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RESUMEN  

El presente trabajo de titulación ha sido elaborado en base a la revisión de citas 

bibliográficas, el mismo que está enfocado en el estudio y recopilación de información 

para determinar el escaso conocimiento de la gamificación en el ámbito educativo en el 

área de Ciencias Naturales en los estudiantes de Quinto Año de Educación Básica de la 

Unidad Educativa “Juan Montalvo”, para establecer una propuesta que nos permita dar 

solución a la problemática encontrada. 

El trabajo de titulación, desde el objeto de estudio, la problemática e instrumentos 

utilizados, objetivos planteados, la metodología y variables serán analizadas a través de 

la revisión bibliográfica en diferentes bases de datos, con el cual se coteja mediante la 

encuesta direccionada a los estudiantes de quinto año de la institución educativa, para 

plasmar el diseño de la propuesta  que se desea implementar para mejorar el proceso de 

enseñanza aprendizaje de los dicentes mediante la gamificación.  

Los métodos utilizados en la investigación son Analítico, Sintético, en cuanto al enfoque 

es cuantitativo, cualitativo; donde se busca destacar la información en la fundamentación 

teórica que está respaldada por la revisión bibliográfica de diferentes bases de datos, que 

nos permite aclarar dudas que se puedan presentar a lo largo de la descripción de la 

problemática, para comprender cuán importante es aplicar la propuesta para mejorar el 

rendimiento académico de los dicentes. 

Los resultados obtenidos mediante los instrumentos de investigación que fue 

directamente realizada a los estudiantes y docentes de quinto año, se determinó que es 

necesario capacitar a los profesores de la institución para el uso y manejo de las 

herramientas tecnológicas, puesto que será de vital importancia para su desempeño en el 

área de Ciencias Naturales. El desinterés de mucho estudiante repercuta en los demás, 

porque se muestran tímidos al momento de querer incluir la tecnología en sus temas de 

estudio porque son muy pocos los que están dispuestos a ayudar a que su proceso de 

aprendizaje sea más interactivo.  

La propuesta del trabajo de titulación, es un Seminario Taller de Capacitación Docente, 

con el que se espera  alcanzar desarrollar habilidades y destrezas que los tutores deben 
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implementar en su clases, para permitir un desenvolvimiento para fomentar la interacción, 

cabe recalcar que al realizar la planificación se destaca la importancia de las plataformas 

educativas, tipos y su aplicación para considerar las temáticas que se trabajaran en 4 fases 

las dos primeras fases serán  teóricas y las dos últimas fases son de prácticas haciendo 

uso y creación de cuentas en las plataformas que se utilizaran en el taller. 

Por último, para analizar las dimensiones de la propuesta están la técnica, social, 

económica y legal; siendo importantes para fundamentar en su aplicación porque trata de 

dar beneficio para incentivar la capacitación docente; así mismo verificar su factibilidad 

dentro del proceso de enseñanza aprendizaje.  

Palabras claves. - Estudiantes, docentes, gamificación, plataformas educativas, 

capacitación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 

 

KEYWORDS  

The present degree work has been elaborated based on the review of bibliographic 

citations, which is focused on the study and collection of information to determine the 

scarce knowledge of gamification in the educational field in the area of Natural Sciences 

in the students of Fifth Year of Basic Education of the Educational Unit "Juan Montalvo",  

to establish a proposal that allows us to solve the problem encountered. The degree work, 

from the object of study, the problems and instruments used, objectives proposed, the 

methodology and variables will be analyzed through the bibliographic review in different 

databases, with which it is compared through the survey addressed to the fifth-year 

students of the educational institution, to capture the design of the proposal that is to be 

implemented to improve the teaching-learning process of the speakers through the  

gamification. 

