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RESUMEN

Esta investigación se centra en la implementación de la gamificación como estrategia

pedagógica para el aprendizaje de la estructura celular eucariota en estudiantes de octavo año de

Educación General Básica (EGB) en la Unidad Educativa Roberto Rodas. A través de la observación

de las sesiones de clase y la aplicación de un pretest inicial, se identificaron deficiencias

significativas en los conocimientos básicos sobre la estructura celular eucariota, lo que afectaba la

comprensión de las ciencias naturales por parte de los estudiantes. El objetivo de esta investigación

es aplicar una estrategia pedagógica basada en la gamificación para mejorar el aprendizaje de la

estructura celular, utilizando herramientas como Wordwall y Educaplay. La propuesta de

intervención se desarrolla en cuatro fases: diagnóstico, elaboración de materiales, desarrollo de clases

a través de la gamificación y evaluación. Este enfoque metodológico permite una evaluación de la

eficacia de la estrategia en el proceso de aprendizaje de la estructura celular eucariota, para

determinar si ha tenido un impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes. La

investigación se sustenta en un paradigma socio-crítico y emplea la gamificación como variable

independiente. Se adopta un enfoque metodológico mixto, combinando métodos cualitativos y

cuantitativos para lograr una comprensión integral del problema. Los resultados obtenidos tras la

implementación de la estrategia de gamificación indican un aumento en el aprendizaje y la

participación de los estudiantes durante las clases, evidenciando que esta estrategia mejora la

comprensión de los conceptos celulares y fomenta una mayor implicación en el aula.

PALABRAS CLAVES: Aprendizaje; Gamificación; Estrategia; Célula Eucariota; Ciencias

Naturales
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ABSTRACT

This research focuses on the implementation of gamification as a pedagogical strategy for the

learning of eukaryotic cell structure in eighth grade students of General Basic Education (EGB) at the

Roberto Rodas Educational Unit. Through the observation of class sessions and the application of an

initial pretest, significant deficiencies were identified in the basic knowledge of eukaryotic cell

structure, which affected the students' understanding of natural sciences. The objective of this

research is to apply a pedagogical strategy based on gamification to improve the learning of cell

structure, using tools such as Wordwall and Educaplay. The intervention proposal is developed in

four phases: diagnosis, development of materials, development of classes through gamification and

evaluation. This methodological approach allows an evaluation of the effectiveness of the strategy in

the learning process of eukaryotic cell structure, to determine if it has had a positive impact on the

academic performance of students. The research is based on a socio-critical paradigm and employs

gamification as an independent variable. A mixed methodological approach is adopted, combining

qualitative and quantitative methods to achieve a comprehensive understanding of the problem. The

results obtained after the implementation of the gamification strategy indicate an increase in learning

and student participation during classes, showing that this strategy improves the understanding of

cellular concepts and promotes greater involvement in the classroom.

KEYWORDS: Learning; Gamification; Strategy; Eukaryotic Cell; Natural Sciences.
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INTRODUCCIÓN

Las Ciencias Naturales desempeñan un papel fundamental al proporcionar una comprensión

profunda del entorno que nos rodea y de las contribuciones que los avances científicos y tecnológicos

aportan a nuestra vida cotidiana. Este campo de estudio nos acerca al quehacer científico y resalta la

importancia de dotar a todos los estudiantes de los fundamentos necesarios para una formación

científica sólida, esencial para equiparlos con las competencias requeridas en un entorno en constante

evolución, cada vez más influenciado por la ciencia y la tecnología (Tolsán, 2023).

A través de las ciencias, los estudiantes dan sus primeros pasos en el desarrollo de las

principales estrategias de la metodología científica. Reconociendo la relevancia de las ciencias

naturales en la formación integral de los estudiantes, es imperativo examinar cómo se aborda esta

asignatura en los currículos de diferentes países.

Las directrices del Ministerio de Educación de Chile (2023) destacan que la materia de

Ciencias Naturales se enfoca en la investigación de la naturaleza y sus diversos fenómenos,

abordando temas que incluyen los seres vivos, sus características y sus interacciones con el entorno;

la materia, la energía y sus transformaciones; el sistema solar, con sus componentes y movimientos;

así como la Tierra y sus variadas dinámicas. El objetivo principal es despertar el asombro y la

curiosidad inherentes a la búsqueda del conocimiento sobre el mundo que nos rodea, fomentando el

desarrollo de la capacidad para emplear los conocimientos científicos y aplicar destrezas

fundamentales a la práctica científica, con el propósito de tomar decisiones informadas sobre

fenómenos y problemáticas que impactan a individuos, la sociedad y el medio ambiente,

especialmente en lo relacionado con la ciencia y la tecnología.
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En el contexto de Colombia, el Ministerio de Educación (2014) destaca la importancia de que

los estudiantes participen en un entorno que aclare el papel de la ciencia y el progreso tecnológico, al

tiempo que fomente una actitud responsable hacia el medio ambiente. La gestión del currículo se

lleva a cabo mediante la organización y vivencia de actividades relacionadas con el interés científico

y tecnológico, con la participación activa de toda la comunidad educativa. Esto incluye la interacción

con investigadores y especialistas a través de entrevistas, charlas y orientación en temas específicos.

Además, implica involucrar a los estudiantes en investigaciones y en la elaboración de trabajos

relevantes para el interés general, así como llevar a cabo acciones científicas, tecnológicas y

ambientales tanto dentro de la institución como en colaboración con otras instituciones educativas.

Por otra parte, según el Ministerio de Educación de Ecuador (2016) se establece que los

principios pedagógicos están en sintonía con la perspectiva de “enseñanza para la comprensión de la

ciencia”. La meta es que, “al terminar la Educación General Básica, posean destrezas de desempeño

flexible, es decir, la habilidad de pensar, actuar y sentir adaptándose a lo que conocen y a la

comprensión que tienen del mundo físico y vivo” (p.89). Los bloques curriculares, definidos como

componentes que incorporan y comprenden una serie de habilidades con estándares de rendimiento

en el área de Ciencias Naturales, fusionan de manera integral destrezas de investigación científica y

diversas competencias intelectuales de diferentes niveles de razonamiento. Estas capacidades se

desarrollan y fortalecen a través de principios y métodos de enseñanza, de aprendizaje y de

conocimiento que son propios y característicos de los diversos campos del saber y de la vivencia

personal.

Por ello, la trascendencia de las Ciencias Naturales en el proceso educativo se destaca como

un pilar esencial para equipar a los estudiantes con los conocimientos y habilidades necesarios en un

mundo cada vez más influenciado por la ciencia y la tecnología. Es así, que el análisis de los
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enfoques pedagógicos en diferentes países, como Chile, Colombia y Ecuador, revela la diversidad de

aproximaciones hacia las Ciencias Naturales. Estos enfoques van desde la exploración de la

naturaleza y sus fenómenos hasta la promoción de actitudes responsables hacia el medio ambiente.

La gestión curricular, con énfasis en la participación activa de la comunidad educativa y el fomento

de la investigación, demuestra la necesidad de integrar prácticas interactivas para maximizar la

comprensión y la aplicabilidad de los conocimientos científicos.

El abordaje de las Ciencias Naturales en el ámbito educativo se presenta como una vía para

adquirir conocimientos y como un camino para cultivar habilidades, actitudes y una comprensión

profunda que capacite a los estudiantes para navegar con éxito en un mundo en continua evolución,

marcado por la ciencia y la tecnología.

Es importante recalcar que el aprendizaje de las ciencias naturales es fundamental en la

educación debido a su amplia influencia en la vida cotidiana, el desarrollo personal y profesional, y la

comprensión del entorno natural. Según Escorcia et al. (2020) “permite generar en los estudiantes

interés por aprender, no solo por obtener una nota, sino más bien por entender y comprender su

mundo natural para poder solucionar problemas propios de su cotidianidad y fortalecer las

competencias científicas” (p.3). La comprensión de los procesos naturales es mucho más que

simplemente memorizar datos y obtener buenas notas. Como se menciona en el texto, este tipo de

aprendizaje tiene un impacto profundo en la trayectoria educativa, ayudándoles a cultivar

competencias esenciales como el análisis crítico, la solución de problemas y la indagación.

Planteamiento del problema

Las ciencias naturales, aunque constituyen una disciplina fundamental en el sistema educativo,

presentan desafíos considerables debido a la necesidad de un sólido entendimiento conceptual y



11

Trabajo de integración curricular Landi Pillco Ruth Janneth
Ullauri García Luis Enrique

habilidades de pensamiento crítico por parte de los alumnos. Según Valdiviezo et al. (2019), la

enseñanza y el aprendizaje efectivos de las ciencias naturales demandan una diversidad de estrategias

que deben implementarse para alcanzar un aprendizaje óptimo. Sin embargo, la falta de recursos

didácticos dentro del salón de clases puede resultar en una disminución del interés de los estudiantes,

lo que a su vez conlleva un bajo rendimiento académico.

Armijos y Males (2019) respaldan esta perspectiva al explicar que muchos docentes centran

su enfoque pedagógico en la mera transmisión de contenido, generando textos mayormente

reproductivos y, en ocasiones, elaborados de manera individual. Las estrategias empleadas a menudo

se orientan hacia el mantenimiento de la disciplina en el aula, resultando en la incompletitud de las

tareas asignadas y la escasa participación estudiantil. Además, las actividades de evaluación suelen

basarse en procesos de memorización, careciendo de reflexión y análisis.

Este problema no se limita a un ámbito nacional. De acuerdo con el Programa para la

Evaluación Internacional de los Estudiantes, el 79% de los estudiantes en España obtuvieron un nivel

2 en ciencias naturales, lo que indica un conocimiento preciso de diversos fenómenos científicos. Sin

embargo, también revela que un cuarto de los estudiantes enfrenta dificultades para adquirir

conceptos fundamentales en esta materia (Ministerio de Educación y Formación Profesional, 2023).

A nivel local, en Ecuador, los resultados del Instituto Nacional de Evaluación Educativa

(INEVAL) y la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico indican un desempeño

relativamente favorable en comparación con otros países en el Programa para la Evaluación

Internacional de los Estudiantes (PISA-D). No obstante, en el ámbito de “las ciencias el 52,7% de los

estudiantes evaluados no alcanzaron un nivel básico de habilidades”, lo que representa una carencia

de conocimientos fundamentales (OCDE, 2018, p.12).
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La investigación aborda una problemática específica en las clases de Ciencias Naturales del

octavo año de Educación General Básica A en la Unidad Educativa Roberto Rodas, ubicada en

Azogues. Durante estas clases, se ha observado que los estudiantes tienen deficiencias en los

fundamentos básicos sobre la estructura celular eucariota, ya que no logran identificar ni reconocer

los organelos que forman parte de las células vegetales y animales. Esta dificultad se manifiesta en su

incapacidad para distinguir entre orgánulos como el núcleo, el retículo endoplasmático, el aparato de

Golgi, los cloroplastos, las mitocondrias, los lisosomas y las vacuolas, entre otros, lo que afecta

negativamente su aprendizaje en Ciencias Naturales. Además, esta situación se agrava por la falta de

recursos, como materiales didácticos actualizados, laboratorios equipados y herramientas

tecnológicas, generando un entorno de aprendizaje limitado. Esta carencia de recursos resulta en una

brecha significativa en el aprendizaje, especialmente considerando que la estructura celular eucariota

es la unidad básica de la vida y requiere una comprensión detallada para asimilar y adquirir

conceptos fundamentales en este campo.

Es por ello, que para este problema de investigación nos planteamos la siguiente interrogante:

¿Cómo contribuir al aprendizaje de la estructura celular eucariota en los estudiantes de 8vo EGB A

de la Unidad Educativa Roberto Rodas de Azogues?

Objetivos

Objetivo general

Implementar una estrategia basada en la gamificación para el aprendizaje de la estructura celular

eucariota para estudiantes de 8vo de EGB A de la Unidad Educativa Roberto Rodas de Azogues.
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Objetivos específicos

1. Identificar los referentes teóricos acerca de la gamificación como estrategia de aprendizaje en

las ciencias naturales.

2. Diagnosticar el nivel de aprendizaje que poseen los estudiantes de 8vo EGB A con relación a

la estructura celular eucariota.

3. Diseñar una estrategia basada en la gamificación para el aprendizaje de la estructura celular

eucariota en los estudiantes de 8vo EGB A de la Unidad Educativa Roberto Rodas.

4. Aplicar la estrategia de gamificación en el aula para facilitar el aprendizaje de la estructura

celular eucariota, promoviendo la participación activa y el interés de los estudiantes de 8vo

EGB A de la Unidad Educativa Roberto Rodas de Azogues.

5. Evaluar la aplicación de la estrategia de gamificación en el proceso de aprendizaje de la

estructura celular eucariota.

Justificación

Esta investigación se centra en los fundamentos básicos de la estructura celular eucariota,

reconociendo que el aprendizaje en Ciencias Naturales en el octavo año de la Unidad Educativa

Roberto Rodas presenta ciertos desafíos. El valor del Trabajo de Integración Curricular radica en su

potencial para contribuir a transformar la educación y fortalecer la calidad de los procesos educativos

mediante la implementación de políticas educativas adecuadas, una gestión escolar eficiente,

pedagogías innovadoras y prácticas educativas que promuevan un aprendizaje significativo.

Las dificultades observadas en el aprendizaje de los estudiantes están asociadas, en parte, a la

disponibilidad limitada de recursos didácticos que faciliten la enseñanza de los conceptos básicos de

la estructura celular eucariota. Como señalan Macías et al. (2020), estas limitaciones pueden
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restringir su desarrollo científico y su capacidad para comprender conceptos fundamentales. Además,

los datos del Instituto Nacional de Evaluación Educativa (INEVAL) para el período 2019-2020

reflejan una disminución en las calificaciones en Ciencias Naturales en la provincia del Cañar, con un

promedio de 7,49, frente al 7,80 del período anterior. Esta tendencia sugiere la necesidad de

implementar enfoques educativos más innovadores para optimizar la enseñanza y el aprendizaje en

esta área.

En este contexto, resulta relevante considerar las oportunidades que ofrece la Unidad

Educativa Roberto Rodas en cuanto a recursos disponibles y acceso a información. Esta investigación

responde a una necesidad específica: abordar las áreas de mejora en el aprendizaje de los conceptos

básicos de la estructura celular eucariota en el octavo año. La disponibilidad limitada de recursos

didácticos ha sido identificada como un elemento que puede influir en el desarrollo científico de los

estudiantes, lo cual se refleja en los resultados del INEVAL que indican un descenso en las

calificaciones en esta materia.

