa infraestructura tecnoldgica dificultan que los

estudiantes adquieran y apliquen conocimientos de manera préctica, comprometiendo el
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desarrollo de habilidades cientificas fundamentales (Pérez y Martinez, 2022). Esta realidad resalta
la necesidad de politicas integradoras que aborden las disparidades tecnoldgicas para maximizar
el potencial de la gamificacién en entornos educativos desfavorecidos.

Existen elementos que son importantes en lo ludico, porque permiten a los estudiantes
reconocer y organizar la informacion de manera sistematica (Arufe et al., 2022). Tales como como
puntos, insignias, recompensas y clasificaciones, de esta manera se incrementa la participacion
de los estudiantes, generando un entorno de aprendizaje mas dinamico y atractivo (Campafia et
al., 2023).

De esta manera Cozar y Saez, (2016) mencionan que la gamificacion del aula puede ayudar
a los estudiantes a retener y aplicar lo que han aprendido en el sistema educativo de Jordania. Por
la cual es trascendental profundizar sobre el impacto del aprendizaje ludico para la retencion de
habilidades (Sanchez y Cano, 2020). Por lo que metodolégicamente se utilizd un disefio de
investigacion longitudinal, que permitié monitorear el desarrollo de los participantes durante un
periodo de tiempo considerable, para evaluar la capacidad de los participantes para retener y
transmitir habilidades recién aprendidas a lo largo del tiempo (Carrillo et al., 2019).

Sin embargo Zamora et al., (2019) aluden que el crear un ambiente adecuado para los
estudiantes es fundamental para fomentar una experiencia de aprendizaje mas motivadora y
efectiva, tanto en el &mbito tedrico como en el préactico. Al proporcionar un entorno que favorezca
la participacion, la curiosidad y el compromiso, los estudiantes pueden desarrollar un interés
genuino por el aprendizaje (Zambrano et al., 2020). Elementos como la innovacion en las
metodologias, la integracion de la competitividad sana y el uso de insignias o reconocimientos
para destacar logros, resultan factores clave en este proceso, ya que incrementan la implicacion y
el deseo de superacién (Flores y Cornejo, 2022).

En este sentido, un entorno educativo innovador no solo facilita la adquisicion de
conocimientos, sino que también mejora significativamente las habilidades cognitivas, la
concentracion y el rendimiento en las distintas asignaturas, potenciando el desarrollo integral del
estudiante (Elles y Gutiérrez, 2021). Es importante establecer el grado de educacién a la que va
dirigido las actividades, porque de acuerdo con el nivel se trabaja la dificultad el tipo de
compensacion, calificacion y retroalimentacion (Holguin et al., 2020).

No obstante, Contreras et al., (2024) acontecen que la gamificacion en la ensefianza de las
ciencias naturales en educacion basica media representa un enfoque innovador y eficaz para
mejorar las habilidades de identificacién y clasificacion, que son esenciales en el proceso de
aprendizaje cientifico. El valor académico del trabajo radica en la validacién empirica de esta
metodologia y su impacto positivo en el desarrollo cognitivo, motivacional y formativo de los
estudiantes (Pere et al., 2020).

A todo esto, el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (INEVAL) (2021) en Ecuador

ha reconocido la importancia de la gamificacidn en el contexto educativo, este enfoque busca
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aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, aspectos criticos sefialados en
evaluaciones como el informe PISA-D 2018, que destaca la necesidad de estrategias innovadoras
para mejorar el aprendizaje en el pais. Cabe destacar que el Ministerio de Educacién (2021) ha
promovido el uso de la gamificacion, incluso lanzando concursos de videojuegos para el aula con
el fin de motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento académico. Finalmente, el SENECYT
(2021) han trabajado en la integracion de metodologias innovadoras, como la gamificacion, para
potenciar el aprendizaje en areas STEAM (ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas),
promoviendo la transformacion educativa.

De tal modo, el objetivo de la investigacion fue implementar la gamificacion como
estrategia didactica para el fortalecimiento de las habilidades en ciencias naturales en los
estudiantes de educacion basica media

Del mismo modo, para este estudio se realizé la siguiente pregunta ;Como influye la
implementacion de estrategias de gamificacion en el desarrollo de habilidades de identificacion y
clasificacion en los estudiantes de educacién general basica media en ciencias naturales?
Determinando el vacio del conocimiento que radica en el déficit de la comprension sobre cémo
las habilidades pue den ser potenciadas especificamente a través de juegos y dinamicas ludicas y
cémo pueden ser adaptadas para diferentes contextos y niveles educativos.

MATERIALES Y METODOS

La investigacion se fundamentd en un enfoque cuantitativo. La metodologia se centr6 en
el analisis y sintesis, puesto que, el analisis se basara en fuentes actualizadas y documentales para
la sintesis de la informacion en relacion con la educacién. El estudio es hipotético deductivo
porgue propone hipétesis y prueba su aceptabilidad o falsedad determinando si sus consecuencias
I6gicas son consistentes con los datos observados. También es de nivel descriptivo, porque explica
la verdad objetiva de los hechos que se entablé y medir el nivel de interaccidn existente en medio
de las 2 variables, también explicativo porque buscé comprender las relaciones de causalidad.

Para esta investigacion se aplicara la técnica que es la encuesta mediante el cual el
investigador recopila datos por medio del instrumento que es el cuestionario estructurado, sin
cambiar el ambito ni el fendmeno donde se recoge la informacién, proporcionando informacién
sobre opiniones, actitudes, etc., sobre las personas involucradas. Considerando la confiabilidad
del instrumento que es el cuestionario estructurado segiin Hernadndez-Sampieri y Mendoza (2018)
indican que la confiabilidad de un instrumento de medicion se refiere al grado en que su aplicacion
repetida al mismo sujeto u objeto produce iguales resultados.