The methods used in the research are Analytical, Synthetic, as far as the approach is 

quantitative, qualitative; where it seeks to highlight the information in the theoretical 

foundation, which is supported by the bibliographic review of different databases, thus 

clarifying doubts that may arise throughout the description of the problem in question, to 

understand how important it is to apply the proposal to improve the academic 

performance of the speakers. As for the results obtained through the research instruments 

that were directly carried out to the students and teachers of the fifth year, in which, the 

results obtained were determined that it is necessary to train the teachers of the institution 

for the use and management of technological tools, since it will be of vital importance for 

their performance in the area of Natural Sciences. The disinterest of many students has 

an affect on others, because they are shy at the moment  

The proposal of the degree work is a Seminar Teacher Training Workshop, which is 

expected to develop skills and abilities that tutors must implement in their classes, to 

allow a development to encourage interaction, it should be noted that when planning the 

importance of educational platforms, importance, types and their application to consider 

the topics that will be worked on in 4 phases the first two phases will be theoretical and 

the two last phases are practices making use and creation of accounts on the platforms 

that will be used in the workshop. Finally, when analyzing the dimensions of the proposal 

is the technical, social, economic and legal; being important to build on its application 
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because it seeks to benefit only teachers to encourage teacher training; also verify its 

feasibility within the teaching-learning process.   

Keywords. - Students, teachers, gamification, educational platforms, training. 
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INTRODUCCIÓN  

El presente trabajo de titulación tiene como temática “Uso de la Gamificación en el 

proceso de enseñanza -aprendizaje de las Ciencias Naturales a través de plataformas 

educativas en la escuela de educación básica “Juan Montalvo” del cantón Arenillas, 

periodo 2020 – 2021”, misma que permitirá a los docentes del plantel conocer acerca de 

la tecnología a través de gamificación, esta investigación está orientada a destacar la 

importancia para desarrollar un proceso interactivo, así manifiesta (Lalangui, J, & 

Valarezo, J, 2017), la tecnología de información y comunicación dentro de proceso de 

enseñanza y aprendizaje trata de mejorar la calidad de educación para fortalecer los 

conocimientos mediante la conciliación de actividades.  

El tema establecido se sustenta mediante el estudios establecidos o relacionados con la 

gamificación por medio de las plataformas educativas, puesto que permite conocer la 

profundidad de la temática examinada, por ello se cita a (Marín Díaz, 2015), asume que 

las herramientas tecnológicas buscan obtener procesos de aprendizajes a través de los 

juegos, el cual ayuda a la motivación y contenido de enseñanza e incrementar la 

creatividad en los estudiantes. Se puede teorizar que la gamificación desarrolla en el 

estudiante sus habilidades socioemocionales, funciones cognitivas, madures motriz, 

comunicación y sensorial, alcanzando obtener logros de aprendizaje del individuo.  

La problemática detectada se orienta a la falta de accesibilidad a los recursos tecnológicos 

por parte de los docentes en su área de trabajo porque se le dificulta la utilización, no 

realiza clase interactivas, encaminando que el proceso de enseñanza aprendizaje sea 

tradicional porque no emplea habilidades o estrategias motivacionales que ayuden al 

dicente en su rendimiento académico. Es importante implementar el uso de la tecnología 

para llevar un proceso dinámico.  

Para el desarrollo del trabajo, es importante considerar una metodología y técnicas de 

investigación que este en función al objeto de estudio, es por ello que se aplicó el enfoque 

cuantitativo - cualitativo con la finalidad de obtener resultados concretos. Se obtuvo 

evidencia que los docentes no tienen el conocimiento suficiente acerca de la tecnología, 

por ende, es necesario implementar una solución para resolver la problemática 

encontrada. 



13 

 

La investigación está estructurada en capítulos que se describirán a continuación: 

CAPITULO I Diagnostico objeto de estudio, abarca las siguientes temáticas: Objeto de 

estudio selección y Delimitación del tema; Justificación, Problema de Investigación; 

Objetivo General; Objetivos Específicos; Marco teórico: Marco teórico conceptual, 

Marco teórico contextual, Marco teórico administrativo legal; Hipótesis General, 

Hipótesis Especificas; Descripción del procedimiento operativo: Enfoque, Nivel y 

Modalidad de investigación; Unidades de investigación: Universo, Muestra; 

Operalización de la variables, Análisis del contexto y desarrollo de la matriz de 

requerimientos, Selección del requerimiento a intervenir-justificación.  