Dado que la célula eucariota es fundamental para la comprensión de conceptos básicos de la

vida, esta investigación propone la gamificación como estrategia para mejorar el aprendizaje de su

estructura. Según Cornellá et al. (2020), la gamificación transforma el aprendizaje en una experiencia

lúdica, haciendo las clases más dinámicas y fomentando la participación activa de los estudiantes.

La implementación de la gamificación facilitará la comprensión de los conceptos

fundamentales de Ciencias Naturales y ofrecerá a los docentes herramientas innovadoras para

involucrar a los alumnos. Este enfoque tiene el potencial de mejorar a largo plazo la formación

científica de los estudiantes y podría ser replicable en otras instituciones educativas, contribuyendo al

incremento del rendimiento académico en ciencias a nivel local y nacional.
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CAPÍTULO 1: MARCO TEÓRICO

En esta sección se presentan los fundamentos y el contexto que sustentan la investigación

sobre la gamificación en el aprendizaje de Ciencias Naturales. Primero, se exponen los antecedentes

más relevantes, incluyendo estudios previos relacionados con el tema. A continuación, se detallan las

bases legales que enmarcan y regulan el objeto de estudio, destacando las leyes, normas y

reglamentos aplicables. Finalmente, se desarrollan las bases contextuales, proporcionando

información clave sobre el entorno en el que se lleva a cabo la investigación.

1.1. Antecedentes

La gamificación en el ámbito educativo ha emergido como una estrategia innovadora y

atractiva que busca transformar la experiencia de aprendizaje. Diversos estudios han explorado sus

aplicaciones y beneficios en la enseñanza de las ciencias naturales, resaltando su efectividad para

mejorar la motivación y el rendimiento académico de los estudiantes.

Un estudio internacional relevante es el de Benítez et al. (2021), realizado en la escuela

primaria pública Manuela Josefa Padrón en Tabasco, México. Esta investigación, que involucró a 42

niños de tercer grado, utilizó un enfoque cualitativo basado en rúbricas de evaluación para medir los

efectos de la gamificación. Los resultados mostraron que el 64% de los estudiantes alcanzó la

máxima puntuación, mientras que el 29% obtuvo entre 60 y 99 puntos, y el 7% entre 30 y 59 puntos.

El estudio concluye que la gamificación mejora significativamente la motivación y el rendimiento de

los estudiantes en Ciencias Naturales. Sin embargo, la investigación se limita a aspectos cualitativos,

lo que podría restringir la generalización de sus resultados.

El presente estudio presenta una visión integral de los elementos y principios fundamentales

de la gamificación, abarcando aspectos como puntos, recompensas, narrativa, margen para cometer
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errores y retroalimentación, entre otros. Además, se destaca que los autores estructuran su propuesta

a través de un marco de gamificación que integra recursos, plataformas, mecánicas y objetivos

educativos. Estos elementos resultan especialmente relevantes para la investigación actual, ya que

permiten un análisis más detallado sobre la aplicación de la gamificación en el área de Ciencias

Naturales.

En el contexto nacional, Yunga (2022) exploró el uso de recursos digitales basados en

gamificación en la Unidad Educativa Molleturo, involucrando a 22 estudiantes de octavo EGB.

Utilizando un enfoque mixto, la investigación encontró que la implementación de la gamificación

elevó el rendimiento académico del 43% al 64%, evidenciando un efecto positivo en el aprendizaje.

Este enfoque mixto es relevante para el presente estudio, ya que permite obtener una visión más

completa de los efectos de la gamificación.

Esta investigación resalta la importancia de diseñar actividades gamificadas mediante

planificaciones que integren recursos digitales alineados con los temas abordados en clase. Estas

actividades promueven un aprendizaje más interactivo y motivador, facilitando la conexión entre los

contenidos curriculares y las herramientas tecnológicas disponibles. Por lo tanto, su enfoque resulta

pertinente para la investigación actual, ya que orienta el diseño de futuras planificaciones educativas

y contribuye a una enseñanza más efectiva y significativa.

Por otro lado, Mora (2023) investigó la implementación de la gamificación en la Unidad

Educativa "Provincia de Chimborazo" en Ecuador, involucrando a 32 estudiantes de octavo grado.

Utilizando un enfoque cualitativo, la investigación concluyó que la gamificación podría mitigar

problemas de desmotivación y promover un aprendizaje más efectivo y dinámico. Sin embargo,

también se identificaron posibles desventajas, como la distracción y la formación inadecuada en
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valores debido a una competitividad excesiva, aspectos que deben ser cuidadosamente considerados

en su implementación.

La investigación reciente destaca la necesidad de que los centros educativos adopten

estrategias innovadoras en el ámbito pedagógico. Mediante un análisis detallado, se observa que el

enfoque de dicha investigación es cualitativo, lo que ofrece elementos aplicables a nuestro estudio.

No obstante, también se identifican posibles desafíos asociados con la gamificación, que deben ser

considerados cuidadosamente durante su implementación. Este análisis crítico facilitará una

integración más eficiente de estas estrategias, minimizando riesgos y optimizando beneficios en el

entorno educativo.

Aunque los estudios mencionados respaldan la gamificación como una estrategia efectiva

para mejorar el aprendizaje en ciencias naturales, existe una escasez de investigaciones específicas

sobre su aplicación en el tema de la célula eucariota en el nivel de educación básica superior. A pesar

de sus beneficios evidentes, la implementación exitosa de la gamificación requiere un diseño

cuidadoso para equilibrar adecuadamente el entretenimiento con los objetivos educativos específicos.

Este estudio busca llenar ese vacío, proponiendo una estrategia que incremente la motivación y que

también mejore el rendimiento académico en este tema.

1.2. Bases legales

El presente trabajo sobre la gamificación para el aprendizaje de la estructura celular eucariota

en estudiantes de 8vo EGB A en la Unidad Educativa Roberto Rodas se sitúa en el marco normativo

y legal que rige la educación en el Ecuador, con la intención de impulsar el crecimiento de prácticas

pedagógicas innovadoras y efectivas en el ámbito educativo. A continuación, se presentan las bases

legales.
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Para esta investigación, se consideran como base legal diversos artículos clave de la

Constitución de la República del Ecuador (2008) y la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI)

(2018), los cuales enmarcan la educación y el desarrollo tecnológico en el país.

En primer lugar, el artículo 27 de la Constitución del Ecuador se enfoca en el desarrollo

integral del ser humano dentro del proceso educativo, garantizando que se lleve a cabo en un marco

de respeto. Este artículo promueve el fortalecimiento de competencias, habilidades y capacidades

para la creación y el trabajo. Asimismo, el artículo 343 destaca la necesidad de un sistema educativo

flexible e inclusivo, asegurando el derecho a una educación de excelencia sin distinción, con el

objetivo de desarrollar tanto las capacidades colectivas como las individuales de la población.

Además, el artículo 385 de la misma Constitución se refiere al "sistema nacional de ciencia,

tecnología, innovación y saberes ancestrales" (p.186). Cuyo objetivo es generar, adoptar y difundir

conocimientos científicos y tecnológicos, promoviendo un desarrollo que respete el ambiente, la

naturaleza y las diversas culturas. Este artículo enfatiza la importancia de la innovación tecnológica y

científica para mejorar la calidad de vida y fomentar un desarrollo sostenible.

En cuanto a la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), en el artículo 2 establece

principios fundamentales del sistema nacional de educación, en la sección u, nos señala la

importancia de la investigación, la construcción y el desarrollo continuo de conocimientos. Se

destaca la promoción de la creatividad y la producción de conocimientos, así como la innovación

educativa y la formación científica. Además que en la sección w, nos señala que se debe garantizar

el derecho a una educación de calidad y calidez, adaptada a las necesidades del estudiante, con

evaluaciones continuas y un ambiente de respeto y afecto que favorece el aprendizaje. Por otro lado

en el artículo 6, por su parte, aborda las obligaciones del Estado, destacando la necesidad de
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garantizar la alfabetización digital y el uso de las tecnologías de la información y comunicación (TIC)

en el proceso educativo, así como la vinculación de la enseñanza con las actividades productivas y

sociales.

Estos artículos establecen principios clave para asegurar una educación de calidad, inclusiva y

vinculada al entorno social y productivo, creando un marco legal que fomente la formación de

ciudadanos críticos, creativos y preparados para contribuir al desarrollo sostenible del país.

En el contexto del Plan Nacional de Desarrollo (2024), se identifica que uno de los principales

desafíos en la educación es la falta de acceso a las tecnologías de la información y las

comunicaciones (TIC) en las escuelas, considerado una barrera significativa según la opinión pública.

En respuesta, se plantea la necesidad de que el gobierno intervenga, estableciendo espacios públicos

que garanticen el acceso a las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC),

especialmente en comunidades con alta pobreza. Además, el Plan destaca la importancia de

promover una cultura educativa innovadora, inclusiva, eficiente y de calidad, con el objetivo de

consolidar un sistema educativo que fomente entornos libres de violencia y promueva la inclusión en

las aulas.

El análisis de los documentos legales sobre educación en Ecuador revela que el Estado

considera la educación un derecho fundamental, con la responsabilidad de asegurar que sea de

excelente calidad y centrada en el desarrollo integral de cada individuo. La educación debe ser

flexible y accesible para todos, independientemente de sus circunstancias, y debe proporcionar un

ambiente escolar donde los estudiantes se sientan respetados, apoyados y valorados, permitiéndoles

desarrollar sus habilidades y alcanzar su máximo potencial.
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1.3. Bases contextuales

1.3.1. La Gamificación como estrategia en la Educación

Definición de la gamificación

La gamificación se destaca como una estrategia innovadora al integrar elementos y dinámicas

de juego en diversos contextos, con el propósito de motivar, comprometer y aumentar la

productividad de las personas (Fundación Aquae, 2023). Al incorporar características típicas de los

juegos en situaciones que tradicionalmente no se asocian con el entretenimiento, la gamificación

enriquece la experiencia en entornos más allá de su uso convencional.

En el ámbito educativo, la gamificación transforma actividades que suelen ser no lúdicas en

experiencias atractivas y emocionantes para los estudiantes. Al hacerlo, fomenta la realización de

tareas que de otro modo podrían percibirse como monótonas, ofreciendo logros y recompensas como

incentivos para alcanzar los objetivos establecidos (Sangucho y Aillón, 2020). De esta manera, los

autores destacan que la gamificación se convierte en una herramienta eficaz para hacer que las

actividades educativas sean más estimulantes, promoviendo la participación activa y el entusiasmo

entre los estudiantes.

Gamificación en la educación

La gamificación ha evolucionado hasta convertirse en una herramienta valiosa en las aulas,

proyectándose como un motor de innovación educativa. Su implementación está ganando impulso,

especialmente porque el sistema pedagógico ha comenzado a integrar los videojuegos como

elementos formativos, creando entornos que aprovechan la naturaleza del juego para mejorar la

retención de conocimientos y fomentar un aprendizaje más profundo (Parente, 2016). Se considera
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una estrategia eficaz para hacer que el aprendizaje sea más dinámico y atractivo en el contexto

educativo.

Del mismo modo, las actividades gamificadas en el salón de clases generan una gran

motivación entre los estudiantes, quienes tienden a preferir actividades lúdicas. Lázaro (2019)

destaca que la gamificación en la educación mantiene el interés de los estudiantes y también

transforma el proceso de enseñanza-aprendizaje de ser percibido como aburrido a ser considerado

atractivo, favoreciendo así el logro de competencias. Además, al introducir esta estrategia en el aula,

se optimizan las habilidades individuales y se mejora la cohesión grupal.

En este contexto, el aprendizaje mediante la gamificación es una metodología educativa que

incorpora elementos de juego como incentivos para fomentar la participación activa de los alumnos.

Según Ángeles et al. (2020), su capacidad para captar la atención y el disfrute de los estudiantes

convierte el aprendizaje en una experiencia más entretenida y atractiva. Esta estrategia se adopta cada

vez más en entornos educativos, y su flexibilidad permite a los docentes adaptarla según las

necesidades de sus estudiantes para optimizar el aprendizaje.

Al incorporar elementos novedosos y atractivos en el aula se mejora la experiencia del

proceso de enseñanza-aprendizaje y se incrementa su efectividad. La conexión emocional generada a

través de la gamificación contribuye a la motivación del alumnado, transformando el aprendizaje en

un proceso dinámico, participativo y altamente efectivo (Navarro et al., 2021). Este enfoque refuerza

la idea de que la innovación en la enseñanza puede aumentar la participación de los estudiantes y

contribuir a mejorar la calidad y eficacia del aprendizaje.

Además, la gamificación fomenta el aprendizaje autónomo y despierta la curiosidad, haciendo

que los estudiantes perciban el proceso educativo como más atractivo. Los elementos de juego
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también están asociados con la producción de dopamina, lo que favorece el desarrollo de habilidades

socioemocionales como el pensamiento crítico, la resolución creativa de problemas y el trabajo en

equipo (Cuba y Pérez, 2021).

Figura 1.

La figura ilustra los diversos factores que impulsan la gamificación, destacando cómo la tolerancia

al error se vincula con la retroalimentación

Nota: Aplicación de la gamificación en el diseño de actividades en la Educación a Distancia.

Recuperado de Cuba y Pérez (2021).

En este sentido, los autores enfatizan que este enfoque refuerza la noción de que la

innovación en la enseñanza puede aumentar la participación de los estudiantes y mejorar la calidad y

eficacia del aprendizaje, a través de procesos dinámicos y participativos implementados por el

docente.
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Gamificación en el aprendizaje de las Ciencias Naturales

La incorporación de la gamificación en la enseñanza de las Ciencias Naturales se presenta

como una estrategia innovadora que combina los principios del juego con los contenidos educativos,

con el objetivo de motivar y optimizar el aprendizaje de los estudiantes. Según Sangucho y Aillón

(2020), el juego es una técnica eficaz que se utiliza como recurso de aprendizaje, contribuyendo al

desarrollo de habilidades y destrezas, y generando mecanismos de retroalimentación entre los

compañeros. La integración de juegos con los contenidos de Ciencias Naturales aumenta la

participación activa de los estudiantes y refuerza su comprensión de los conceptos.

Además, la aplicación de estrategias lúdicas fomenta la diligencia y la creatividad, y también

propicia el desarrollo de nuevas destrezas y habilidades entre los estudiantes. En el ámbito de las

Ciencias Naturales, la interacción activa con el contenido a través de actividades lúdicas refuerza la

retención de conocimientos y la aplicación práctica de los conceptos aprendidos (Tipán, 2021). Esta

metodología enriquece la experiencia de aprendizaje y contribuye a un entendimiento más profundo

y duradero de los temas científicos.