Es necesario determinar la fiabilidad del instrumento utilizado, de esta manera mediante
la consistencia interna es el método Alfa de Cronbach, permite realizar de manera 6ptimay rapida

mediante el software estadistico SPSS. Las recomendaciones siguientes para evaluar los valores
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de los coeficientes de alfa de Cronbach: mayor a 0.9 es excelente, mayor a 0.8 es bueno mayor a
0.7 es aceptable, mayor a 0.6 es cuestionable, mayor a 0.5 es pobre y menor a 0.5 es inaceptable.
En la provincia de Morona Santiago, canton Macas, se solicitd en escuela fiscomisional
Mercedes Navarrete para la aplicacion del instrumento a los estudiantes de educacion general
bésica media.
La poblacion esta conformada por 180 estudiantes de educacidn general basica media.
Por consiguiente, para obtener la muestra correspondiente, se aplico la siguiente formula de

muestreo finita:

) (1)
_ N*Zg*pxq
T d2x(N-1)+Z2+p*q
Donde:
N = Tamafio de la poblacién (180)
Z = Nivel de confianza (95%)
P = Probabilidad de éxito, o proporcidn esperada (97 %)
Q = Probabilidad de fracaso (3 %)

D = Precision (Error maximo admisible en términos de proporcion). 5%

n

Z: Es el valor obtenido mediante niveles de confianza con el 95% se tiene un z de 1,96, siendo
el minimo aceptado para considerar la investigacion factible.
Resolvemos:

~ (180) * (1,96)2 * 0,97 * 0,03
"= 0,052 (180 — 1) + (1,96) * 0,97 % 0,03

n = 35,9783
n =36
Tabla 1
Estratificacion de la muestra
Estratos Estudiantes por Porcentaje Muestra Muestra a
curso considerar
5 to grado 30 16,67% 6,0012 6
29 16,11% 5,7996 6
6to grado 31 17,22% 6,1992 6
30 16,67% 6,0012 6
7mo grado 31 17,22% 6,1992 6
29 16,11% 5,7996 6
Total 180 100% 36 36

Nota: realizado en el software SPSS
Analisis de fiabilidad alfa de Cronbach

Para evidenciar la consistencia interna del instrumento utilizado de medicién, el
cuestionario estructurado se mide qué tan bien los items individuales de una escala estan

relacionados entre si y si son coherentes para medir el mismo constructo, demostrando la
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factibilidad de aplicar el instrumento en futuras investigaciones, los datos obtenidos se analizan
en el software SPSS, el resultado es 0,764 el cual demuestra que los items del instrumento tienen
consistencia y es aplicable.

Se analiza la matriz de correlacion entre elementos se utiliza en la estadistica para estudiar
las relaciones entre las variables y sus items del conjunto de datos. Esta evaluacidn es clave en la
evaluacion del cuestionario, sus escalas y el analisis exploratorio, encontrando consistencia
interna, validez de constructo y evidenciando la que este instrumento y los items analizados tienen
coherencia y eficacia.

Matriz de correlaciones entre elementos

Consiste en una herramienta estadistica que permitié demostrar la intensidad y la direccién
que existe entre las dos variables de estudio. En la tabla 3, se analiza las medidas de tendencia
central con un 3,348 como media, por ello los datos se encuentran en el criterio de regular lo que
demuestra la posibilidad de mejorar todos os aspectos evaluados segun la escala a bueno o muy
bueno, esto también se evidencia en los rangos ya que el minimo esta en 2,278 y 4,306, no esta
llegando a la méaxima escala de 5 que corresponde a muy bueno.

Tabla 2
Matriz de correlaciones entre elementos

V1PREG1
V1PREG4
V1PREG6
V1PREG7
V1PREGS
V1PREG9
V1PREG10
V1PREG11
V1PREG12
V2PREG1
V2PREG2
V2PREG4

o
®| VIPREG?
L
2| VIPREG3
o
S| V1PREG5S

o
%

VIPREGL 1 ,205 ,094 -186 -,144 -070 -,188 -,008 ,360" ,072 -,183
VIPREG2 -074 1 3367 ,141 147 ,010 -,033 ,274 -173 -093 ,081 ,052 ,054
V1PREG3 -,167 ,336" 1 ,077 418" ,428™ 096 ,583" -369" ,063 -,355" -,077 ,373" ,204 -151 -174
VIPREG4 205 ,141 077 1 ,287 365" ,209 ,303 -087 ,058 ,122 ,161 ,047 -051 -011 ,352"
V1PREG5 -,010 ,147 ,418" 287 1 ,A66™ ,424™ 392" -301 ,293 -389" -,050 ,344" 357" ,135 ,297
VIPREG6 ,094 ,010 ,428™ ,365" ,466™ 1 ,151 ,488™ -278 ,161 -280 ,006 ,260 ,000 -,096 ,012
V1PREG7 -,186 -,033 ,096 ,209 ,424™ 151 1 ,187 -,032 ,169 ,028 -014 305 ,280 ,279 056

s

,08

w o
S| 8| V2PREG3

*

1
[y
w
(o))

1

N
o
=
EaN

VIPREG8 -,144 274 ,583™ 303 ,392" ,488™ ,187 1 -,389" ,046 -336" ,020 ,279 245 -147 -078
V1PREG9 -,070 -,173 -,369" -,087 -301 -278 -032 -,389" 1 -065 306 ,132 ,075 ,114 ,179 ,099
V1PREG10 -,188 -,093 ,063 ,058 ,293 ,(161 ,169 ,046 -065 1 -,187 -347 -,115 -,098 ,149 057
V1PREG11 -008 ,081 -,355",122 -389"-280 ,028 -,336",306 -,187 1 -,058 -,151 -164 ,203 ,036

V1PREG12 ,360° ,052 -,077 ,161 -050 ,006 -014 ,020 ,132 -347"-058 1 113,051 -,229 ,004
V2PREG1 ,072 ,054 ,373" ,047 ,344" 260 ,305 ,279 ,075 -115 -151 113 1 ,676™ ,309 ,382"
V2PREG2 -,183 -,136 ,204 -051 ,357" ,000 ,280 ,245 ,114 -098 -164 ,051 ,676™ 1 ,551™ ,435™
V2PREG3 -,050 -,313 -,151 -011 ,135 -096 ,279 -147 179 ,149 203 -229 ,309 ,551" 1 ,396"
V2PREG4 ,081 -014 -174 352" 297 ,012 ,056 -078 ,099 ,057 ,036 ,004 ,382" ,435" ,396" 1