CAPITULO II Propuesta integradora, comprende las siguientes temáticas propuestas: 

Descripción de la propuesta; Objetivos de la propuesta, Generales y Específicos; 

Componentes estructurales; Fases de implementación; Fases de construcción; Fases de 

socialización; Desarrollo de la propuesta; Estimación del tiempo; Cronograma de 

actividades; Recursos logísticos.  

CAPITULO III Valoración de la factibilidad, en el último capítulo abarca las siguientes 

temáticas: Valorización de la factibilidad; Análisis de las dimensiones técnica de 

implementación de la propuesta, Análisis de la dimensión económica de implementación 

de la propuesta, Análisis de la dimensión social de implementación de la propuesta, 

Análisis de la dimensión ambiental de la implementación de la propuesta. 
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CAPÍTULO I 

DIAGNOSTICO OBJETIVO DE ESTUDIO 

1.1 CONCEPCIONES – NORMAS O ENFOQUES DIAGNÓSTICOS 

La gamificación como técnica de enseñanza – aprendizaje ayuda de forma trascendental 

en la educación, porque permite innovar, motivar y dinamizar las clases, admite utilizar 

varios recursos tecnológicos que ayudan a que los estudiantes estén activos, y uno de esos 

recursos son las plataformas educativas que permite evaluar y aprender por medio del 

juego desde cualquier parte, ya sea de las instituciones o desde casa, además que ayuda 

al docente llevar un análisis de los avances que tiene el estudiante en su aprendizaje.    

Según nos menciona (Martín, et al.,, 2017), el diseño de  actividades lúdicas, permite salir 

de lo tradicional a incorporar la innovación con los entornos digitales, desarrollando al 

máximo el potencial que nos brinda la tecnología, diseñando cuestionarios y repasos que 

nos ayuda tener los resultados de manera inmediata. La creación de los entornos virtuales 

logra que el estudiante afiance los conocimiento de lo que están aprendiendo. 

1.1.1. OBJETIVO DE ESTUDIO – SELECCIÓN Y DELIMITACIÓN DEL 

TEMA 

El escaso uso de la tecnología en el ámbito educativo ha tenido muchos problemas, porque 

los docentes no tienen el conocimiento suficiente para el manejo de la misma, lo que 

conlleva a que sigan impartiendo la misma instrucción monótona; es por ello que los 

docentes requieren de capacitaciones para la utilización y manejo de la tecnología, puesto 

que la gamificación a través de las plataformas educativas han revolucionado a la 

enseñanza antigua a una moderna que incorpora al juego como técnica para aprender y 

reforzar lo adquirido en el aula, además que se las puede utilizar en casa, logrando que 

los estudiantes estén activos y motivados  en su aprendizaje. 

Los antecedentes del objeto de estudio permite tener una revisión de los diferentes 

trabajos relacionados al tema estudiado, las indagaciones en las instituciones de grado y 

posgrado permiten obtener una comprensión del tema a tratar; está compuesta por fuentes 
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primarias que aportan los datos del estudio, sean de naturaleza numérica o verbal: 

muestra, población, categorías emergentes, resultados entre otros.  

En espaaña (Peñalva et al., 2019), en su investigación dominada “La gamificación en la 

universidad española. Una perspectiva educomunicativa” en la revista Mediterránea de 

Comunicación la cual tuvo los siguientes resultados. 

 Los estudiantes están creciendo en la actualidad en una sociedad de tecnología y, por 

ello, desarrollan distintas capacidades cognitivas que resulta imprescindible comprender 

y atender.  Esta situación ha llevado a los profesores   a reorganizar las estrategias 

pedagógicas tradicionales, a una que esté orientadas junto a la gamificación   para los 

diferentes alumnos.  

El objetivo del estudio es examinar cómo los docentes de las universidades españolas 

perciben y aplican el método del juego en sus clases para obtener óptimos resultados en 

la enseñanza-aprendizaje. Los resultados del informe de investigación se han fundado  en  

una  metodología  cuantitativa  la cual tiene dos etapas, la primera aborda la fase 

cuantitativa puesto que conlleva a la utilización de las encuesta como instrumento del 

análisis de la información, la segunda parte es para recopilar la información de las 

opiniones de los docente del sistema universitario español y la gamificación, estas 

permitirán analizar la perspectiva universitaria actual y medir la aplicación de  la 

gamificación  en la docencia universitaria  española.   