Del mismo modo, implementar un enfoque lúdico en las Ciencias Naturales hace que el

aprendizaje sea más atractivo y promueve el desarrollo de habilidades sociales y fomenta el espíritu

de equipo entre los estudiantes (Soto, 2022). De esta manera, la gamificación actúa como un

catalizador que incrementa el interés individual e impulsa la motivación colectiva, enriqueciendo de

manera integral la experiencia educativa.

Asimismo Chicango y Vallejo (2022) destacan el juego como una herramienta educativa que

permite a los estudiantes adquirir conocimientos de manera más entretenida y los ayuda a desarrollar

destrezas cognitivas, habilidades para la resolución de problemas y la colaboración en equipo. En
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este sentido, la gamificación emerge como un enfoque pedagógico valioso que mejora la calidad y

efectividad del aprendizaje en Ciencias Naturales.

Basándose en los fundamentos propuestos por los autores, la gamificación se presenta como

una estrategia pedagógica innovadora y efectiva en la enseñanza de Ciencias Naturales. Al integrar

elementos lúdicos y competitivos en el proceso de aprendizaje, genera una experiencia inmersiva que

trasciende la mera memorización, transformando la dinámica del aula y promoviendo la aplicación

práctica de conceptos científicos en contextos reales. Además, fomenta el interés y la conexión

emocional de los estudiantes con los contenidos, lo que contribuye a un aprendizaje más profundo y

significativo.

1.3.2. Componentes de la gamificación

Los componentes de la gamificación implican la integración de dinámicas y mecánicas

propias de los juegos en contextos educativos para incentivar e involucrar a los estudiantes en su

proceso de aprendizaje. Según Acosta et al. (2020), estos componentes son los recursos utilizados

para diseñar actividades en la práctica de la gamificación y representan la forma más específica que

pueden adoptar las mecánicas y dinámicas del juego (p.3). En otras palabras, los componentes de la

gamificación permiten implementar elementos lúdicos en entornos educativos, promoviendo así el

compromiso y la participación activa de los estudiantes en su aprendizaje. A continuación, se

presentan algunos de estos componentes:

1. Avatar: Los personajes, o avatares visuales que los estudiantes crean o eligen, les facilitan

identificarse con el entorno gamificado. Este componente fomenta un vínculo emocional al

ofrecerles la oportunidad de expresar su originalidad y personalidad. Además, permite la
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personalización de su avatar a medida que avanzan en su progreso, lo que refuerza su

conexión con el proceso de aprendizaje (Torres et al., 2022).

2. Puntos: son uno de los componentes más comunes y se definen como unidades numéricas.

Cuanto más puntos tenga un jugador, podrá avanzar de nivel o intercambiarlos por

recompensas (Casaus et al., 2020).

3. Insignias: son representaciones gráficas que certifican que el usuario ha alcanzado una

habilidad o logro específico. Pueden provocar un sentimiento de orgullo y satisfacción en los

estudiantes al reflejar las habilidades desarrolladas y los objetivos cumplidos (Mora et al.,

2022).

4. Niveles: Cada nivel en el juego está diseñado para aumentar gradualmente en complejidad, lo

que significa que a medida que los jugadores mejoran sus habilidades, los desafíos también

aumentan. Este enfoque permite mantener a los jugadores motivados y comprometidos en el

corto plazo, ya que siempre hay un nuevo nivel que superar y un desafío que vencer (Casaus

et al., 2020).

5. Misiones: Las misiones son “tareas establecidas que permiten obtener beneficios. Cada

actividad debe tener un objetivo y distintas alternativas de solución” (Torres et al., 2022,

p.667). Se recomienda que los primeros niveles o misiones sean simples y gradual.

6. Tabla de clasificaciones: Los puntos y las insignias pueden utilizarse para comparar y

clasificar a los usuarios individuales, lo que permite comunicar su progreso y reconocer su

esfuerzo (Mora et al., 2022).

Por lo tanto, los autores destacan diversos componentes que son fundamentales al

implementar la gamificación para el aprendizaje. Estos elementos facilitan la incorporación de
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actividades lúdicas en entornos educativos, promoviendo el compromiso y la participación activa de

los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Mecánicas de la gamificación

Las mecánicas son los componentes estructurales que configuran la experiencia de juego.

Según Acosta et al. (2020), representan las reglas del juego que definen el funcionamiento de la

herramienta gamificada. Estas normas básicas impulsan las acciones de los jugadores, creando

compromiso y desafíos que deben ser superados, y proporcionan un camino claro para avanzar.

De este modo, posibilitan la creación de diversas dinámicas y la consecución de objetivos. Este

elemento da vida a la gamificación, ya que permite diseñar y estructurar experiencias de

aprendizaje más atractivas y motivadoras. A continuación, se presentan algunas de las mecánicas

más comunes y efectivas:

1. Desafíos: Proporcionar a los estudiantes instrucciones claras y específicas sobre cómo

participar y navegar dentro del sistema de gamificación implementado en el proceso de

aprendizaje (Mora et al., 2022).

2. Competencias: se sugiere evitar la desmotivación, donde algunos ganan y otros pierden, pero

todos se mantienen motivados (Torres et al., 2022).

3. Cooperación: Colaborar en equipo para alcanzar un objetivo común (Mora et al., 2022).

4. Turnos: En la mecánica de participación secuencial, equitativa y alternativa, todos los

estudiantes deben trabajar en equipo y el colaborar será clave para el éxito (Torres et al.,

2022).
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5. Recompensas: El profesor puede otorgar una acreditación, como un trofeo, diploma o

medalla, para reconocer el esfuerzo y logros de los estudiantes. Esto puede aumentar la

motivación y el deseo de seguir avanzando (Casaus et al., 2020).

6. Retroalimentación: No se trata solo de comentarios superficiales, sino de una conversación

enriquecedora que favorece el crecimiento de los participantes. Facilita la autoevaluación de

los estudiantes y contribuye a mejorar los procesos de enseñanza, al cerrar la brecha entre el

desempeño actual y el rendimiento deseado (Torres et al., 2022).

En este contexto, los autores enfatizan la importancia de las mecánicas de la gamificación, ya

que su objetivo es hacer que el aprendizaje sea más dinámico y atractivo para los estudiantes, lo que

puede resultar en una mejora significativa en su rendimiento.

1.3.3. Modelo Kirkpatrick

El Modelo de Kirkpatrick es una metodología de evaluación de la formación que se divide en

cuatro niveles: reacción, aprendizaje, comportamiento e impacto en la organización. Según Gómez

(2017), ofrece un enfoque integral para evaluar la efectividad de la formación. Permite medir la

satisfacción de los participantes, el conocimiento adquirido y también cómo se aplica lo aprendido y

el impacto general en la organización.

Figura 2.

Niveles de modelo de Kirkpatrick para evaluar una capacitación
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Fuente: Elaboración propia, adaptado a información obtenida por Gómez (2017).

Del mismo modo Camargo (2019), su investigación revela el uso del modelo de Kirkpatrick

para evaluar el impacto de una estrategia de aprendizaje basada en gamificación. Sin embargo, se

destaca que Camargo aplicó únicamente los dos primeros niveles del modelo: la evaluación de la

reacción, que mide la satisfacción de los participantes y la evaluación del aprendizaje, que compara

los conocimientos adquiridos antes y después de la intervención.

Según los fundamentos de Camargo (2019) y Gómez (2017), este modelo puede generar

cambios significativos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes mediante la aplicación de la

gamificación. Además, permite identificar la satisfacción de los estudiantes con esta metodología, lo

que lleva a conclusiones relevantes para la investigación.

1.3.4. Aprendizaje

El proceso de aprendizaje es un componente fundamental de la experiencia humana, siendo

un fenómeno intrínseco y continuo. Como señalan Heredia y Sánchez (2012), “es la transformación

en la experiencia de la persona, es decir, el cambio que se produce después de uno o varios
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acontecimientos en la vida del individuo” (p.9). Se configura así como un viaje constante de

descubrimiento, adaptación y crecimiento, aprovechando el potencial humano tanto a nivel individual

como colectivo, y contribuyendo a la formación de sociedades más informadas, habilidosas y

resilientes.

Además, también puede definirse como la mejora y el perfeccionamiento de conocimientos

previos adquiridos “a través de la educación formal, la experiencia práctica, la investigación

independiente y diversas otras formas” (Universidad Europea, 2023, s.p). Esto resalta la naturaleza

continua del aprendizaje a lo largo de la vida humana y la capacidad de adaptarse a nuevos

conocimientos para alcanzar una mejor comprensión en diversos contextos.

En resumen, los autores enfatizan la transformación de las dimensiones del aprendizaje y su

conexión con la educación. Este enfoque reconoce que el proceso de aprendizaje puede desarrollarse

en el ámbito educativo y también en diversos contextos de la vida cotidiana.

Teorías de aprendizaje

Las teorías del aprendizaje son fundamentales para entender los procesos internos que

subyacen al desarrollo de capacidades, la adquisición de información, conceptos, estrategias

cognitivas, habilidades motoras y actitudes. Según Morínigo y Fenner (2021), estas teorías “ayudan a

comprender, predecir y controlar el comportamiento humano y buscan explicar cómo los individuos

acceden al conocimiento” (p.5). A continuación, se presentan las teorías del aprendizaje organizadas

cronológicamente:



30

Trabajo de integración curricular Landi Pillco Ruth Janneth
Ullauri García Luis Enrique

Conductismo

La teoría del conductismo se centra en la observación y evaluación del comportamiento, tanto

en humanos como en animales. Esta corriente sostiene que el comportamiento se basa en la

adquisición de conocimientos mediante la experiencia y la interacción con el entorno. Según Vega et

al. (2019), el conductismo “deja de lado los aspectos intrínsecos para concentrarse en las conductas

observables y medibles, determinadas por refuerzos y castigos” (p.52).

Cognitivismo

El cognitivismo es un enfoque psicológico que se centra en cómo las personas procesan,

organizan y retienen la información para adquirir conocimientos y habilidades. Según Vega et al.

(2019), esta teoría sostiene que el ser humano es un pensador activo que transforma su pensamiento

en respuesta a su entorno interno y externo. Esto implica aprender a resolver problemas, adquirir

conocimientos significativos, desarrollar habilidades intelectuales y estratégicas, y considerar

procesos socioculturales. El cognitivismo muestra cómo la mente procesa la información para

facilitar el aprendizaje y el desarrollo personal, destacando la importancia de utilizar conocimientos

previos y establecer metas claras de aprendizaje.

Constructivismo

El constructivismo afirma que el conocimiento se construye a través de la interacción con el

entorno y las experiencias previas del estudiante. Según Vega et al. (2019), “el aprendizaje

constructivista se centra en que el alumno sea responsable de construir su propio conocimiento,

relacionando la información nueva con conocimientos previos, dando significado a la información

recibida y contando con el apoyo del profesor, pares o padres, donde el profesor se convierte en el

orientador” (p.52). Esta teoría nos enseña que el conocimiento se crea a través de nuestra interacción
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con el mundo y nuestras experiencias personales, y que los estudiantes son responsables de construir

su propio aprendizaje con el apoyo de sus docentes.

Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se enfoca en establecer conexiones entre la nueva información y

los conocimientos previos del estudiante, formando una estructura mental sólida y flexible. Esta

teoría, desde una perspectiva cognitiva, sostiene que el aprendizaje es más eficiente cuando se

relaciona con los conocimientos y experiencias previas del estudiante. De acuerdo con Moreira

(2020), el conocimiento previo del alumno es el elemento fundamental que afecta el aprendizaje, ya

que el mismo se vuelve más significativo cuando se vincula con lo que ya sabemos.

Las teorías del aprendizaje representan enfoques fundamentales para comprender los procesos

cognitivos y comportamentales que subyacen al desarrollo de habilidades y acumulación de

conocimientos. Cada teoría, desde el conductismo hasta el cognitivismo, el constructivismo y el

aprendizaje significativo, ofrece perspectivas únicas sobre cómo los individuos adquieren, procesan y

retienen la información.

Aprendizaje de la estructura celular eucariota

El aprendizaje sobre la estructura celular eucariota es esencial para comprender la

organización y funcionamiento de los organismos avanzados. Conocer la disposición de esta unidad

básica, desde el núcleo hasta los organelos especializados, es un requisito para explicar los procesos

biológicos que sustentan la vida. Según Cepero (2022), el proceso de enseñanza de estos conceptos

debe permitir que los estudiantes comprendan las propiedades esenciales del concepto de célula

eucariota y la variedad de tipos celulares presentes en los organismos y las principales relaciones

entre estos conceptos. Es decir, deben familiarizarse con las características fundamentales, la
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diversidad de tipos celulares y cómo estos conceptos se conectan con otros aspectos del conocimiento

(p.4).

Al abordar de manera integral los contenidos sobre las propiedades esenciales y la diversidad

celular, así como las relaciones y conexiones pertinentes, se busca que los estudiantes adquieran una

comprensión profunda y significativa de la estructura celular eucariota, su diversidad y su

importancia en el funcionamiento de los organismos.

Asimismo, los criterios de evaluación para el aprendizaje de la estructura celular eucariota

permiten valorar de manera integral el nivel de comprensión de los estudiantes sobre la estructura y

función de la célula eucariota, así como su capacidad para aplicar estos conocimientos en situaciones

reales. Estos criterios deben partir de un proceso de formación y desarrollo de los conceptos básicos

y sus características fundamentales (Cepero, 2022, p.8).

Figura 3.

Propuesta metodológica para evaluar el aprendizaje de los conceptos básicos de la estructura
celular eucariota
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Fuente: Elaboración propia, adaptado a Cepero (2022)

Según los autores, el tema se aborda de manera integral con el objetivo de contribuir al

proceso de aprendizaje del estudiante, promoviendo una formación y desarrollo adecuados. Esto les

permite familiarizarse con la diversidad de tipos celulares y comprender su importancia y

funcionamiento.
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CAPÍTULO 2: MARCOMETODOLÓGICO

En esta sección de la investigación se detalla la metodología empleada para llevar a cabo el

estudio. En primer lugar, se expone el paradigma y el enfoque utilizados. A continuación, se

especifica el tipo de investigación, la población y muestra. Además, se identifican las limitaciones de

la investigación que surgieron durante el desarrollo del estudio. Finalmente, se describen los métodos,

técnicas e instrumentos utilizados para la recolección y análisis de los datos.