V2PREG5 -,129 ,006 -,058 ,353" 245 ,(136 ,106 -129 ,102 ,000 ,045 -017 ,231 ,266 ,431" ,608™
V2PREG6 -,374" -,390" -,094 -,069 ,183 ,041 ,240 ,039 ,026 ,220 -075 -084 ,222 627" ,696™ ,293
V2PREG7 ,084 -015 -,045 ,243 379" 242 ,179 ,052 ,103 -178 -,096 ,087 ,481™ ,488™ 377" 552"
V2PREG8 ,022 -,049 -298 ,010 -042 -205 ,029 -308 -068 -,058 ,195 -091 ,141 ,153 517" ,358"
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V2PREG9 ,164 -,045 -,064 ,015 ,046 -096 ,187 ,017 ,010 ,000 -,153 -015 ,492™ ,492™ 621" 328
V2PREG10 -,211 -,036 ,401" ,131 ,489™ 277 ,202 ,291 -202 ,000 -,204 -131 ,555™ ,618" ,302 ,237
V2PREG11 -,103 -,183 -,349" ,004 ,059 -183 ,082 -,183 ,189 ,063 ,166 -135 ,329" ,538" ,452*" 492"
V2PREG12 -,193 -264 -235 -144 ,012 -049 ,023 -155 ,070 ,195 -057 -307 ,278 ,439" ,490"" ,367"

Nota: realizado en el software SPSS.

Poligono de frecuencia de media

Es una representacion gréfica esencial en la investigacion estadistica, ya que facilita el
analisis de la distribucion y la tendencia central de los datos. Permite identificar patrones,
variabilidad y posibles sesgos, optimizando la interpretacion de la dispersion muestra. Se
conforman mediante la union de los puntos medios de cada columna, ésta se realiza a través de
segmentos de recta.

Figura l
Poligono de frecuencia de media

5

-~

_/_/\/\/\/\/\/

Media

%)

= = o=l = = = = = = < = < = < = = = < = <[ < < < =
= = = = = = s s s s R) ORI R ORI ORI ORI ORI ORI ORI BRI BRI RO
T U U BT T U U U T U U U U U U U W 1T UV W W 1T T T
A A A 4O A0 DA AW MDD AL MO0 0 0D AL MO L0 4O AL O 0 4O A0 A A0
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B T 7 - B - S & ) B o SR v+ B o] a\ = S —= M W kM 3 - 0 a\ = 5

Nota: realizado en el software SPSS.

Pruebas de Chi-cuadrado

Basicamente es una prueba estadistica que permite analizar mediante las frecuencias
determinadas con las frecuencias graficadas, considerando que el comportamiento de los datos es
normal para utilizar una prueba paramétrica, se utiliza el software SPSS para la comprobacién de
hip6tesis encontrando un valor de significancia de 0,978, valor mayor a 0,05, aceptando que las
variables se encuentran relacionadas.

Para el esquema de la operacionalizacién de variables es importante contrastar los
indicadores, items e instrumentos a utilizar es necesario conceptualizar cada una de las variables,
evidenciando en la tabla 2, en la cual se visualiza los items mas importantes y necesarios como:
la conceptualizacion, se define las dimensiones, estableciendo los indicadores, las técnicas e
instrumento de recoleccién de datos y finalmente el tipo y disefio de la investigacion.

RESULTADOS

Actualmente, la educacion presenta grandes desafios entorno al aprendizaje de cada uno

de los estudiantes, como enfoques pedagogicos tradicionales y desactualizados, escasez de
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recursos ludicos, brecha digital, falta de capacitacion, ausencia de motivacion. Estas razones
determinan que existe un déficit en ensefianza y aprendizaje, ademas del desconocimiento sobre
como las habilidades pueden ser potenciadas especificamente a través de juegos y dindmicas
ludicas, adaptandolas para los niveles educativos.

En virtud de los datos obtenidos validados del instrumento, se aplica a la muestra de
estudio en los grados de quinto, sexto y séptimo grado de la escuela fiscomisional Mercedes
Navarrete y el analisis descriptivo de la informacion recolectada se indican a continuacion:

En la figura 2, se evidencia a los 15 estudiantes que corresponde al 41,7% consideran que
es deficiente el uso de elementos de juego en la gamificacion, en cambio 14 estudiantes que
corresponde al 38,9% razonan que regularmente lo usan, 6 estudiantes que corresponde al 16,7%
dan a conocer que es muy deficiente su utilizacion y 1 estudiante que corresponde al 2,8%
acontece que ciertamente lo han utilizado en las actividades durante la clase.

Figura 2
Utilizacion de los elementos de la gamificacion
41,7%
38,9%
16,7%
2,8%
—
Muy bueno Bueno Regular Deficiente Muy
deficiente

Los 23 estudiantes que corresponde al 63,9% consideran que es bueno el ganar medallas
e insignias en las actividades, en cambio 12 estudiantes que corresponde al 33,3% razonan que
seria muy bueno que se implemente en las actividades diarias estos elementos y 1 estudiante que
corresponde al 2,8%, por lo que en la figura 3 se determina que no estan en acuerdo ni desacuerdo

en trabajar de esta manera porque regularmente se realiza de esta manera.
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Figura 3
Importancia de los elementos del juego

63,9%

33,3%

2,8%
. ° 0,0% 0,0%

Muy bueno Bueno Regular Deficiente  Muy deficiente

En la figura 4, los 16 estudiantes que corresponde al 44,4% consideran que es bueno el
pertenecer a las tablas de puntuacion en las actividades, en cambio 13 estudiantes que corresponde
al 36,1% razonan que estarian en un punto intermedio, es decir de manera regular de que se
implemente en las actividades diarias estas tablas, 6 estudiantes que corresponde al 16,7%
mencionan que seria muy bueno y 1 estudiante que corresponde al 2,8% acontece que no estéa en

porque considera que es deficiente el utilizarlo.