La muestra fue constituida por 60 maestros en Comunicación y Educación originarios de 

diversas universidades españolas.  Pese  a  las  propuestas metodológicas por el cambio 

de paradigma en la  enseñanza,  los  datos  obtenidos  manifiestan que  siguen  prevalecido 

un  sistema anclado  en una  evaluación  numérica,  donde  no  hay  la adquisición  de  

competencias  de  aprendizaje. Los resultados demuestran que al aprendizaje lúdico aún 

le falta un largo camino para alcanzar a implementarse en las aulas como método de 

enseñanza. 

El estudio de este trabajo tiene relación con la investigación que se está desarrollando, 

debido a que muestra los cambios que ha tenido la educación para lograr llegar a los 

estudiantes, Es así que los docentes toman el papel importante en este estudio puesto que 

son ellos los que han tenido que restaurar toda su clase para enseñar y ganarse al 
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educando, con esta nueva técnica de enseñanza que puede satisfacer la diversidad de 

estudiante que tiene cada aula. Cabe recalcar que el objetivo de la investigación estudiada 

llega a tener similitud con el estudio que se está realizando porque queremos saber cómo 

los docentes manejan a la gamificación dentro del aula. 

Continuando con el análisis de investigaciones tenemos a (Iquise M, 2020) Elaboro el 

trabajo, “La importancia de la gamificación en el proceso de enseñanza y aprendizaje” 

Trabajo de Investigación para optar el Grado Académico de Bachiller en Educación, 

repositorio de la Universidad San Ignacio de Loyola, Perú. El objetivo del trabajo fue 

analizar la importancia de la gamificación en los métodos de enseñanza y aprendizaje. 

Para el estudio se manejó una investigación de paradigma cualitativo e investigación 

documental. 

El instrumento utilizado es una ficha de análisis, los cuales sirven para sintetizar la parte 

metodológica. Por lo que, accederá comprender y proporcionar respuestas al trabajo 

investigación con la temática planteada, el cual fue obtenido de fuentes confiables para la 

utilización de la información.   

A través del análisis documental se han identificado categorías y subcategorías, lo que 

comprueba que una de las definiciones más utilizadas es la gamificación, por lo que ha 

generado el interés en el juego y complementarlo con la tecnología para motivar el 

proceso de autoaprendizaje, puesto que, lo juegos electrónicos presenten retos con 

aumento progresivo de dificultad, desafíos generalmente justos y con solución, 

posibilidad de pausar o guardar la partida. 

(Higuita, 2018) Ejecuto el trabajo, “El uso comprensivo del conocimiento científico a 

través de la gamificación en el aula” repositorio de la Universidad Nacional de 

Colombia, Medellín. El objetivo de esta investigación se centró en favorecer el uso del 

conocimiento científico en la instrucción del concepto en el ecosistema, a través de la 

gamificación en el salón de clase de quinto de básica en la Unidad Educativa “José 

Antonio Galán”. 

Esta investigación fue de enfoque cualitativo, el método inductivo, y la acción 

participativa, el cual se subdivide en fases para la recolección de la información, que fue 

ejecutada en el año 2018. 
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La muestra tomada para el estudio fue de 1.100 estudiantes en preescolar, básica y media 

técnica, para efecto se enfocó en estudiantes de quinto grado, el cual se dirigió hacia 27 

estudiantes con edades entre 10-15 años. En base a estos resultados, se ve reflejada que 

de 24 estudiantes han pasado todos los experimentos de la excelente manera, mientras 

que 3 alumnos no han logrado con el objetivo. 

En este sentido, se concluyó que, el diseño de la estrategia de la gamificación aplicada en 

el aula, pueden incrementar la motivación y mejorar la comprensión del conocimiento. El 

trabajo citado se relaciona con la investigación, puesto que se evidencia a través de 

resultados, nos da un claro ejemplo que se puede enseñar mediante la gamificación y se 

lo puede aplicar en las materias básicas. Por ello se, constituye un referente a nivel 

regional que sustenta la tesis de la aplicación de estrategias metodológicas para el 

mejoramiento del aprendizaje mediante el juego en los estudiantes de educación básica. 