2.1. Paradigma y enfoque

Esta investigación se enmarca dentro del paradigma sociocrítico, que sostiene que el

conocimiento y la verdad son construcciones situadas socialmente. Según Alvarado y García (2008),

“el paradigma sociocrítico implica la transformación de la estructura de las relaciones sociales y la

respuesta a problemas generados por éstas, a partir de la acción-reflexión de los integrantes de la

comunidad” (p. 189). En línea con los problemas sociales actuales, este paradigma busca comprender

y transformar las realidades existentes.

Dentro de este paradigma, la variable independiente de la investigación es la gamificación.

Esta se integra al enfoque sociocrítico al promover la inclusión y la participación activa en el aula,

facilitando el desarrollo de un conocimiento crítico a través de desafíos y situaciones que requieren

un análisis profundo y reflexión por parte de los estudiantes. En este contexto, la gamificación se

convierte en una herramienta estratégica que contribuye a un enfoque educativo más amplio,

permitiendo abordar problemas y proponer soluciones más allá de la simple transmisión de

información.

El paradigma sociocrítico subraya que la investigación educativa debe ir más allá de la

comprensión de las realidades sociales, aspirando a transformarlas. Así, esta investigación se
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compromete con la búsqueda de la equidad en el ámbito educativo, garantizando que todos los

estudiantes tengan la oportunidad de participar, aprender y tener éxito. La elección de este paradigma

refleja una postura activa y transformadora, orientada a mejorar las prácticas educativas mediante la

gamificación.

En este marco, se adoptará un enfoque mixto que combina métodos cualitativos y

cuantitativos. Para la recolección de datos cualitativos se emplearán la observación participante y una

guía de observación, mientras que los datos cuantitativos se obtendrán a través de un pretest, un post-

test y encuestas de necesidades y satisfacción. Según Ortega (2018), el enfoque mixto “implica una

recolección, análisis e interpretación de datos cualitativos y cuantitativos... Este método representa un

proceso sistemático, empírico y crítico, donde la visión objetiva de la investigación cuantitativa y la

visión subjetiva de la investigación cualitativa se fusionan para responder a problemas humanos” (p.

19).

Así, el estudio utilizará técnicas e instrumentos característicos de ambos enfoques,

permitiendo la triangulación de datos en función de las variables investigadas.

2.2. Tipo de investigación

La presente investigación tiene como objetivo principal desarrollar una estrategia basada en la

gamificación para facilitar el aprendizaje de la estructura celular eucariota en estudiantes de octavo

año de Educación General Básica (EGB) del grupo A de la Unidad Educativa Roberto Rodas. Para

llevar a cabo este propósito, se ha seleccionado un enfoque de investigación preexperimental. Según

Hernández y Mendoza (2018), “una investigación preexperimental se caracteriza por el diseño de un

solo grupo cuyo grado de control es único” (p. 163).
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La elección de este tipo de investigación permite abordar el estudio mediante dos conjuntos

de variables: la variable independiente, que en este caso es la estrategia de gamificación, y la variable

dependiente, que se refiere al proceso de aprendizaje de los estudiantes. Inicialmente, se realizará una

evaluación mediante un pretest para determinar el nivel de conocimiento de los estudiantes antes de

implementar la estrategia.

Posteriormente, se llevarán a cabo varias sesiones de clases de ciencias naturales, durante las

cuales se aplicará la estrategia de gamificación. Al final de estas sesiones, se administrará un post-

test con el fin de comparar los resultados y evaluar si la estrategia ha tenido un impacto positivo en el

rendimiento académico de los estudiantes. Este enfoque metodológico permitirá una evaluación

rigurosa de la eficacia de la estrategia de gamificación en el proceso de aprendizaje de la estructura

celular eucariota.

2.3. Población y muestra

La población determina la extensión y la aplicabilidad de los resultados obtenidos. Según

Neftalí (2016), “la población de una investigación abarca todos los elementos, como personas,

objetos, organismos o historias clínicas, que participan en el fenómeno previamente definido y

delimitado en el análisis del problema de investigación” (s.p.). Asimismo, el autor subraya la

importancia de la muestra, que es un subgrupo o porción de la población, y enfatiza la necesidad de

definir claramente las características de la población antes de seleccionar la muestra.

La presente investigación se llevará a cabo en la Unidad Educativa Roberto Rodas, que ofrece

niveles de Educación General Básica Superior y Bachillerato General Unificado. La población total

está compuesta por 192 estudiantes y 14 docentes. Para este estudio, se seleccionará específicamente
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a los estudiantes del octavo año de EGB A, ya que en esta unidad educativa solo existe un paralelo

para este nivel.

El grupo seleccionado está conformado por 15 estudiantes, lo que dificulta la formación de

una muestra representativa convencional. Debido al tamaño reducido del grupo y a las características

particulares de este nivel educativo, hemos decidido incluir a todos los estudiantes en el estudio. Esta

decisión permitirá obtener una comprensión más completa del fenómeno investigado, asegurando que

no se pierda información valiosa por un muestreo limitado.

Para llevar a cabo este proceso de selección, se definió de manera clara la población objetivo,

identificando a todos los estudiantes del octavo año EGB A. Se establecieron criterios de inclusión

que consideran únicamente a aquellos estudiantes matriculados en este nivel educativo durante el

período de estudio, mientras que se aplicarán criterios de exclusión para descartar a los estudiantes

que no pertenezcan al octavo año EGB A o que no estén presentes durante el tiempo del estudio. La

recolección de datos se realizará mediante métodos cualitativos y cuantitativos, con el fin de obtener

información relevante sobre el grupo estudiado.

2.4. Limitaciones de la investigación

Esta investigación presenta varias limitaciones que deben ser reconocidas. En primer lugar, la

existencia de una única población impide la realización de un estudio cuasi experimental robusto, ya

que la ausencia de grupos de comparación compromete la validez de este diseño de investigación. Sin

grupos de control, resulta complicado aislar el efecto de la gamificación y afirmar con certeza que

cualquier cambio en el rendimiento académico se debe exclusivamente a la intervención.

Además, la escasez de participantes limita la capacidad para obtener datos representativos y

realizar un análisis exhaustivo. Con solo 15 estudiantes en el estudio, las conclusiones obtenidas
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pueden no ser generalizables a una población más amplia, restringiendo la aplicabilidad de los

resultados a otros contextos educativos.

Desde una perspectiva metodológica, la falta de aleatorización y el uso de un diseño

preexperimental pueden introducir sesgos y afectar la validez interna y externa del estudio. Otros

factores no controlados podrían haber influido en los resultados observados, reduciendo la certeza de

que la gamificación fue el factor decisivo en los cambios medidos.

Otro desafío importante fue la interrupción de la conectividad debido a los cortes de energía

eléctrica en el país. Estos apagones interrumpieron la realización de actividades en línea, lo que llevó

a optar por actividades físicas para implementar la gamificación. Esta adaptación podría haber

afectado la consistencia y la comparabilidad de las actividades originalmente diseñadas para un

entorno digital.

Además de las limitaciones metodológicas y técnicas, el estudio también se vio afectado por

restricciones de recursos y tiempo. La disponibilidad limitada de materiales y el tiempo asignado

para implementar la intervención y recolectar datos pudieron haber restringido la profundidad y el

alcance de la investigación.

Finalmente, factores del entorno educativo y social, como el nivel de apoyo docente, la

cultura escolar y las condiciones socioeconómicas de los estudiantes, también podrían haber influido

en los resultados. Estos factores contextuales pueden haber afectado la motivación y el compromiso

de los estudiantes, impactando así la efectividad de la gamificación.

Reconocer estas limitaciones es el punto de partida para interpretar los hallazgos de la

investigación de manera crítica y para guiar futuras investigaciones que puedan abordar estas

limitaciones y validar los resultados obtenidos en este estudio.
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2.5. Operacionalización de las variables

El proceso de operacionalización de variables implica transformar conceptos abstractos y

generales en variables concretas y específicas que puedan ser observadas y medidas. Este

procedimiento es fundamental en la investigación científica, ya que permite definir y cuantificar las

variables objeto de estudio. La operacionalización puede abarcar tanto variables cuantitativas como

cualitativas, e incluir variables simples y complejas, sin limitarse exclusivamente a variables

independientes o dependientes. Para garantizar la validez, es necesario contar con al menos una

variable independiente y una variable dependiente, dado que la primera influye en la segunda

(Gonzáles, 2021). Este proceso incluye la enunciación o definición de la variable, la deducción de

dimensiones e indicadores, y la selección de los instrumentos de medición necesarios para la

ejecución de la investigación (ver Tablas 1 y 2).
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Tabla 1

Operacionalización de variable dependiente

Variable

Dependiente
Definición de la variable Dimensiones Indicadores Instrumentos de medición

Aprendizaje de la
estructura celular
eucariota

Se refiere a la adquisición
de conocimientos,
habilidades y la
comprensión profunda de
los componentes y
organización de las células
eucariotas.

Identificación de
estructuras celulares
animales y vegetales

- Reconoce estructuras celulares
específicas, como orgánulos
exclusivos o comunes de ambos
tipos celulares.
- Diferencia estructuras celulares
específicas, como orgánulos
exclusivos o comunes de ambos
tipos celulares. - Guía de observación

- Pre - test

- Postest

Conocimiento de
funciones específicas
de la célula animal y
vegetal.

Comprende las funciones
particulares de los orgánulos en
células vegetales.

Comparación entre
células animales y
vegetales

- Compara las características
estructurales y funcionales entre
células animales y vegetales.

- Contrasta las características
estructurales y funcionales entre
células animales y vegetales.
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Tabla 2

Operacionalización de variable independiente

Variable
independiente Definición de la variable Dimensiones Indicadores Instrumentos de medición

La gamificación en

el aprendizaje

Estrategia educativa para

fomentar la participación, la

motivación y el aprendizaje.

Participación de los
estudiantes

- Porcentaje de estudiantes que
participan en las actividades
gamificadas.

- Registro de participación

Motivación

- Nivel de interés que muestran los
estudiantes por las actividades
gamificadas.

- Grado de satisfacción de los
estudiantes con su propio
aprendizaje.

- Encuesta de satisfacción

Aprendizaje de los
estudiantes

- Conocimientos adquiridos a
través de las actividades
gamificadas.

- Postest
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2.6. Métodos, técnicas e instrumentos de investigación

En la investigación llevada a cabo, se emplearon las siguientes técnicas e instrumentos

para la recopilación de datos e información de los estudiantes del octavo grado de EGB A en la

Unidad Educativa Roberto Rodas.

Observación participante

Durante las prácticas preprofesionales en la Unidad Educativa Roberto Rodas, se empleó

la técnica de observación participante para identificar las problemáticas presentes en el aula con

los estudiantes de 8vo año de EGB A. Esta técnica implica la integración del investigador en el

grupo de estudio para observar la participación activa de los estudiantes. Según Hernández y

Mendoza (2018), la observación permite al investigador mantener experiencias directas tanto con

los participantes como con el entorno (p.464). Sus ventajas incluyen la capacidad de adaptarse a

los eventos en tiempo real, evaluando hechos y comportamientos en lugar de depender de

mediciones indirectas. Esta técnica es esencial para la recolección de información detallada sobre

las problemáticas en el aula.

Para ello, se utilizó un instrumento de investigación consistente en una guía de

observación centrada en los estudiantes, diseñada específicamente para recopilar datos precisos

sobre el proceso de aprendizaje de la estructura celular eucariota y las necesidades educativas de

los alumnos. Este enfoque es esencial, ya que permite registrar y analizar los comportamientos y

actividades del grupo durante las sesiones de clase. Según Useche et al. (2019), una guía de

observación proporciona una visión objetiva y detallada del entorno educativo al registrar y

analizar las interacciones y dinámicas del grupo, lo que facilita la identificación de áreas de
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mejora y la adaptación de las estrategias pedagógicas a las necesidades específicas de los

estudiantes (Anexo 1).

Se implementó un registro de participación en el aula con el objetivo de analizar

detalladamente la cantidad de estudiantes que participaron durante la aplicación de la propuesta

gamificada. Cohen y Gómez (2019) definen el acto de registrar como un proceso que implica

anotar, señalar e inscribir, lo cual requiere una observación cuidadosa y un examen detallado del

fenómeno de interés. Este registro tiene como finalidad evaluar el impacto de la estrategia

gamificada en la participación estudiantil, permitiendo identificar áreas de mejora y ajustar la

metodología según sea necesario.

Además de cuantificar la participación, la intención detrás de esta implementación es

comprender cómo la gamificación influye en el compromiso y la motivación de los estudiantes.

Al analizar estos datos, buscamos desarrollar estrategias efectivas que optimicen el proceso de

enseñanza-aprendizaje y promuevan un ambiente más dinámico y participativo en el aula (Anexo

2).

Test

El test es una herramienta clave para evaluar y medir el conocimiento, las habilidades, las

aptitudes y las características de los estudiantes. Según Muñiz et al. (2019), los tests escritos que

cumplen con altos estándares de rigor y calidad son ampliamente utilizados debido a su

capacidad para ofrecer evaluaciones precisas y rigurosas. Esta precisión facilita diagnósticos

exactos y permite intervenciones eficaces basadas en evidencia empírica. La aplicación de

evaluaciones rigurosas y confiables es esencial para el éxito de intervenciones basadas en datos,

contribuyendo a una gestión más efectiva y obteniendo resultados cruciales en la investigación.
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Para iniciar el diagnóstico, se aplicará un pretest antes de implementar la estrategia de

gamificación. Este pretest evaluará los conocimientos previos de los estudiantes sobre la

estructura celular eucariota, permitiendo identificar sus fortalezas y debilidades y ajustar las

estrategias de aprendizaje según sus necesidades. Como señalan Acosta et al. (2020), el pretest es

un procedimiento sistemático realizado al inicio de un periodo académico para comprender el

nivel de conocimientos y habilidades de los estudiantes, con el fin de tomar decisiones que

mejoren el proceso educativo. Esta prueba ayudará a conocer el nivel de conocimientos de los

estudiantes sobre la célula eucariota antes de la implementación de la estrategia de gamificación

(Anexo 3).

Posteriormente, se implementará un postest para validar la propuesta y verificar si se ha

logrado una mejora en el aprendizaje sobre la estructura celular eucariota. Según Parejo y

Clemenza (2022), una prueba postest permite determinar si se han alcanzado los conocimientos

correspondientes y en qué grado, evaluando el impacto de la estrategia en el conocimiento de los

estudiantes (Anexo 4).