Figura 4
Interés en las tablas de puntuacion
44,4%
36,1%
16,7%
2,8%
-
Muy bueno Bueno Regular  Deficiente Muy

deficiente

Los estudiantes que corresponde al 50% consideran que es deficiente la asignacion de
puntos otorgados, ya que no se califica de manera equitativa los trabajos, porque los estudiantes
no aprenden de la misma manera en cambio el 33,3% razonan que es regular la manera de dar
puntos por parte del docente acotando el razonamiento anterior, mientras que 8,3% mencionan
que es bueno trabajar de esta manera pero que sea para todos por igual, como se puede visualizar

en la figura 5.
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Figura 5
Interés por los puntos extras en clase

50,0%
33,3%
8,3%
5,6%
2,8%
— I I
Muy bueno Bueno Regular Deficiente Muy

deficiente

En la figura 6, los estudiantes que corresponde al 33,3% consideran que es deficiente el
incluir grados de dificultad en las actividades porgue no tienen bases adecuadas para avanzar, en
cambio el 30,6% razonan que es bueno el que haya dificultad para superar los retos, por lo que el
27,8% mencionan que es la implementacidn seria regular trabajar de esta forma porque seria algo

nuevo en su aprendizaje y deben adaptarse.

Figura 6
Narrativa e inmersion
33,3%
30,6%
27,8%
5,6%
2,8%
I —
Muy bueno Bueno Regular Deficiente Muy
deficiente

Los estudiantes encuestados, el 36,1% consideran que es bueno avanzar cada asignacion
en la clase o tarea, en cambio 8 estudiantes que corresponde al 22,2% razonan que es muy bueno,
en cambio 8 estudiantes que corresponde al 22,2% mencionan que se sienten en un punto neutral
0 regular, ya que progresan en el aprendizaje como se visualiza en la figura 7, pero como no se
recibe una retroalimentacion adecuada al final sienten que tienen vacios o dificultades en el

conocimiento.
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Figura7
Disefio de niveles y progresion

36,1%
22,2% 22,2%
19,4%
- I N -
Muy bueno  Bueno Regular  Deficiente Muy

deficiente

En la figura 8, los 16 estudiantes que corresponde al 44,4% consideran que es bueno la
estrategia de identificar los diferentes tipos de informacion, en cambio 10 estudiantes que
corresponde al 27,8% razonan que regular, ya que no conocen de estrategias suficientes para
lograr identificar la informacion, 8 estudiantes que corresponde al 22,2% mencionan que es muy
bueno utilizar la identificacion en tareas porque agiliza mas rapido el trabajo y 2 estudiantes que
corresponden al 5,6% es deficiente porque desconocen como realizarlo en sus actividades.

Figura 8
Identificacion de tipos de informacion
44,4%
27,8%
22,2%
5,6%
-
I
Muy bueno Bueno Regular Deficiente Muy

deficiente

Los 13 estudiantes que corresponde al 36,1% consideran que es regular, es decir, un punto
intermedio que no saben si lo realizan bien o no, el distinguir entre datos importante y no
importantes en clases porque no trabajan habitualmente de esta manera visualizado en la figura
9, en cambio 10 estudiantes que corresponde al 27,8% razonan que es bueno trabajar de esa forma
porque seria mas practico comparar informacién, 7 estudiantes que corresponde al 19,4%
mencionan que es muy bueno utilizar la distincién de datos por su concentracién y facilidad en

tareas y 6 estudiantes que corresponden al 16,7% es deficiente porque no lo han aplicado en clases.
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Figura 9
Diferenciacién de datos relevantes y no relevantes

36,1%
27,8%

19,4%
16,7%

iiih.

Muy bueno  Bueno Regular  Deficiente ~ Muy
deficiente

En la figura 10, los estudiantes en un 36,1% consideran que bueno trabajar con la
agrupacion de elementos similares, de esta forma se comprende rapido y mejor el tema, en cambio
el 27,8% razonan que es regular realizarlo de esta manera porque dependeria las caracteristicas
similares, y el 25% mencionan que es deficiente ya que existen falencias para poder agrupar,

necesitan tener mas practicidad.

Figura 10
Agrupacion de elementos
36,1%
27,8%
25,0%
11,1%
— I . .
Muy bueno Bueno Regular  Deficiente Muy

deficiente

Los 15 estudiantes que corresponde al 41,7% que es regular, ya que al combinarse estos
dos tipos de técnicas solo dificulta el realizar los trabajos grupales por la falta de explicacién por
parte del docente representado en la figura 11, a pesar de que se trabaje conjuntamente, no se
logra obtener un aprendizaje total, en cambio 14 estudiantes que corresponde al 38,9% razonan
que es bueno trabajar con técnicas que facilitan el trabajo al no ser tan complejas, por lo que
trabajar entre compafieros ayuda a su comprension por las explicaciones en grupo, 5 estudiantes
que corresponde al 13,9% mencionan que es deficiente porque las técnicas son confusas y falta

practicidad, 1 estudiante que corresponden al 2,8% mencionan que es muy bueno porque no es de
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mucha complejidad y 1 estudiante que corresponden al 2,8% que es muy bueno porque se puede

considerar una sola técnica para las dos habilidades, todo dependiendo del tema.

Figura 11
Técnicas de identificacién y clasificacion
41,7%
38,9%
13,9%
—— ——
Muy bueno Bueno Regular Deficiente Muy

deficiente

En la figura 12, los estudiantes en un 38,9% que es regular, porque las actividades ludicas
se utilizan de vez en cuando con recursos del aula, la tecnologia es muy escasa en las actividades
de aprendizaje, en cambio el 36,1% razonan que es bueno que se trabaje con material tecnologico
porgue es una nueva manera de aprender que aumenta el interés, concentracion y motivacion,
mientras que el 16,7% mencionan que es muy bueno porgue es innovador e interesante trabajar

con tecnologia.