(Rodriguez, L, Avedaño, H.,, 2018)  Elaboro el trabajo, “Gamificación como estrategia 

de aprendizaje en la enseñanza de las ciencias naturales en la educación básica 

secundaria”, trabajo de investigación, Bogotá. El objetivo de esta indagación desea 

identificar los factores motivacionales que ayuden a proponer la gamificación como 

técnica para el lograr los objetivos de aprendizaje en el área de Ciencias Naturales en 

octavo de educación básica, con un enfoque mixto. 

La muestra tomada en octavo grado, donde  tenemos una muestra de 74 estudiantes, se 

aplicó la observación que permitió identificar las actitudes frente a los elementos del 

juego, así mismo se aplicó una entrevista apoyado con indagaciones en fuentes 

documentales, para contrastar estos instrumentos nos permitan identificar  y  cuantificar  

los  niveles  de  interactividad,  usabilidad  y  adaptabilidad de   los   diferentes   

dispositivos   digitales que   permitan   generar   actividades gamificadas que propendan 

a la enseñanza de las Ciencias Naturales. 

En conclusión, existe una relación en el contexto aplicado. La gamificación es un factor 

motivacional y puede explorar nuevos mundos y recibir los conocimientos necesarios 

para la adquisición de conocimientos. 

En base a los trabajos citados, se concluye que se utiliza metodologías constructivistas, 

es por ello, que hacen la utilización de estrategias y recursos innovadores. El trabajo 

citado se vincula con la investigación, puesto que se puede enseñar mediante la 
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gamificación, y dejar de lado la enseñanza tradicional, lo cual es negativo para el 

aprendizaje de los estudiantes.   

(Pachacama Erika, 2020), estudiante de la Carrera de Ciencias Naturales y del Ambiente, 

Biología y Química, en Ecuador ciudad de Quito, quien es la autora de su investigación 

con el Título “La Gamificación en la evaluación del proceso de aprendizaje en el área 

de Ciencias Naturales, en noveno y décimo de educación general básica superior en la 

Institución Educativa Municipal “Julio Moreno Peñaherrera”, 2019-2020”, cuyo 

resultados son los siguientes: 

 La investigación tiene como finalidad, establecer la importancia de la gamificación la 

misma que es conocida en el ámbito educativo como ludificación, que se basa en la 

utilización de los juegos, como la innovación y motivación en los estudiantes, en el 

proceso de evaluación, con la finalidad de dar a conocer formas diferentes de evaluar para 

mejorar el aprendizaje en el área de Ciencias Naturales en noveno y décimo año de la 

Institución Municipal “Julio Moreno Peñaherrera”, 2019-2020. 

 Esta investigación se realizó con un enfoque cualitativo y cuantitativo, bajo la  modalidad 

socioeducativa de tipo descriptiva, documental y de campo; aplicando  técnicas como la 

encuesta a estudiantes y entrevista a docentes, las mismas que nos va ayudar a evidenciar 

sobre lo que se desconoce la utilización de los elementos del juego o videojuego, 

fundamentados algunos de ellos en las Tecnologías de la comunicación , no obstante, el 

docente aplica estrategias que en su totalidad no están generando resultados preciso en la 

gamificación, sustentados en  retroalimentar, motivar y autoevaluar. 

Las encuesta que se realizó a 72 estudiantes de novenos y décimo año, no se realizó 

muestra debido a que la población es minoritaria y se le aplico al 100% de la población, 

también se ejecutó la entrevista a 1 docente de la área de ciencias naturales de la unidad 

educativa estudiada y 1 docente de la universidad central de Ecuador. En las encuestas el 

mayor porcentaje de estudiantes que equivales al 78% manifiestan que las clases no 

suelen ser motivadoras, aunque también manifiestan el 69% de estudiantes que las clases 

la realiza con implemento tecnológico. 

En la entrevista a los docentes se le realizo 17 preguntas abiertas donde los docentes 

manifiestan que si han escuchado de la gamificación y que puede ayudar en la motivación 
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para el estudiante y tienen como finalidad incorporarlo en su enseñanza en la las ciencias 

naturales, puesto que permite estimular al estudiante y construye aprendizajes 

significativos. 