Integrar estos dos instrumentos en la investigación permitirá evidenciar si la aplicación

del pretest y el postest ha generado un cambio significativo en los conocimientos de los

estudiantes (Rivera et al., 2020).

Encuesta

En esta investigación se aplicó una encuesta para evaluar el nivel de conocimiento en

Ciencias Naturales de los estudiantes de octavo año de EGB A. Esta herramienta ofrece datos

específicos sobre el nivel actual de comprensión de los estudiantes y también permite identificar

las áreas que requieren fortalecimiento. El análisis de los resultados servirá para diseñar
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estrategias educativas más efectivas, fomentando un aprendizaje significativo y contribuyendo al

desarrollo de planes de estudio ajustados a las necesidades de los alumnos.

La encuesta se utiliza como técnica para recopilar información de una población

específica, con el objetivo principal de obtener datos que permitan analizar y comprender

opiniones, comportamientos y actitudes sobre diversos temas. Según González (2020), “la

encuesta, como técnica, facilita la recogida de datos mediante la interrogación al encuestado, con

el propósito de obtener la información necesaria para la investigación” (p. 18-19). Los resultados

obtenidos pueden ser tanto cuantitativos como cualitativos, ya que se basan en preguntas

preestablecidas con un orden lógico y un sistema de respuestas escalonado.

Es fundamental diseñar y analizar las encuestas de manera meticulosa y objetiva para

asegurar la obtención de información precisa y valiosa. El diseño de la encuesta debe ser riguroso,

y la muestra seleccionada debe ser adecuada para garantizar la validez y confiabilidad de los

resultados.

Encuesta de necesidades

Una encuesta de necesidades es una herramienta esencial para recopilar información

crítica sobre una problemática específica en un determinado contexto. Su propósito es evaluar

con precisión el alcance de la situación social y determinar los servicios necesarios para abordar

dicha problemática (Gutiérrez y Riquelme, 2020).

En el contexto de esta investigación, la encuesta permitirá conocer la perspectiva de los

estudiantes sobre cómo prefieren abordar su proceso de enseñanza en Ciencias Naturales. Esta

información será fundamental para diseñar una propuesta que se ajuste a sus necesidades

educativas, asegurando que la intervención sea relevante y eficaz. (Anexo 5)
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Encuesta de satisfacción

Este instrumento permite recabar información sobre el punto de vista de los individuos en

cuanto a su experiencia en una determinada situación, con el propósito de evaluar su nivel de

satisfacción y detectar áreas de mejora (Mireles y García, 2022). En este sentido, la encuesta

ayudará a conocer el grado de satisfacción de los estudiantes luego de la aplicación de la

propuesta y por ende brindará una panorámica de los resultados alcanzados. (Anexo 6)

2.7. Análisis y discusión de los resultados del diagnóstico

En esta sección final de la investigación, se exponen las conclusiones obtenidas a partir

del análisis y la discusión de los resultados recolectados mediante los diversos instrumentos de

diagnóstico. Se abordarán los hallazgos más significativos derivados de la guía de observación

participante, la encuesta de necesidades y el pretest aplicado.

Principales resultados de la guía de observación participante

Durante las prácticas preprofesionales, se ha observado que los estudiantes de 8vo año de

EGB, paralelo A, en la Unidad Educativa Roberto Rodas, muestran una participación activa. Sin

embargo, esta participación activa a menudo se ve afectada por distracciones, especialmente

cuando se tratan temas en un formato puramente teórico. Además, se ha constatado que el

enfoque teórico exclusivo puede llevar a un ambiente caótico y a una rápida pérdida de interés

por parte de los estudiantes.

A continuación, se presentan los resultados obtenidos mediante el uso de la guía de

observación participante (Tabla 3). Esta guía se empleó para recopilar datos con el objetivo de

observar los aprendizajes adquiridos por los estudiantes de 8vo EGB A en relación con el tema
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abordado durante las sesiones de clase en las que se implementó la estrategia de gamificación. La

guía incluye los indicadores previamente definidos en la tabla de operacionalización, lo que

permitió una evaluación detallada del impacto de la estrategia en el proceso de aprendizaje.

Tabla 3.

Guía de observación participante

Dimensiones Indicadores Observaciones

Identificación de
estructuras
celulares
animales y
vegetales

- Reconoce diferencia estructuras celulares
específicas, como orgánulos exclusivos o
comunes de ambos tipos celulares.

- Diferencia estructuras celulares específicas,
como orgánulos exclusivos o comunes de
ambos tipos celulares.

Seis estudiantes parcialmente
logran identificar y diferenciar
los orgánulos exclusivos y
comunes de ambos tipos de
células.

Conocimiento de
funciones
específicas de la
célula animal y
vegetal.

Comprende las funciones particulares de los
orgánulos en células vegetales.

Siete estudiantes parcialmente
logran comprender cuáles eran
las funciones de cada una de las
partes de la célula eucariota.

Comparación
entre células
animales y
vegetales

- Compara las características estructurales y
funcionales entre células animales y
vegetales.

- Contrasta las características estructurales y
funcionales entre células animales y
vegetales.

Seis estudiantes parcialmente
logran comprender la
comparación entre características
estructurales y funcionales de la
célula.

Nota: Se puede observar cuales son las dificultades de los estudiantes de octavo EGB A
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Resultados de la encuesta de necesidades

Este instrumento se aplicó a toda la población objetivo, compuesta por quince estudiantes,

el 15 de febrero de 2024. La iniciativa se originó a partir de las observaciones realizadas durante

las clases de Ciencias Naturales para el 8vo de EGB, paralelo A, en la Unidad Educativa Roberto

Rodas. La encuesta, que consta de ocho preguntas de opción múltiple, fue diseñada con base en

las observaciones efectuadas durante las prácticas preprofesionales.

Figura 4.

Propuesta metodológica para evaluar el aprendizaje de los conceptos básicos de la estructura
celular eucariota

Fuente: Elaboración propia.

Para evaluar la percepción de los estudiantes sobre la asignatura de Ciencias Naturales, se

les ofrecieron cuatro opciones: muy relevantes, algo relevantes, poco relevantes y nada relevantes.

Los resultados, presentados en la figura 4, muestran que 12 estudiantes consideran la asignatura
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muy relevante, mientras que 3 alumnos como algo relevante. Ningún estudiante clasificó la

asignatura como poco o nada relevante, lo que indica un alto nivel de interés hacia la materia.

Estos hallazgos sugieren que los estudiantes valoran las Ciencias Naturales, lo que

proporciona una base sólida para implementar estrategias educativas como la gamificación.

Además, subraya la necesidad de una enseñanza dinámica y atractiva para mantener y fortalecer

este interés.

Figura 5.

Resultados de la encuesta de necesidades aplicada a estudiantes de 8vo EGB, que evaluó la

efectividad de las metodologías educativas empleadas

Fuente: Elaboración propia.

En relación con la segunda pregunta de la encuesta (ver figura 5), 3 estudiantes

consideran que las actividades y recursos utilizados en las clases de Ciencias Naturales son útiles

para su aprendizaje, lo que indica una valoración positiva de las estrategias educativas. Sin

embargo, los 12 estudiantes restantes señalan que estas actividades son apropiadas sólo en

algunas ocasiones, sugiriendo reservas o insatisfacciones con las metodologías actuales. Este

feedback es esencial para ajustar y mejorar las prácticas pedagógicas, garantizando que se
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adapten mejor a las necesidades de todos los estudiantes y promoviendo un enfoque educativo

más inclusivo.

Figura 6.

Resultados de la encuesta de necesidades aplicada a los estudiantes de 8vo EGB, que evaluó el
desarrollo de habilidades

Fuente: Elaboración propia.

Según la figura 6 sobre la contribución de las clases de Ciencias Naturales al desarrollo

de habilidades, 5 estudiantes consideran que las clases contribuyen siempre, mientras que 10 sólo

algunas veces. Estos resultados indican que, aunque la mayoría reconoce la influencia positiva de

las clases, una parte significativa percibe esta contribución de manera intermitente. Este hallazgo

subraya la necesidad de implementar métodos más dinámicos y consistentes para fomentar el

pensamiento crítico y científico en los estudiantes.

Figura 7.

Resultados de la encuesta de necesidades aplicada a estudiantes de 8vo EGB sobre la
percepción del conocimiento del mundo natural



51

Trabajo de integración curricular Landi Pillco Ruth Janneth
Ullauri García Luis Enrique

Fuente: Elaboración propia.

Según la figura 7 sobre la percepción del conocimiento, 3 estudiantes se sienten muy

motivados para aprender sobre el mundo natural a través de las clases de Ciencias Naturales,

mientras que los 12 experimentan una motivación moderada. Estos resultados sugieren la

necesidad de aplicar métodos pedagógicos adicionales para aumentar la motivación de todos los

estudiantes y hacer el proceso de aprendizaje más estimulante.

Figura 8.

Resultados de la encuesta de necesidades aplicada a los estudiantes de 8vo EGB, que evaluó el
nivel de participación activa en las clases de Ciencias Naturales

Fuente: Elaboración propia.
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Según los resultados de la figura 8, 4 estudiantes se sienten siempre cómodos al hacer

preguntas en clase de Ciencias Naturales, mientras que los 11 experimentan incomodidad en

algunas ocasiones. Estos datos sugieren que muchos estudiantes enfrentan dificultades o

inseguridades al expresar sus dudas, indicando la necesidad de implementar estrategias para

fomentar una participación más activa y reducir estas barreras.

Figura 9

Resultados de la encuesta de necesidades aplicada en los estudiantes de 8vo EGB, donde se
evaluó el nivel de interés y motivación de las clases de ciencias naturales

Fuente: Elaboración propia.

Según la figura 9, sólo 3 estudiantes consideran que las clases de Ciencias Naturales son

siempre interesantes y motivadoras. Mientras que, 8 estudiantes opinan que esto ocurre solo

algunas veces, y 4 seleccionaron que rara vez. Estos resultados indican la necesidad de investigar

las causas de esta variabilidad y ajustar las estrategias educativas para mantener un ambiente de

aprendizaje que fomente el interés y la motivación de manera constante.

Figura 10

Resultados de la encuesta de necesidades aplicada a estudiantes de 8vo EGB, que evaluó los
métodos de aprendizaje
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Fuente: Elaboración propia.

Según la figura 10, 10 estudiantes prefieren aprender Ciencias Naturales mediante juegos,

mientras que 5 alumnos optan por salidas de campo. Estas preferencias destacan una inclinación

hacia métodos lúdicos y prácticos, subrayando la necesidad de adoptar enfoques pedagógicos

dinámicos y participativos para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Análisis de resultados del Pretest

Los resultados de la evaluación del pretest realizada a los estudiantes del 8vo EGB A de

la Unidad Educativa Roberto Rodas se centró en el contenido de la estructura celular eucariota,

utilizando los siguientes indicadores:

● Reconoce y diferencia estructuras celulares específicas, como orgánulos exclusivos o

comunes de ambos tipos celulares.

● Comprende las funciones particulares de los orgánulos en células vegetales.

● Compara y contrasta las características estructurales y funcionales entre células animales

y vegetales.
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En la Figura 11 se exponen de manera detallada los resultados comparativos de los

indicadores obtenidos a partir del pretest.

Figura 11

Gráfica de análisis de los indicadores evaluados en el pretest

El análisis de los indicadores evaluados en el pretest revela que, en el primer indicador, el

35,5% de los estudiantes son capaces de reconocer y diferenciar las estructuras celulares

específicas, incluidos orgánulos exclusivos y comunes a ambos tipos de células, mientras que el

64,5% restante no logra hacerlo. En cuanto al segundo indicador, el 48,3% de los estudiantes

comprende las funciones particulares de los orgánulos en la célula vegetal, mientras que al 51,3%

les resulta difícil identificar estas funciones específicas. Por último, en el tercer indicador, se

observa que el 33,3% de los evaluados consiguió comparar y analizar las características

estructurales y funcionales que distinguen a ambos tipos de células, mientras que al 66,7%

restante les resulta complicado realizar esta comparación. Estos resultados reflejan el nivel de

comprensión de los estudiantes sobre las estructuras y funciones celulares.
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De acuerdo a estos indicadores los resultados obtenidos se basan en las escalas de

evaluación establecidas por el instructivo del Ministerio de Educación (2023), que son las

siguientes:

● No alcanza los aprendizajes (NA): 10 alumnos. Los estudiantes no lograron dominar los

conceptos básicos y requieren apoyo adicional para alcanzar los objetivos educativos.

● Está próximo a alcanzar los aprendizajes (PA): 4 alumnos. Los estudiantes están cerca de

alcanzar los aprendizajes esperados, pero aún necesitan refuerzo en ciertas áreas para

mejorar su comprensión.

● Alcanza los aprendizajes (AA): 1 alumno. El estudiante ha logrado cumplir con los

objetivos establecidos y muestra un buen entendimiento de los contenidos evaluados.

Por otro parte en la figura 12 muestra los resultados del pretest sobre la estructura celular

eucariota aplicado al grupo experimental de 8vo EGB A en la Unidad Educativa Roberto Rodas.

La evaluación, realizada según la escala de calificaciones del MINEDUC (2016), indica que la

mayoría de los estudiantes del grupo no alcanzaron los aprendizajes esperados en relación con

los conceptos básicos de la célula eucariota.

Figura 12

Gráfica de resultados obtenidos mediante la aplicación del pretest
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Fuente: Elaboración propia

En consecuencia, se exponen las siguientes medidas estadísticas de los datos recopilados

previamente. (Tabla 4).

Análisis estadísticos obtenidos de las calificaciones del pretest:

Tabla 4

Medidas de calificaciones obtenidas mediante el pretest

MEDIDAS Calificaciones

Nota máxima 7

Nota mínima 2

Media aritmética 4

Fuente: Elaboración propia

Análisis: Los resultados del pretest administrado al grupo de 8vo EGB A en la Unidad

Educativa Roberto Rodas revelan que la calificación más alta fue de 7/10, alcanzada por un

estudiante, mientras que la calificación más baja fue de 2/10, obtenida por cuatro estudiantes. En

términos de rendimiento, los evaluados presentaron una media aritmética de 4. Estos datos
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sugieren un nivel moderado de conocimientos previos y una considerable variabilidad en el

desempeño del grupo, lo que implica que algunos estudiantes enfrentan mayores dificultades que

otros. Los resultados obtenidos servirán como referencia para evaluar el impacto de la

intervención educativa y las mejoras en el aprendizaje.