Figura 12
Uso de herramientas tecnolégicas en las actividades
38,9%
36,1%
16,7%
l I B
0,
- .
Muy bueno Bueno Regular Deficiente Muy

deficiente

Los estudiantes en un 50% indican que es regular porque al no tener préctica en estas
actividades tienden al miedo a equivocarse, en cambio el 33,3% razonan que es bueno, porque si
tienen la habilidad de identificar el 6rgano indicado (corazén), y el 8,3% mencionan que es muy
bueno porque es una manera interesante de conocer mejor los 6rganos y si pueden identificar sin

inconvenientes en las proximas actividades, como se presenta en la figura 13.
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Figura 13
Desarrollo de habilidades de identificacion mediante TICs

50,0%
33,3%
8,3% l 8,3%
0,
Muy bueno  Bueno Regular  Deficiente Muy

deficiente

Regla de decision

Cuando el conjunto de datos es reducido, se debe realizar una prueba de comprobacién
de hipdtesis con la herramienta Chi-cuadrado, donde se plantea los siguientes criterios que son de
aceptacion o rechazo de las hip6tesis planteadas en la investigacion con la siguiente regla de
decision:

e Se acepta la hipotesis nula si el valor de (Tc) es igual o menor a (TT).
e Se acepta la hipétesis de investigacion si el valor de (Tc) es igual o mayor a (TT).

En virtud del resultado que muestra el valor de Chi cuadrado reflejado en la Tabla 4, es
mayor (0,978) que el valor critico (0), por ende, la significancia al comparar las frecuencias
observadas las esperadas de las variables categdricas es bueno, demostrando la relacién de las
variables.

Es fundamental superar las barreras identificadas mediante la implementacién de
estrategias innovadoras, técnicas efectivas y actividades dinamicas que facilitan un trabajo
pedagdgico significativo con los estudiantes. Esto implica considerar las necesidades
individuales, las caracteristicas del grupo, y los contextos especificos, asegurando que las
metodologias. Las empleadas prometen un aprendizaje inclusivo, motivador y adaptado a las
realidades contemporéneas. De esta manera se presenta un esquema de propuesta a continuacion:
Propuesta

La propuesta en un trabajo investigativo es fundamental, ya que configura el marco
tedrico y metodologico que orientara la investigacion. Actia como un plan estructurado que
detalla los destrezas, estrategias metodoldgicas, evaluacion, indicadores desagregados vy
resultados, garantizando un desarrollo coherente y focalizado del proyecto. Asimismo, justifica
la pertinencia del tema, utilizando métodos cualitativos, facilitando su validacién por comités
académicos, asegurando que el estudio aborde una problematica relevante de manera rigurosa y

sistematica.
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Tabla 3

Estrategias didacticas y resultados de aprendizaje

ESTRATEGIAS , INDICADORES
DESTREZAS . EVALUACION RESULTADOS
METODOLOGICAS DESAGREGADOS
Actividad:
CN.3.1.1. o B Presentado las
Adivina ¢Quién soy? ]
Indagar, con L tarjetas en el )
Descripcion: Se El/la estudiante
usode las TIC . ] pizarron, cada o
presentara un video ] clasificara a los
y otros uno observara el )
en el proyector del ) I.CN.3.1.2. animales
recursos las animal -
o mundo de los o Identifica las vertebrados e
caracteristicas . clasificara en ) )
animales, luego por diferencias e invertebrados

de los ) vertebrado o0 ) o
) cada estudiante se importancia de los visualizando vy
animales . invertebrado
) ubicaratarjetas Aden vertebrados e recordando las
invertebrados, o Tipo: E. o
o el pizarrén, cada uno ) invertebrados de las caracteristicas
describirlas y ) ) Formativa. ) )
- observara el animal y ) regiones naturales esenciales,
clasificarlos . Técnica: ]
clasificara en ) del Ecuador (J.3.) mantiene su
de  acuerdo Observacion o
vertebrado o interés y
con sus directa. o
] invertebrado. motivacion.
semejanzas y - . Instrumento:
) ) Habilidad: clasificar ) )
diferencias Lista de cotejo.
¢Quién falta? Actividad:
Descripcion: en un Coloque en el ) )
) Explica con El/la estudiante
CN.3.1.3. cartel se presentara a cartel los )
) o lenguaje claro y reconoce a una
Experimentar la planta, adicional elementos que )
) ) apropiado la planta e
sobre la estaran tarjeteros con falta en el ) S
o o o importancia de identifica como
fotosintesis, la iméagenes del proceso esquema basico ]
. o los procesos de se realiza el
nutricion 'y la de la fotosintesis, del proceso de .
fotosintesis, proceso de

respiracion en las

plantas,
explicarlas y
deducir su

importancia para
el mantenimiento

de la vida.

luego se debe mezclar

todos los tarjeteros y
esconder uno, el
estudiante que

participe debe colocar

en el cartel los
tarjeteros e identificar
;eual falta?

Habilidad: identificar

la fotosintesis
Tipo: E.
Formativo
Técnica:
Desemperio del
estudiante
Instrumento:

Porfolio.

nutricion,
respiracion e
importancia para
el mantenimiento
de la vida. (J.3.,
1.3.) (Ref.
I.CN.3.2.1)

fotosintesis con
los  elementos
correspondientes
mantiene su
interés,

memorismo y

motivacion.
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CN.3.1.9. Indagar,

Actividad:

Puzzle de los Armar los )
conusodelas TIC ) El/la estudiante
ecosistemas rompecabezas y .
y otros recursos, L ] ) clasifica los
o Descripcion: se explicar a qué ]
las caracteristicas = ) CN.3.3.1. tipos de
) dividiran en 3 grupos ecosistemas ) )
de los ecosistemas Examina la ecosistemas

a los estudiantes, se representan o )
y sus clases, . dinamica de los reconociendo
] entregaran dos estos )
interpretar las ecosistemas en sus
) ] rompecabezas rompecabezas. y o
interrelaciones de ] funcion de sus caracteristicas y
) grandes con sus Tipo: E. ) ]
los seres vivos en ) caracteristicas en trabaja en
. piezas mezcladas, Sumativa. )
los ecosistemas y o que en ellos se equipo, se
- cada grupo de armary Teécnica: )
clasificarlos  en producen. (J.3.)  mantiene

clasificar el tipo de

Observacion

productores, ) ) concentrado 'y
. ecosistema. directa. )
consumidores 'y N . motivado.