Regularidades del diagnóstico

En esta sección se analizan las regularidades observadas en la investigación a través de

diversos instrumentos. Las guías de observación revelan que muchos estudiantes de 8vo EGB A

en la Unidad Educativa Roberto Rodas tienen dificultades para distinguir entre células animales y

vegetales, así como para comprender las funciones específicas de cada tipo de célula. También

presentan problemas para comparar las estructuras celulares.

La encuesta de necesidades indica que muchos estudiantes se sienten incómodos al hacer

preguntas y consideran que la materia de ciencias naturales no es esencial. Además, los recursos

actuales son percibidos como inadecuados, y los estudiantes prefieren métodos de aprendizaje

más dinámicos, como juegos o videos.

El pretest confirma un bajo nivel de conocimiento sobre los orgánulos celulares y sus

funciones, así como dificultades para identificar las características de la célula eucariota.

Los resultados muestran que los estudiantes tienen problemas significativos en la

identificación y comprensión de estructuras y funciones celulares. Es necesario implementar

estrategias pedagógicas que abordan estas dificultades para mejorar el aprendizaje en ciencias

naturales.
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CAPÍTULO 3: Estrategia de gamificación

3.1. Introducción

Como estrategia de gamificación, se pretende introducir elementos lúdicos en las

actividades académicas y crear un entorno educativo dinámico y adaptado a las necesidades y

preferencias de los estudiantes. Esta estrategia busca fomentar un aprendizaje significativo y

duradero.

La propuesta incluye actividades diseñadas con gamificación para aumentar la

participación y el rendimiento de los estudiantes de 8vo EGB A. El objetivo es ofrecer un

ambiente educativo atractivo y estimulante que motive a los alumnos a involucrarse activamente,

mediante desafíos, recompensas y competencias, haciendo el proceso de aprendizaje más

emocionante y gratificante.

Título

Estrategia de gamificación para el aprendizaje de la estructura celular eucariota

Objetivo

Contribuir al aprendizaje de la estructura celular eucariota a través de una estrategia de

gamificación, en los estudiantes de 8vo EGB A de la Unidad Educativa Roberto Rodas

Descripción

A partir del análisis de los datos recopilados en el capítulo anterior, se ha identificado que

una parte significativa del grupo requiere estrategias que los saquen de su zona de confort. En

respuesta a esta necesidad, se propone la implementación de una estrategia de gamificación

combinada con conceptos teóricos, específicamente diseñada para facilitar el aprendizaje de la
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estructura celular eucariota. El objetivo de esta propuesta es fortalecer el conocimiento del tema

y contribuir al desarrollo de las Competencias Disciplinares del Conocimiento (DCD).

Es fundamental resaltar la observación de Quizhpi (2018), quien afirma que las

estrategias de gamificación tienen un impacto directo en el proceso de aprendizaje al ofrecer

interactividad y retroalimentación continua. Esto despierta el interés de los estudiantes por

plataformas innovadoras basadas en contenidos diversos. Por tanto, la aplicación de esta

estrategia aborda las necesidades identificadas y promueve un enfoque educativo más dinámico y

atractivo, mejorando así la experiencia de aprendizaje.

La estrategia de aprendizaje se estructurará en cuatro etapas, basándose en los contenidos

de la unidad 1 del libro de Ciencias Naturales para 8vo de Educación General Básica

proporcionado por el Ministerio de Educación del Ecuador.

Figura 13

Flujograma de estrategia de gamificación en el aprendizaje de la estructura celular eucariota
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Nota. El flujograma detalla las etapas que requiere la aplicación de la estrategia de gamificación

en los estudiantes de 8vo EGB de la Unidad Educativa Roberto Rodas.

En la Tabla 5 se presenta el cronograma de actividades para los estudiantes de 8vo EGB

A de la Unidad Educativa Roberto Rodas. En febrero se realizará una encuesta de necesidades

para identificar las preferencias de aprendizaje de los estudiantes. En abril se implementarán las

actividades gamificadas, y la primera semana de mayo se aplicará un postest junto con una

encuesta de satisfacción para evaluar el impacto de la intervención y la percepción de los

estudiantes.
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Tabla 5

Cronograma de Actividades para la Implementación de la Estrategia de Gamificación.

Feb. Abril Mayo

Etapas Actividades Sem.
4

Sem.
1

Sem.
2

Sem.
3

Sem.
4

Sem.
1

Sem.
2

Etapa 0
Diagnóstico

Encuesta de necesidades

Pre – test

Etapa 1
Elaboración de
materiales

Elaboración de avatares e insignias

Elaboración de tabla de posiciones

Etapa 2
Desarrollo de
clases a través
de la gamificación

Temas a tratar:
*Célula eucariota
*Tipos de células

Temas a tratar:
Estructura celular eucariota

*Animal
*Vegetal

Temas a tratar:
Función celular eucariota
* Animal
* Vegetal

Etapa 3
Evaluación

Aplicación de postest
Encuesta de satisfacción

Fuente: Elaboración propia

3.2. Descripción de la estrategia de gamificación

Fase 0. Etapa diagnóstica

Introducción
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En esta sección, se aplicó una encuesta de necesidades a los estudiantes de 8vo EGB A

para recopilar información sobre sus conocimientos previos y preferencias de aprendizaje en

Ciencias Naturales. Esto facilita el ajuste del método de enseñanza y la creación de un entorno

educativo más personalizado. Además, el pretest permitirá identificar las deficiencias en el

conocimiento de los conceptos básicos de la estructura celular eucariota. Según Freire et al.

(2020), esta evaluación diagnóstica ayuda al profesor a tomar decisiones informadas sobre la

enseñanza, permitiendo una mejor planificación y ajuste del contenido para mejorar las

habilidades y promover un aprendizaje más eficaz.

Objetivo: Evaluar el nivel de conocimiento sobre la estructura celular eucariota de los

estudiantes de octavo de educación general básica paralelo A.

Rutas de ejecución

● Evaluación a los estudiantes de octavo de EGB A de la Unidad Educativa Roberto Rodas

● Aplicación de pretest a los estudiantes de octavo de EGB A de la Unidad Educativa

Roberto Rodas.

Encargados: Estudiantes de la Universidad Nacional de Educación que están realizando

prácticas.

Participantes: 15 estudiantes de 8vo EGB paralelo A de la Unidad Educativa Roberto Rodas

Duración: Sesión de la cuarta semana de marzo, con una duración estimada de 1 hora

Instrumentos: Pre test desarrollado en la plataforma de google forms, el cual consta de 10

preguntas sobre la estructura celular animal y vegetal.
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Fase 1. Elaboración y preparación de materiales

La creación de insignias o avatares en un juego es fundamental para personalizar la

experiencia de aprendizaje. Según Blanco (2016), los avatares, al ser más atractivos y versátiles

gracias a los avances tecnológicos, permiten adaptar el juego a las características individuales de

los estudiantes. Así, el uso de avatares facilita una experiencia educativa más personalizada y

efectiva.

Objetivo: Diseñar un sistema de personalización visual que fomente la creatividad y la

competencia entre estudiantes.

Actividades

- Crear avatares o insignias personalizadas para cada estudiante

- Crear tabla de posiciones de jugadores (estudiantes) con un máximo de 5 puestos

- Crear un cuadro de exposiciones para las insignias que no se encuentren dentro de la tabla

de posiciones

Encargados: Estudiantes de la Universidad Nacional de Educación que están realizando

prácticas.

Participantes: 15 estudiantes de 8vo EGB paralelo A de la Unidad Educativa Roberto Rodas

Duración: Segunda sesión de la segunda semana de abril, con una duración estimada de 2 horas

Materiales

Para llevar a cabo las actividades de la etapa 2 es necesario el uso de los siguientes materiales

- Pliego de cartulinas

- Cartulinas A3
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- Tijeras

- Reglas

- Lápices de colores

- Pegamento

Desarrollo

Al inicio de la clase, se entregó a cada estudiante material como cartulinas A3, lápices de

colores, marcadores, tijeras, reglas y pegamento para diseñar su propia insignia personalizada,

promoviendo así la creatividad y habilidades manuales individuales. Posteriormente, los

practicantes de la UNAE prepararon una tabla de posiciones en Canva, destacando a los cinco

estudiantes con mayor puntaje. Esta tabla sirvió como reconocimiento y motivación, resaltando

el desempeño sobresaliente. Finalmente, se diseñó una galería de muestras para exhibir las

insignias de todos los estudiantes, incluyendo a aquellos que no figuran en la tabla principal, con

el objetivo de valorar y mostrar las creaciones de cada uno. (Anexo 7)

Fase 2. Desarrollo o implementación de la estrategia de gamificación

Actividad 1

Indicador de evaluación: I.CN.4.1.1. Analiza el nivel de complejidad de la materia viva y los

organismos, en función de sus propiedades y niveles de organización. (J.3.)

Objetivo: Utilizar la gamificación para explicar la relevancia de la célula eucariota y sus tipos,

promoviendo una comprensión más profunda y participativa

Actividades

- Explicación del concepto de la célula eucariota a través del uso de la gamificación.
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- Explicación de los tipos de célula eucariota a través del uso de la gamificación

- Aplicación de encuesta de satisfacción al final de cada clase

Encargados: Estudiantes de la Universidad Nacional de Educación que están realizando

prácticas.

Participantes: 15 estudiantes de 8vo EGB paralelo A de la Unidad Educativa Roberto Rodas

Duración: Sesión 3 de la cuarta semana de abril, con una duración estimada de 2 horas

Instrumentos

- Plataformas digitales (Genially, Word Wall)

- Proyector

Actividad 2

Objetivo: Describir y comparar las características principales de la célula animal y vegetal a

través del uso de la gamificación.

Actividades

- Explicación de manera clara de la estructura de la célula eucariota animal y vegetal

- Análisis y comparación detallada de las características específicas que diferencian a la

célula animal y vegetal

- Aplicación de encuesta de satisfacción al final de cada clase

Duración: Sesión 4 de la primera semana de mayo, con una duración estimada de 2 horas

Instrumentos

- Plataformas digitales (Canva)
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- Proyector

Actividad 3

Objetivo: Comprender las funciones celulares básicas de las células animal y vegetal a través de

la gamificación.

Actividades

- Identificar y describir las principales funciones celulares animal y vegetal.

- Diferenciar entre las funciones celulares presentes en células animales y vegetales.

Duración: Sesión 5 de la segunda semana de mayo con una duración estimada de 2 horas

Instrumentos

- Plataformas digitales (Canva, Educaplay)

- Proyector
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Planificación actividad 1

Planificación microcurricular

Nombre de la
institución

Unidad Educativa Roberto Rodas

Nombre del docente Janneth Landi y Luis Ullauri Fecha 16 -04-2024

Área Ciencias Naturales Grado 8vo A Año lectivo 2023-2024

Asignatura Ciencias Naturales Tiempo 60 min

Unidad didáctica Los seres vivos y su ambiente

Objetivo de la unidad O.CN.4.1. Describir los tipos de células eucariotas, así como sus características principales, con el fin de comprender su estructura,
función y relevancia. Ref.

Criterios de
evaluación CE.CN.4.1. Explicar a partir de la indagación y exploración, las características de las células eucariotas, sus propiedades a partir del

análisis de sus propiedades dados. Ref.

Eje Transversal Protección del medio ambiente

Destrezas con criterio
de desempeño

Actividades de aprendizaje Recursos Indicadores de evaluación Técnicas e instrumentos de
evaluación

CN.4.1.1. Indagar y
explicar las propiedades

Fase de anticipación
- Lluvia de ideas

Hoja de papel I.CN.4.1.1. Analiza el nivel
de complejidad de la célula

- Participación Activa
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de la célula animal y
vegetal. Ref.

Cada estudiante debe ingresar una idea que mantenga
sobre la célula eucariota. La nota debe tener forma de
una célula.

Fase de desarrollo
- Introducción al tema de la célula eucariota
A través de la plataforma Canva se dará a conocer los
siguientes temas: ¿Qué es una célula eucariota? ¿El
origen de la célula eucariota?
- Tipos de células
Animal
Vegetal

Link de la presentación:
https://view.genial.ly/6627b3d57ecc1200157fb7b2/pre
sentation-celula-eucariota

Fase de consolidación
- Para concluir la clase, se organizan en parejas de
estudiantes. Cada pareja deberá completar tres
actividades preparadas en la plataforma Wordwall.

Estas actividades incluyen una sopa de letras, el juego
del ahorcado y, por último, un desafío llamado el
Avión. Cada actividad contiene preguntas revisadas
durante la sesión de clases.
Link de los juegos:

● https://wordwall.net/play/72207/583/315
● https://wordwall.net/play/72207/960/321
● https://wordwall.net/play/72209/129/336

Lápices de
colores

Plataforma
digital
Genially

Proyector de
imagenes

Plataforma
Wordwall

animal y vegetal en función
de sus propiedades. (J.3.)
Ref.

Fuente: Elaboración propia, adaptado al MINEDUC (2016)

https://view.genial.ly/6627b3d57ecc1200157fb7b2/presentation-celula-eucariota
https://view.genial.ly/6627b3d57ecc1200157fb7b2/presentation-celula-eucariota
https://wordwall.net/play/72207/583/315
https://wordwall.net/play/72207/960/321
https://wordwall.net/play/72209/129/336
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Planificación actividad 2

Planificación microcurricular

Nombre de la
institución

Unidad Educativa Roberto Rodas

Nombre del docente Janneth Landi y Luis Ullauri Fecha 23-04-2024

Área Ciencias Naturales Grado 8vo A Año lectivo 2023 – 2024

Asignatura Ciencias Naturales Tiempo 80 min

Unidad didáctica Los seres vivos y su ambiente

Objetivo de la unidad O.CN.4.1.Describir los tipos de células eucariotas, así como sus características principales, con el fin de comprender su estructura,
función y relevancia. Ref.

Criterios de evaluación
CE.CN.4.1. Explicar a partir de la indagación y exploración, las características de las células eucariotas, sus propiedades a partir
del análisis de sus propiedades dados. Ref.

Eje Transversal Protección del medio ambiente

Destrezas con criterio
de desempeño

Actividades de aprendizaje Recursos Indicadores de evaluación Técnicas e instrumentos
de evaluación

CN.4.1.1. Indagar y
explicar las propiedades
de la célula animal y

Fase de anticipación
- Lluvia de ideas
Cada estudiante debe ingresar una idea que

Plataforma
digital Canva

I.CN.4.1.1. Analiza el nivel de
complejidad de la célula animal
y vegetal en función de sus

- Participación Activa
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vegetal. Ref. mantenga sobre la célula eucariota. La nota debe
tener forma de una característica fundamental de
la célula eucariota.

Fase de desarrollo
- Estructura celular eucariota
Explicación de la estructura de la célula animal y
vegetal a través de la plataforma canva.

- Diferencias de la célula animal y vegetal
Link de presentación:
https://www.canva.com/design/DAGElhl9mjk/R
SKfKVN_RGpKV0NQmqoPTg/edit?utm_conte
nt=DAGElhl9mjkyutm_campaign=designsharey
utm_medium=link2yutm_source=sharebutton

Fase de consolidación
- Proyección del juego.
Para concluir la clase se proyectó el juego en el
cual el estudiante pasa adelante a identificar la
parte de la estructura celular.

Proyección de
imágenes

propiedades. (J.3.) Ref.

Fuente: Elaboración propia, adaptado al MINEDUC (2016)

https://www.canva.com/design/DAGElhl9mjk/RSKfKVN_RGpKV0NQmqoPTg/edit?utm_content=DAGElhl9mjk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGElhl9mjk/RSKfKVN_RGpKV0NQmqoPTg/edit?utm_content=DAGElhl9mjk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGElhl9mjk/RSKfKVN_RGpKV0NQmqoPTg/edit?utm_content=DAGElhl9mjk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGElhl9mjk/RSKfKVN_RGpKV0NQmqoPTg/edit?utm_content=DAGElhl9mjk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Planificación actividad 3

Planificación microcurricular

Nombre de la institución Unidad Educativa Roberto Rodas

Nombre del docente Janneth Landi y Luis Ullauri Fecha 23-04-2024

Área Ciencias Naturales Grado 8vo A Año lectivo 2023 - 2024

Asignatura Ciencias Naturales Tiempo 80 min

Unidad didáctica Los seres vivos y su ambiente

Objetivo de la unidad O.CN.4.1.Describir los tipos de células eucariotas, así como sus características principales, con el fin de comprender su estructura,
función y relevancia. Ref.

Criterios de evaluación
CE.CN.4.1. Explicar a partir de la indagación y exploración, las características de las células eucariotas, sus propiedades a partir
del análisis de sus propiedades dados. Ref.

Eje Transversal Protección del medio ambiente

Destrezas con criterio de
desempeño

Actividades de aprendizaje Recursos Indicadores de
evaluación

Técnicas e
instrumentos de

evaluación

CN.4.1.1. Indagar y
explicar las propiedades
de la célula animal y

Fase de anticipación
- Lluvia de ideas

Plataforma
digital canva

I.CN.4.1.1.
Analiza el nivel
de complejidad de

- Participación
Activa
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vegetal. Ref. Cada estudiante deberá escribir y opinar sobre una idea que ellos
entiendan sobre cuáles son las funciones celulares eucariotas.

Fase de desarrollo
- Función celular eucariota
Explicación de la función celular eucariota a través de la plataforma
canva.

- Diferenciar entre las funciones celulares animal y vegetal.
Link de la presentación:
https://www.canva.com/design/DAGEgHZbXBo/pjeBHuRVLvtY6Z
hNid6Fnw/edit?utm_content=DAGEgHZbXBoyutm_campaign=desi
gnshareyutm_medium=link2yutm_source=sharebutton

Fase de consolidación
- Educaplay
Los estudiantes de forma individual deberán identificar las funciones
de la estructura celular con el tema previamente visto en clase.
Link del juego: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/3928515-la_celula_animal_y_vegetal.html

Proyector de
imágenes

Plataforma
educativa
Educaplay

la célula animal y
vegetal en función
de sus
propiedades. (J.3.)
Ref.

- Encuesta de
satisfacción

Fuente: Elaboración propia, adaptado al MINEDUC (2016)

https://www.canva.com/design/DAGEgHZbXBo/pjeBHuRVLvtY6ZhNid6Fnw/edit?utm_content=DAGEgHZbXBo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGEgHZbXBo/pjeBHuRVLvtY6ZhNid6Fnw/edit?utm_content=DAGEgHZbXBo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGEgHZbXBo/pjeBHuRVLvtY6ZhNid6Fnw/edit?utm_content=DAGEgHZbXBo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3928515-la_celula_animal_y_vegetal.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3928515-la_celula_animal_y_vegetal.html
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Fase 3. Etapa de Evaluación

Introducción

En esta etapa se llevará a cabo una única sesión con dos actividades. Primero, se aplicará

un postest sobre la estructura celular eucariota para evaluar el aprendizaje adquirido durante la

fase 2. Según Espinoza (2020), el postest debe ser similar al pretest para obtener resultados

consistentes. Luego, se realizará una encuesta de satisfacción para medir el nivel de contento de

los estudiantes con respecto a las actividades realizadas a lo largo de las clases. Esta encuesta se

aplicará al finalizar el postest.

Objetivo: Evaluar el nivel de conocimiento y habilidades adquiridas sobre la estructura celular

eucariota por parte de los estudiantes de octavo de educación general básica paralelo A.

Rutas de ejecución

● Evaluación a los estudiantes de octavo de EGB A de la Unidad Educativa Roberto Rodas

● Aplicación de postest a los estudiantes de octavo de EGB A de la Unidad Educativa

Roberto Rodas.

Encargados: Estudiantes de la Universidad Nacional de Educación que están realizando

prácticas.

Participantes: 15 estudiantes de 8vo EGB paralelo A de la Unidad Educativa Roberto Rodas

Duración: Sesión 6 de la tercera semana de abril, con una duración estimada de 40 min

Instrumentos: Postest desarrollado en la plataforma de google forms, el cual consta de 10

preguntas sobre la estructura celular animal y vegetal.
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Desarrollo

En esta última sesión, se comenzó con un agradecimiento a los estudiantes por su

colaboración durante las clases, destacando la importancia de su participación en la investigación.

A continuación, se les informó sobre la evaluación, que consta de 10 preguntas de opción

múltiple, cada una con un valor de 1 punto, y se les otorgaron 20 minutos para completarla. Tras

finalizar la evaluación, se realizó una dinámica breve para reducir la tensión. Finalmente, se les

proporcionaron las instrucciones para completar la encuesta de satisfacción, especificando el

tiempo disponible y las dimensiones a evaluar.

3.1. Implementación de la estrategia de gamificación para el aprendizaje de la estructura

celular eucariota

Durante la implementación de la propuesta, se llevaron a cabo tres sesiones clave en la

etapa 2. Partiendo de las planificaciones microcurriculares, se definieron destrezas con criterio de

desempeño e indicadores de logro específicos para desarrollar en los estudiantes de 8vo EGB A

de la Unidad Educativa Roberto Rodas en el tema de la estructura celular eucariota. La

gamificación se utilizó como estrategia principal para evidenciar el progreso de los estudiantes

durante las Prácticas Preprofesionales. A continuación, se detallan las actividades realizadas en

cada sesión:

Sesión 1:

Se inició con una lluvia de ideas en la que los estudiantes respondieron preguntas sobre

sus conocimientos previos acerca de la célula eucariota. Luego, se presentaron los conceptos

básicos a través de la plataforma Genially, en una presentación simplificada que cubrió temas

como la diferencia entre células eucariotas y procariotas, y los componentes principales de las
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células animales y vegetales. Después, los estudiantes trabajaron en parejas para completar

actividades de consolidación en la plataforma Wordwall. Los resultados fueron positivos, ya que

11 estudiantes demostraron una comprensión adecuada del tema. (Anexo 8)

Sesión 2:

En esta sesión, se retomó la estrategia de gamificación con una nueva lluvia de ideas para

evaluar los conocimientos previos sobre la estructura celular eucariota. La presentación se realizó

en Canva, utilizando un diseño visualmente atractivo y de fácil comprensión. Luego, se

desarrolló un juego en el que los estudiantes identificaron partes de las células animal y vegetal

utilizando un proyector. Los estudiantes que acertaron en sus respuestas recibieron puntos para

su tabla de posiciones. Al finalizar, 13 estudiantes dominaban el tema expuesto. (Anexo 9)

Sesión 3:

La tercera sesión comenzó con otra lluvia de ideas para explorar el conocimiento previo

sobre la función de la estructura celular eucariota. La presentación del tema se realizó

nuevamente en Canva, destacando por su claridad y diseño estructurado. Posteriormente, los

estudiantes participaron en un juego utilizando la plataforma Educaplay, donde aplicaron sus

conocimientos sobre la función celular. Aquellos que acertaron recibieron puntos para su tabla de

posiciones. Esta actividad mostró que 14 estudiantes comprendieron y dominaron el contenido.

(Anexo 10)

3.2. Análisis y discusión de resultados de la implementación de la estrategia de gamificación

Principales resultados de registro de participantes
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En este apartado se presentan los resultados del registro de participación de los

estudiantes de 8vo EGB A al aplicar la estrategia de gamificación en clase. La participación de

cada alumno se evaluó utilizando una escala de Likert. Es importante destacar que el registro se

basó en dimensiones e indicadores específicos, lo que permitió una evaluación más precisa de los

estudiantes y la obtención de resultados claros. (Anexo 8)

Dimensión: Participación de los estudiantes

Indicador: Porcentaje de estudiantes que participan en las actividades gamificadas.

Figura 14

Registro de participación con la aplicación de la estrategia de gamificación - Primera sesión

Fuente: Elaboración propia

Los resultados del registro de participación muestran que 9 estudiantes obtuvieron una

participación sobresaliente, contribuyendo significativamente en las actividades. Mientras que 5

mostraron una participación buena, involucrándose activamente, no obstante, solo 1 alumno

participó de manera ocasional. Estos resultados son positivos, ya que demuestran que más de la

mitad de los estudiantes estuvieron activamente involucrados en la clase. Esto sugiere que la

estrategia de gamificación aplicada logró motivar a los estudiantes, facilitando una mejor

comprensión de los contenidos académicos, específicamente sobre la estructura celular eucariota.



77

Trabajo de integración curricular Landi Pillco Ruth Janneth
Ullauri García Luis Enrique

Figura 15

Registro de participación con la aplicación de la estrategia de gamificación - Segunda sesión

Fuente: Elaboración propia

En la segunda sesión, los resultados revelan un aumento en la participación estudiantil: 10

estudiantes obtuvieron una participación sobresaliente, contribuyendo significativamente al

desarrollo de la clase mediante la estrategia de gamificación. Además, 4 mostraron una

participación buena, involucrándose activamente en las actividades, mientras que solo 1 tuvo una

participación aceptable, contribuyendo de forma ocasional. Este incremento en la participación

indica una actitud más positiva hacia el contenido académico y resalta cómo la estrategia de

gamificación promovió la colaboración y un ambiente de aprendizaje más dinámico e interactivo.

Figura 16

Registro de participación con la aplicación de la estrategia de gamificación - Tercera sesión

Fuente: Elaboración propia
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En la tercera y última sesión de clases, 8 estudiantes tuvieron una participación

sobresaliente, destacándose en todas las actividades de gamificación. Así mismo, 6 mostraron

una participación consciente y de calidad, con interés y aportaciones activas, mientras que 1

participó de manera aceptable, contribuyendo de forma ocasional. Estos resultados indican que la

mayoría de los estudiantes se involucraron activamente en las actividades, lo que refleja un

aumento en su interés y motivación por aprender. Además, se observó una mejora en la

colaboración entre compañeros, subrayando la efectividad de la gamificación como estrategia

pedagógica para mejorar tanto el rendimiento académico como el entusiasmo de los estudiantes.

Principales resultados de la encuesta de satisfacción

A continuación, se presentan los principales resultados de la encuesta de satisfacción

aplicada a los estudiantes de 8vo EGB A, tras la implementación de la estrategia de gamificación

para el aprendizaje de la estructura celular eucariota. Estos datos tienen como objetivo evaluar el

impacto de la estrategia y reflejar cómo fue percibida por los estudiantes en su proceso de

aprendizaje. La encuesta se estructuró en torno a las siguientes dimensiones e indicadores:

Dimensión: Motivación

Indicadores:

- Nivel de interés y curiosidad que muestran los estudiantes por las activadas gamificadas.

- Grado de satisfacción de los estudiantes con su propio aprendizaje.

Figura 17

Resultados de la pregunta 1 de la encuesta de satisfacción aplicada en estudiantes de 8vo EGB
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1. ¿Las actividades gamificadas de la primera sesión mantuvieron mi interés durante toda la clase?

Fuente: Elaboración propia

Con el objetivo de evaluar la percepción de los estudiantes sobre la aplicación de la

gamificación en la primera sesión de clases, se demuestra que 14 alumnos estuvieron totalmente

de acuerdo en que las actividades gamificadas para explicar la estructura celular eucariota

mantuvieron su interés. Por su parte, solo 1 manifestó estar de acuerdo. Estos resultados son

positivos, ya que indican que la estrategia fue efectiva para mantener el interés de la clase.

Figura 18

Resultados de la pregunta 5 de la encuesta de satisfacción aplicada en estudiantes de 8vo EGB

2. ¿Me sentí más motivado con el aprendizaje debido a las actividades gamificadas en la segunda

sesión?
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Fuente: Elaboración propia

En la segunda sesión de clases, se observó que 10 estudiantes estuvieron totalmente de

acuerdo en que se sintieron más comprometidos con el aprendizaje a través de las actividades

gamificadas, mientras que 5 de ellos estuvo de acuerdo. Estos resultados resaltan que, en esta

sesión, los estudiantes mostraron una motivación al aplicar estrategias de gamificación, logrando

así un mayor compromiso con el aprendizaje.

Figura 19

Resultados de la pregunta 7 de la encuesta de satisfacción aplicada en estudiantes de 8vo EGB

3. ¿Los juegos utilizados en la tercera sesión me ayudaron a entender mejor las funciones de las

partes de la célula animal y vegetal?

Fuente: Elaboración propia
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En la tercera sesión de clases, se observó que 12 estudiantes están totalmente de acuerdo

en que las estrategias de gamificación para la enseñanza de la estructura celular eucariota fueron

adecuadas, permitiéndoles comprender el tema con mayor facilidad. Estos resultados muestran

que, al incorporar una estrategia de gamificación en el aula, los estudiantes tienden a mostrar un

mayor interés por el tema que están aprendiendo.

Figura 20

Resultados de la pregunta 8 de la encuesta de satisfacción aplicada en estudiantes de 8vo EGB

4. ¿Está de acuerdo con que las actividades lúdicas te ayudaron a relacionar mejor los conceptos

de la célula animal y vegetal?