Habilidad: clasificar  Instrumento:
descomponedores. o
Rubrica
Actividad:
Identificar,
¢;Qué animales
CN.3.1.10. Tesoro Verde: La
y plantas

Indagar, con uso

Fauna y Flora de

pudiste

El/la estudiante

de las TIC y otros Ecuador CN.3.3.1. .
L encontrar en el ] clasifica los
recursos, la Descripcion: en el Examina la
o video? Y . elementos de la
diversidad proyector se dinamica de los
o ) ) ¢Coémo  crees ) flora y fauna
biologica de los presentara un video ecosistemas  en ]
] o que se y ecuatoriana
ecosistemas  de sobre la diversidad . funcion de la ]
) clasifican los mediante la
Ecuador e del Ecuador, mientras ) diversidad o
) o animales y ) visualizacion,
identificar la flora se entregard unas biolégica (floray
) plantas que concentra su
y fauna fichas paraque anoten fauna »
] o viste? ] atencion e
representativas de vy clasifiquen la fauna ecuatoriana). o
) o Tipo: E. interes en el
los ecosistemas Yy flora que visualicen ) J.3.)
Formativa tema.
naturales de la en el video. o
Técnica:
localidad. Habilidad: clasificar
Pruebas por

competencias

(Equipos)
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Instrumento:
Cuestionario

Quizz (Juegos)

Busqueda del tesoro:

sistemas del cuerpo
humano
Descripcion: En el Actividad:
pizarron se ubicard un  Ubique
papelégrafo dividido correctamente  Explica la
CN.3.2.3. en 4 partes con los en el estructura, )
o ) ] y El/la estudiante
Describir, con sistemas del cuerpo papelografo la funcion y .
) N clasifica los
apoyo de modelos, humano y por todo el pieza relacion del )
) ) tipos de sistemas
la estructura y salon de  clases correspondiente aparato
» . . o o del cuerpo
funcion de los estardn  escondidas que identificdéy digestivo,
) L » ] ] humano,
sistemas imagenes de las partes escogié sobre respiratorio, ]
o ] mediante la
digestivo, de cada uno de los los drganos de excretor, o
) ) ) S ) curiosidad,
respiratorio, sistemas:  digestivo, los sistemas del reproductor, L
] ) ) ) memorizacion,
circulatorio y respiratorio, cuerpo humano. desde la »
. . . y atencion y
excretor y circulatorio y Tipo: E. observacién de o
) ) motivacion del
promover su excretor, por lo que Formativo representaciones. .
ema.
cuidado cada estudiante  Técnica: J.3., 1.2) (Ref.
deberd escoger una Formativo I.CN.3.5.1)
pieza de cada canasta Instrumento:
y ubicarlo Porfolio.
correspondientemente
en el papeldgrafo.
Habilidad: clasificar
CN.3.2.7. Bingo de la salud Actividad: Promueve El/la estudiante
Reconocer la integral Mediante la medidas de definird una
importancia de la Descripcion: Se orden del juego prevencion y rutina para una

actividad fisica, la
higiene corporal y
la dieta
equilibrada en la

pubertad para

mantener la salud
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(actividad fisica,
higiene corporal,
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hacia su cuerpo

salud integral
adecuada,
mediante la

identificacion de
actividades

fisicas, formas
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las propiedades de
los  compuestos
quimicos,

clasificarlos  en
organicos e
inorganicos, y
reconocerlos  en
sustancias de uso

cotidiano.

organicos a la clase,
luego se mezclara en
un recipiente grande
todo lo recolectado y
cada estudiante

debera clasificar los

residuos en: papel,
plastico, metal,
vidrio.

Habilidad: clasificar

suelen

confundirse con

los residuos
organicos.
Tipo: E.
Formativo
Técnica:

Desemperfio del
estudiante
Instrumento:
Registro

descriptivo

exploracion  de
compuestos

organicos e
inorgénicos y su
clasificacion en
tipos de residuos,
como son: papel,
plastico, metal,
vidrio. (J.3.,S.2.)

integral y corporal y formas de formas de tener (J.3., S.2.) (Ref. de higiene
comunicar los tener una  dieta una dieta 1.CN.3.5.2) corporal y
beneficios por equilibrada. La equilibrada. El opciones de
diferentes medios. docente ira sacando grupo que pinte dietas
papelitos con Yy logre formar equilibradas,
ejemplos de cada tipo primero la letra motivados a
con su codificacion y L gana llevar una vida
los estudiantes deben Tipo: E. sana
ir pintando, quien Formativa.
forme una L primero Técnica:
gana. Observacion
Habilidad: identificar  directa.
Instrumento:
Escalas de
observacion.
Identificar vy
clasificar
correctamente ]
iSalvando el planeta! ) ) El/la estudiante
L diferentes tipos
CN.3.3.4. Indagar Descripcion:  Cada ) I.CN.3.6.3. esta
) ~de residuos, ]
y establecer estudiante deberd ) Demuestra, a comprometido
especialmente ) ]
preguntas sobre traer 5  desechos partir de la con cuidar al
aquellos  que

planeta, y puede
clasificar los
deseos comunes
en casa o parque,
de esta forma
hace
concientizacion
sobre el cuidado
del

ambiente.

medio

CN.3.4.3. Indagar,

conusodelas TIC

jDescubriendo un

sistema maravilloso!

Actividad:

A través de uso

1.CN.3.10.1.

Analiza los

El/la estudiante

identifica los
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y otros recursos,

Descripcion: para la

de gafas los

componentes del

elementos 0

sobre el sistema actividad lo nifios nifios sistemasolary su componentes de
solar, describir deben traer a la clase observaran e Orbita, con un sistema solar,
algunos de sus unas gafas claras. Se identificaran respecto al Sol y mediante
componentes, usar sentaran  en  los los planetas, el el resto de los maquetas

modelos de puestos y se pondran Sol, la Luna y planetas. (J.3.) realistas de cada
simulacién y las gafas mientras otros cuerpos planeta, sol vy
explicar los estén puestos se celestes del luna, para
eclipses de la indicaran maguetas sistema solar. reconocer mejor
Lunay el Sol sobre cada planeta del Tipo: E. sus

sistema solar, Formativo caracteristicas,

incluido el sol y la Técnica: mantiene su

luna, y se relatard un Desempefio del interés y

cuento llamado estudiante motivacion para

descubriendo un Instrumento: aprender.