Fuente: Elaboración propia

La siguiente pregunta se centra en cómo los estudiantes valoraron la estrategia de

gamificación en el aprendizaje de la estructura celular eucariota. Se visualiza que 12 de ellos

están totalmente de acuerdo en que la estrategia les ayudó a comprender mejor los conceptos de

la célula animal y vegetal. Al implementar este tipo de estrategias en el aula se incrementa la

motivación de los estudiantes y se contribuye a mejorar su rendimiento académico.
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Figura 21

Resultados de la pregunta 10 de la encuesta de satisfacción aplicada en estudiantes de 8vo EGB

5. ¿Estoy satisfecho con mi propio aprendizaje sobre la estructura y función de las células

animales y vegetales gracias a las actividades gamificadas en las tres sesiones?

Fuente: Elaboración propia

En la última pregunta de la encuesta, se demuestra que 14 estudiantes se sienten

completamente satisfechos con su aprendizaje a través de la estrategia de gamificación. Este

resultado es significativo, ya que demuestra la efectividad de la estrategia aplicada en el aula, con

una amplia mayoría de estudiantes satisfechos con los conocimientos adquiridos durante las tres

sesiones.

La encuesta sugiere que la gamificación en el aula puede contribuir notablemente al

rendimiento académico, aumentando el interés y la motivación de los estudiantes, promoviendo

una mayor participación activa, mejorando la retención de información y fomentando un

ambiente de aprendizaje dinámico y colaborativo.
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Resultados del Postest

Los resultados de la evaluación del postest realizada a los estudiantes de 8vo EGB A de la

Unidad Educativa Roberto Rodas, tras la implementación de la estrategia de gamificación, se

centraron en el contenido de la estructura celular eucariota y se evaluaron mediante los siguientes

indicadores:

● Reconoce y diferencia estructuras celulares específicas, como orgánulos exclusivos o

comunes de ambos tipos celulares.

● Comprende las funciones particulares de los orgánulos en células vegetales.

● Compara y contrasta las características estructurales y funcionales entre células animales

y vegetales.

La figura 22 ilustra de forma exhaustiva los resultados comparativos de los indicadores,

obtenidos en los datos del postest:

Figura 22

Gráfica de análisis de los indicadores evaluados en el postest
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Los resultados del postest proporcionan información valiosa sobre el nivel de

comprensión de los estudiantes en relación con las estructuras celulares. En el primer indicador,

se observa que el 71,1% de los participantes es capaz de identificar y diferenciar las estructuras

celulares específicas, abarcando tanto orgánulos exclusivos como aquellos comunes a ambos

tipos de células, mientras que el 28,9% restante aún no logra reconocer ni distinguir estas

estructuras. En el segundo indicador, el 58,3% de los evaluados comprende las funciones

específicas de los orgánulos en la célula vegetal, aunque el 41,7% enfrenta dificultades para

entender dichas funciones. Por último, en el tercer indicador, el 60% de los estudiantes logró

comparar y analizar las características estructurales y funcionales que distinguen a ambos tipos

de células, mientras que el 40% restante encontró dificultades al intentar realizar estas

comparaciones.

Con base en estos indicadores, los resultados obtenidos se evalúan según las escalas

establecidas en el instructivo del Ministerio de Educación (2023):

● Próximo a alcanzar los aprendizajes (PA): 10 alumnos. Los estudiantes están cerca de

alcanzar los aprendizajes esperados, pero aún necesitan refuerzo en ciertas áreas para

mejorar su comprensión.

● Alcanza los aprendizajes requeridos (AA): 4 alumnos. Los estudiantes han logrado

cumplir con los objetivos establecidos y muestran un buen entendimiento de los

contenidos evaluados.

● Domina los aprendizajes (DA): 1 alumno. El estudiante ha demostrado una comprensión

completa y detallada de los contenidos.
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Figura 23

Resultados obtenidas mediante la aplicación del postest

Fuente: Elaboración propia

Análisis: A continuación, en la figura 23 se presenta el análisis de los resultados del

postest aplicado sobre los conceptos básicos de la estructura celular eucariota al grupo

experimental de 8vo EGB A de la Unidad Educativa Roberto Rodas. El histograma de

frecuencias muestra el rendimiento académico de los 15 estudiantes evaluados, cuyos puntajes

oscilan entre 5 y 9 sobre una escala de 10. Un estudiante obtuvo la calificación más alta de 9/10,

reflejando un rendimiento sobresaliente en comparación con sus compañeros. En el extremo

opuesto, cuatro estudiantes alcanzaron una puntuación de 5/10, indicando un nivel bajo de

desempeño. La mayoría del grupo, es decir, 10 estudiantes, registró calificaciones entre 6 y 7, lo

que sugiere un desempeño relativamente homogéneo en este rango. La media aritmética general

es de 6,27. Estos resultados muestran que los estudiantes están próximos a alcanzar los

aprendizajes relacionados con la estructura celular eucariota, según la escala de calificaciones del

Ministerio de Educación (MINEDUC, 2023). Aunque el grupo demuestra un nivel general de
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conocimientos aceptable, se evidencia cierta dispersión en los puntajes, lo que indica que algunos

estudiantes aún enfrentan dificultades para comprender completamente el tema.

Regularidades de resultados de evaluación

El análisis de los resultados del registro de participación, la encuesta de satisfacción y el

postest revela un impacto positivo significativo de la estrategia de gamificación en el aprendizaje

de los estudiantes sobre la estructura celular eucariota.

Registro de participación: 14 estudiantes mostraron una participación excelente o buena

en las actividades gamificadas. Entre 12 y 13 estudiantes destacaron por su interés y

participación activa. El cual 14 alumnos demostraron una comprensión adecuada de la estructura

celular eucariota, indicando que la gamificación facilitó la asimilación y retención de conceptos.

Encuesta de satisfacción: 13 estudiantes consideraron que las actividades gamificadas

mejoraron su comprensión de las células animal y vegetal. Además, 12 manifestaron que estas

estrategias aumentaron su motivación y les ayudaron a participar sin temor a equivocarse. de la

misma forma, 13 señalaron que la gamificación contribuyó significativamente a su aprendizaje

sobre las características estructurales de la célula eucariota.

Postest: Los resultados mostraron un incremento del 2.24% en el rendimiento académico

de los estudiantes, lo que sugiere que las actividades gamificadas tuvieron un efecto positivo en

su conocimiento sobre la estructura celular eucariota. Este aumento refleja la alta motivación

generada por las estrategias de gamificación, que desempeñaron un papel esencial en la mejora

del aprendizaje y la retención de conocimientos.
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Análisis comparativo entre los resultados del pretest y postest

El análisis comparativo de los resultados del pretest y postest es fundamental en la

evaluación educativa, ya que permite medir de manera objetiva el impacto de una intervención

específica en el aprendizaje de los estudiantes. En la figura 24 se presentan detalladamente los

resultados comparativos de los indicadores evaluados en ambas pruebas, lo que facilita una

comprensión clara de los avances y áreas de mejora tras la intervención:

Figura 24

Comparación de los indicadores entre el pretest y postest

El gráfico muestra un análisis comparativo de los resultados de los indicadores evaluados

en el pretest y postest, evidenciando un avance significativo en la comprensión de los conceptos

básicos de las estructuras celulares por parte de los estudiantes. En el primer indicador, el

35,50% de los estudiantes evaluados en el pretest logró reconocer y diferenciar las estructuras

celulares específicas, porcentaje que aumentó al 71,10% en el postest, representando una mejora

del 35,60%. Respecto al segundo indicador, el 48,30% comprendía las funciones de los
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orgánulos en la célula vegetal en el pretest, cifra que se elevó al 58,30% en el postest, reflejando

un incremento del 10%. Finalmente, en el tercer indicador, solo el 33,30% de los estudiantes fue

capaz de comparar y constatar las características estructurales y funcionales de ambos tipos de

células en el pretest, mientras que en el postest este porcentaje aumentó al 60%, indicando una

mejora del 26,70%. Estos resultados evidencian un progreso notable en la comprensión de los

estudiantes sobre las estructuras y funciones celulares; sin embargo, persiste un porcentaje

significativo de alumnos que aún enfrenta dificultades en estas áreas, lo cual resalta la

importancia de seguir implementando estrategias educativas efectivas.

Además por otra parte en la Tabla 6 nos presenta los resultados de la evaluación pretest y

postest realizada a los estudiantes de 8vo EGB A de la Unidad Educativa Roberto Rodas. La

implementación de la estrategia de gamificación para el aprendizaje de la estructura celular

eucariota ha mejorado significativamente las calificaciones de los estudiantes.

Inicialmente, el promedio del pretest fue de 4. Tras la aplicación de la estrategia, el

promedio del postest aumentó a 6.27, evidenciando un progreso notable. Esta mejora de 2.27

puntos sugiere que la gamificación fue efectiva en fortalecer los conocimientos sobre el tema.

La comparación de los resultados muestra una mejora generalizada en el rendimiento. Los

estudiantes con un dominio aceptable en el pretest mantuvieron o incluso mejoraron sus

calificaciones en el postest, indicando que la propuesta no perjudicó a aquellos con un

conocimiento avanzado. Además, la mayoría de los estudiantes con calificaciones bajas en el

pretest mostraron una mejora en el postest, lo que confirma el impacto positivo de la estrategia en

aquellos con menor dominio inicial.
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Tabla 6

Evaluación de las diferencias de la escala cualitativas en el número de estudiantes entre los
resultados del pretest y el postest

CATEGORÍA PRETEST POSTEST

No alcanza los aprendizajes (NA) 10 alumnos 0 alumnos

Está próximo a alcanzar los aprendizajes (PA) 4 alumnos 9 alumnos

Alcanza los aprendizajes (AA) 1 alumnos 5 alumnos

Domina los aprendizajes (DA) 0 alumnos 1 alumnos

Fuente: Elaboración propia
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CONCLUSIONES

1. Las conclusiones de esta investigación destacan que las estrategias gamificadas son efectivas

para mejorar la comprensión de los contenidos, así como para aumentar la motivación y la

participación de los estudiantes, especialmente en el aprendizaje de las Ciencias Naturales. Los

fundamentos teóricos respaldan que el uso de gamificación facilita un aprendizaje más dinámico

y significativo.

2. Aunque la fase diagnóstica inicial reveló que los estudiantes poseían nociones básicas sobre la

célula eucariota, los resultados indicaron una comprensión limitada y superficial. A través de la

guía de observación y el pretest, se identificó que muchos estudiantes no lograban reconocer ni

diferenciar adecuadamente las células animales y vegetales.

3. La estrategia de gamificación se estructuró en cuatro fases: diagnóstico, elaboración de

materiales, implementación de actividades gamificadas y evaluación, y se aplicó durante seis

semanas. Se empleó un sistema de puntos y recompensas para motivar la participación de los

estudiantes en las actividades planificadas.

4. Los instrumentos de evaluación utilizados, como los registros de participación, el postest y la

encuesta de satisfacción, permitieron medir el impacto de la estrategia. Los resultados del postest

reflejaron un incremento promedio en el rendimiento académico, alcanzando una media de 6.27,

lo cual evidencia una mejora significativa en la comprensión de los conceptos celulares.

5. La implementación de la gamificación en la asignatura de Ciencias Naturales ha demostrado

ser una estrategia efectiva, respaldada por la participación de los estudiantes en las actividades y

por los resultados positivos obtenidos en la encuesta de satisfacción y en el registro de

participación. Esta estrategia ha contribuido a mejorar la comprensión de los conceptos celulares

y también ha aumentado el nivel de compromiso de los estudiantes con el proceso de aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Basado en los hallazgos de esta investigación, se sugieren las siguientes recomendaciones:

1. Es fundamental que los estudiantes reciban formación continua en estrategias de gamificación

para potenciar su aprendizaje y motivación. Para lograrlo, se requiere realizar un diagnóstico de

las necesidades educativas, evaluando el conocimiento actual de los estudiantes sobre

gamificación y las áreas que requieren apoyo adicional. Con esta información, se diseña un

programa educativo que incluya talleres, actividades interactivas y proyectos centrados en las

mecánicas de juego aplicables al aprendizaje en el aula. Esta formación fortalecerá las

habilidades de los estudiantes y también fomentará un ambiente educativo más dinámico y

participativo.

2. Para mantener a los estudiantes motivados y comprometidos, se requiere diseñar juegos

interactivos que se adapten a diversos estilos de aprendizaje y necesidades. Esto implica crear

desafíos alcanzables, recompensas significativas y oportunidades estructuradas para la

competencia entre compañeros.

3. La implementación efectiva de la gamificación en el aula demanda el uso de herramientas y

plataformas adecuadas. Se debe comenzar evaluando y seleccionando las herramientas más

convenientes, teniendo en cuenta las necesidades específicas de la asignatura y el nivel educativo.

4. Es importante diseñar retos que requieran que los estudiantes combinen sus conocimientos y

habilidades para resolverlos en conjunto, promoviendo la retroalimentación y el apoyo entre

pares. Al incorporar estos elementos lúdicos en las lecciones diarias, el proceso de aprendizaje se

vuelve más dinámico, interactivo y divertido, facilitando la retención a largo plazo de los

conocimientos adquiridos.
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https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/82193593/6343-libre.pdf?1647351250=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DTeorias_del_aprendizaje.pdf&Expires=1708120190&Signature=axHXy2IZgqarx8GrSUYCjO8JnDkFiNGiU9radgUzz3WFHVKyr0vfLqA6ekSckgOesDTJF8y25HXUpqKUHc9Tj6zFIuilwseQAzJcIfWptJqWwm4pgkFVjNVjR0FzBeFYd2Ln~3NmIx3YeryVwfeOalU74UxWLnDVPey3uU-RwNNSMSsb8rFJTEX8tHngyAyRhfDPFOAo5k-Kx96lnxbttcRLRgGwgAMDXO03oWjcW2ON4THqavT1DfZj8-hF2fYgvymLdbGZYW0qe8TFgv-sU~AK4QdzShh8bOdWSGkzDijm8wkDP6puckDP4849~l~M7TltqnFdMJkcAWQ14ZyatA__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
https://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/21989
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Anexos

Anexo 1: Guía de observación participante

Anexo 2: Registro de participación
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Anexo 2: Registro de participación
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Anexo 3: Pretest
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Anexo 4: Postest
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Anexo 5: Encuesta de Necesidades
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Anexo 6: Encuesta de satisfacción
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Anexo 7: Elaboración de material didáctico

Anexo 8: Aplicación de la estrategia - Actividad 1

Anexo 9: Aplicación de la estrategia - Actividad 2

Anexo 10: Aplicación de la estrategia - Actividad 3
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Anexo 8: Datos de registro de participación de cada sección
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