mundo maravilloso. Lista de cotejo

Habilidad: identificar

iExplorando la Tierra Actividad:

desde Adentro! Los estudiantes El/la estudiante

Descripcion: Se comprenderan puede identificar

trabajara con la  estructura las capas de la

plastilina, se debe interna de la tierra mediante
CN.3.4.4. escoger un color y Tierra, .CN.3.10.1. los colores de las
Analizar modelos hacer una bolita, identificando y Analiza la plastilinas  en

de la estructura de luego con otro color ordenando estructura de la relacion con lo
la Tierra  y realizamos unacapao correctamente  Tierra  (capas, real. Puede
diferenciar ~ sus cubrimos la bolita y sus capas. componentes) imaginarse una
capas de acuerdo repetir dos veces este (corteza, como parte del estructura
con sus proceso. Luego le manto, ndcleo sistema  solar. similar de la
componentes. realizamos un corteen externo y (.3) tierra, enfocan
triangulo para ndcleo interno) su interes,
observar e identificar Tipo: E. creatividad,
las capas de la tierra, Sumativa motivacion y
el ordeny el tamafio.  Técnica: concentracion.

Habilidad: identificar

Observacién
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Instrumento:

Rubrica

La lupa investigadora

Actividad:
Haciendo uso

de una lupa, los

Descripcion: Se nifos
trabajard con fichas explicaran ) El/la estudiante
. ) Explica las =
circulares de las diferentes identifica los
) ) ) causas y
diferentes catastrofes catastrofes ) tipos de
CN.3.4.14. o ] o consecuencias de )
~ climéticas, la misma climéticas, su catastrofes
Indagar e inferir ) las catastrofes =
) deben estar en el capacidad de climéticas,
las caracteristicas ) climaticas a )
centro o base de un observacion ) asociandolos
y efectos de las partir del
tubo de papel detallada y su o con colores a la
catéstrofes . N conocimiento de
L higiénico, luego habilidad para vidareal. De esta
climaticas y ) o las
pintamos de diferente describir  las . manera se
establecer las o caracteristicas, o
] color cada una para caracteristicas concientiza
consecuencias en elementos y
) identificar, después de cada una. sobre las
los seres vivos y ) ) factores del )
. cada nifio  debe Tipo: E. acciones
sus habitats ) clima. (J.3)
acercarse con su lupa Formativo (Ref humanas, el
ef.
y observar dentro del Técnica: cuidado diario
I.CN.3.12.2)
tubo de papel uno por Desempefio de del planeta.

uno cada catastrofe.

los estudiantes

Habilidad: identificar  Instrumento:
Registro
descriptivo

DISCUSION

La implementacion de las estrategias innovadoras en la ensefianza de ciencias naturales
puede diferenciar a la institucion educativa de otras y atraer a mas estudiantes, porque los
estudiantes valoran las experiencias de aprendizaje interactivas y atractivas aplicadas en el aula.
Laaplicacion de las estrategias de gamificacion en el aula genera un impacto positivo en laimagen
y la reputacion de la institucion, atrayendo la atencion de los medios de comunicacion y de la
comunidad en general. El incluir la gamificacibn como estrategia didactica contribuye al
fortalecimiento de las habilidades en ciencias naturales en los estudiantes de educacion bésica
media.

De acuerdo con el autor Quezada et al., (2024) detalla que es crucial integrar herramientas

ludicas en las actividades educativas de ciencias naturales para optimizar tanto la motivacion
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como el proceso de aprendizaje. Por lo que, estos recursos no solo incrementan el interés inicial
de los estudiantes, sino que también promueven un compromiso mas profundo y una participacién
mas significativa. Al introducir elementos ludicos, como juegos interactivos, simulaciones o
experimentos practicos, las actividades educativas se transforman en experiencias dindmicas y
eficaces. Este enfoque no solo facilita la comprension conceptual, sino que también fortalece las
habilidades criticas de resolucién de problemas y andlisis cientifico entre los estudiantes,
preparandolos mejor para enfrentar los desafios del mundo real en el campo de las ciencias
naturales.

Los estudiantes perciben la gamificacién como una estrategia efectiva para fomentar un
compromiso significativo con el aprendizaje. Aungue su implementacién aln no es constante, el
uso esporadico de estos elementos capta su atencién. No obstante, la falta de conocimiento sobre
la relevancia de los juegos evidencia la prevalencia del enfoque tradicional en la institucion. Por
ello, es fundamental promover la comprensién de su impacto y trascendencia para optimizar el
desarrollo del conocimiento de manera oportuna. Por consiguiente, es fundamental que la
educacion contemple la inclusion de diversos entornos y estrategias pedagdgicas adaptadas a cada
tema especifico para asegurar un aprendizaje eficaz, como lo sostienen (Jaramillo et al., 2024).
Este enfoque sugiere trabajar en espacios que estén estrechamente vinculados al contenido que se
va a ensefiar, lo que fomenta un mayor compromiso y familiarizacion de los estudiantes con la
tematica abordada.

Si bien el uso de la tecnologia es esencial en el contexto educativo actual, su
implementacion en el aula presenta diversas dificultades. Entre ellas, se observa una baja
participacion estudiantil a pesar de la posibilidad de obtener incentivos, asi como una creatividad
limitada en la interpretacion del material didactico. Ademas, se evidencian deficiencias en la
capacidad de clasificar y diferenciar datos, lo que impacta negativamente en la resolucion de
actividades. Estas problematicas sugieren la necesidad de estrategias pedagogicas que fomenten
un aprendizaje mas activo, dindmico y motivador. En el postulado de Bilbao y Miranda (2022)
manifiesta que se plantea la adopcion de métodos pedagdgicos innovadores, integrando medios
tecnoldgicos avanzados y actividades practicas que permiten una retroalimentacion efectiva de
las estrategias de ensefianza en el aula. Esta aproximacién no solo moderniza los métodos
educativos tradicionales, sino que también fomenta un entorno de aprendizaje mas inclusivo y
equitativo. La incorporacion de tecnologias digitales, como plataformas interactivas, recursos
multimedia y laboratorios virtuales, facilita la personalizacion del aprendizaje, atendiendo a las
diversas necesidades y estilos de los estudiantes.

Durante las actividades en el aula, la integracion de dindmicas de juego y sus elementos
facilita una participacion de los estudiantes en tareas que simulan situaciones del mundo real. Al

emplear tecnologia avanzada o materiales didacticos especificos, estas dinamicas permiten la

practica y aplicacion de habilidades esenciales como la identificacion y clasificacion de conceptos
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(Maldonado et al., 2023). Esta metodologia activa no solo enriquece el proceso de aprendizaje al
hacerlo mas interactivo y contextualizado, sino que también fortalece la capacidad de los
estudiantes para aplicar conocimientos tedricos en escenarios practicos, mejorando asi su
competencia en el andlisis y resolucion de problemas reales.

La implementacion de estrategias de gamificacion en la educacion general basica media,
especificamente en ciencias naturales, puede obtener un impacto significativo en el desarrollo de
habilidades de identificacion y clasificacion. Tradicionalmente, estos conceptos se ensefian de
manera tedrica y muchas veces abstracta, lo cual puede resultar dificil para algunos estudiantes
en términos de comprension y aplicacion practica. Para Zamora et al., (2019) determina que el
crear un ambiente adecuado para los estudiantes es clave para mejorar su motivacion y efectividad
en el aprendizaje. Un entorno que fomente la participacion, la curiosidad y el compromiso ayuda
a los estudiantes a desarrollar un interés genuino por el conocimiento, ya que su motivacion afecta
directamente el interés y el compromiso; esta posicion también es defendida por Zambrano et al.,
2020). Al mismo tiempo, las actividades préacticas promueven una comprension mas profunda y
contextualizada del contenido, garantizando que los estudiantes participen activamente y se
beneficien de un proceso de ensefianza que reconoce y valora la diversidad del alumnado.

En los resultados se evidencia que la gamificacion ofrece un enfoque mas interactivo y
participativo, utilizando elementos de juego para involucrar a los estudiantes en actividades que
requieren identificacion y clasificacion. Por ejemplo, mediante juegos de clasificacion de especies
o fendmenos naturales, los estudiantes no solo aprenden los conceptos tedéricos, sino que también
los aplican en situaciones simuladas que reflejan el mundo real. Sin embargo, el desafio radica en
adaptar estas estrategias para diferentes contextos educativos y niveles de habilidad. Es crucial
disefiar juegos y dinamicas ltdicas que sean adecuadas para la edad y el nivel de comprension de
los estudiantes, asegurando que las actividades no solo sean divertidas, sino también educativas
y efectivas para alcanzar los objetivos de aprendizaje especificos.

De acuerdo con Sanchez y Cano, (2020) esta perspectiva pone de manifiesto la eficacia de
implementar nuevos recursos educativos que respondan a las necesidades cognitivas y de
desarrollo de los estudiantes, potenciando su capacidad para asimilar y aplicar conocimientos de
manera significativa.Por la cual es trascendental profundizar sobre el impacto del aprendizaje
ludico para la retencion de habilidades determinado por. Mediante el estudio, se demuestra que
estas herramientas son esenciales para mantener el interés y la participacion de los estudiantes, lo
que a largo plazo favorece la retencién del conocimiento.

Finalmente, la gamificacion tiene el potencial de favorecer un aprendizaje significativo al
transformar las actividades de clase en experiencias mas atractivas y enriquecedoras, lo que
motiva a los estudiantes a involucrarse de manera mas activa en su proceso de aprendizaje

enunciado por (Vasquez et al., 2023). Este enfoque no solo se limita a hacer las clases mas

dindmicas, sino que promueve un cambio en la mentalidad de los estudiantes, quienes pasan de
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ser receptores pasivos de informacion a convertirse en participantes activos en su propio proceso
educativo.
CONCLUSIONES

La implementacién de la gamificacion como estrategia didactica demostrdé ser una
herramienta oportuna para fortalecer las habilidades de identificacion y clasificacion en Ciencias
Naturales en estudiantes de educacion general basica media. Porque con la incorporacion de
elementos ludicos en el proceso de ensefianza permitié mejorar la motivacion, el interés y el
compromiso de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje més dinamico y significativo.

El diagndstico inicial de las habilidades de identificacion y clasificacion revel6 deficiencias
significativas en el desarrollo de estas competencias entre los estudiantes. Factores como la
limitada diversidad de metodologias utilizadas en el aula, falta de motivacion, la falta de
actividades préacticas y la ausencia de estrategias innovadoras contribuyeron a esta problematica,
destacando la necesidad de renovar los enfoques pedagogicos.

El disefio de actividades ludicas adaptadas al nivel educativo de los estudiantes potencio el
aprendizaje al permitir que los contenidos fueran mas accesibles y comprensibles. Estas
actividades, centradas en el uso de recursos ludicos como desafios, medallas y tablas de
puntuacion, lograron captar la atencién de los estudiantes y mejorar su desempefio en la
identificacion y clasificacion de conceptos de Ciencias Naturales.

Los resultados comparativos antes y después de la implementacion de la gamificacién
evidenciaron mejoras significativas en el aprendizaje de los estudiantes. Los participantes
mostraron un aumento en su capacidad para identificar y clasificar elementos, asi como un mayor
interés por la asignatura. Sin embargo, también se identifican areas de oportunidad, como la
necesidad de ajustar los niveles de dificultad de las actividades para atender a estudiantes con
diferentes ritmos de aprendizaje.

La gamificacion no solo impactd positivamente en las habilidades académicas, sino
también en el desarrollo de competencias sociales, como el trabajo en equipo, la cooperaciény la
resolucion de problemas. Estas habilidades contribuyen al aprendizaje integral y refuerzan la
utilidad de las estrategias ludicas en el contexto educativo.

Finalmente, el estudio resalta la importancia de la evaluacion constante y el ajuste de las
estrategias didacticas basadas en gamificacion. La retroalimentacién obtenida de los estudiantes
y docentes fue esencial para identificar fortalezas y debilidades en la implementacion,

proporcionando un marco para futuras mejoras en la ensefianza de Ciencias Naturales.
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