Además se determinó que los docentes para evaluar las actividades se debe comprobar 

los conocimientos, habilidades, destrezas y valores que aplican las pruebas escritas 

basadas en el uso del lápiz y papel, teniendo una estructura para la evaluación, por ello se 

sugiere involucrar actividades lúdicas en el ámbito educativo de evaluación  que ayude al 

razonamiento crítico, por tal motivo se  elaboró una guía de actividades y evaluaciones 

para implementar la gamificación con el propósito de motivar y  retroalimentar con el uso 

de los juego y videojuego, el proceso formativo. 

(Fuentes Tania, 2021), de la Carrera de Ciencias Naturales y del Ambiente, Biología y 

Química, autora del  Título “El proyecto escolar en el proceso enseñanza-aprendizaje en 

la asignatura de Ciencias Naturales, 10mo año de Educación General Básica Superior, 

paralelos B, C, D, E, F, G, H, Unidad Educativa María Angélica Idrobo, DMQ, 2018-

2019", cuyos resultados son los siguientes: 

La presente investigación, el proyecto escolar en el proceso enseñanza y aprendizaje en 

la asignatura de Ciencias Naturales, 10mos años de Educación General Básica Superior, 

paralelos B. C, D, E F, G, H de la Unidad Educativa María Angélica Idrobo tiene como 

objetivo identificar las fortalezas de la metodología de aprendizaje basado en proyectos, 

tomando en cuenta el desarrollo y fortalecimiento de destrezas y habilidades de los 

estudiantes. El proyecto escolar relaciona la teoría con la práctica y se verificará en la 

presente investigación los aspectos que fortalecen esta relación, para integrarlo 

efectivamente al proceso enseñanza aprendizaje en las asignaturas de Ciencias. 

En esta investigación se realizó una encuesta a estudiantes y entrevista a docentes del área 

de ciencias naturales, lo que permite tener datos de forma cuanti-cualitativos, como 

resultados se puede visualizar que en la encuesta el 80% de  estudiante manifiestan que 

las clases cuentan con proyecto pero que en su totalidad no son de todas motivadoras 

puesto que hacen los mismo, además se preguntó si el docente utiliza tecnología para las 

clases y dicen que no lo único que ha utilizado es un proyector la misma que les llamó la 

atención porque pudo ser dinámica.  

En la entrevista a los docentes manifestaron que tienen problemas con sus clases puesto 

que son muy monótonas porque no pueden utilizar diferentes implementos tecnológicos 
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ya que es complicado por falta de tiempo; Cuando tienen el tiempo para utilizar prefieren 

el proyector que es más manejable y  le permite lograr clases interactivas y motivadoras 

a  la mayoría de estudiantes les gusta, también mencionan que los discentes viven en otra 

era como es de la tecnología, y eso si llama la atención de ellos.   

 El proceso enseñanza aprendizaje en la área de Ciencias Naturales permite aplicar 

diversos métodos de enseñanza para lo cual se obteniendo mejores resultados se ha 

identificado que se puede utilizar metodologías activas e innovadoras, una de ellas es la 

aplicación de proyectos escolares en la cual facilita el rol docentes al consolidar 

conocimientos en los estudiantes y ayuda a los estudiantes a desarrollarse integralmente 

con participación activa y presentación de un producto final que generalmente será un 

trabajo manual. 

1.1.2. JUSTIFICACIÓN  

La educación se ha transformado, puesto que se han implementado metodologías 

innovadoras y dinámicas que han logrado que el estudiante se convierta en el ente 

principal del proceso de enseñanza - aprendizaje, apartando la instrucción monótona y la 

lección magistral, en el cual el dicente no reflexionaba o interactuaba mientras el docente 

impartía su clase, porque él era el único que podía hablar. Pero en la actualidad con los 

diversos cambios que han existido el profesor se convirtió en un líder, porque permite que 

el alumno desarrolle su conocimiento por sí mismo, además de darle la oportunidad de 

interactuar en clases. 

La implementación de la tecnología en el ámbito educativo permite a la planta docente 

obtener mejores resultados en el proceso enseñanza a través de técnicas participativas que 

vinculan al alumnado, además los estudiante están familiarizados con los diferentes 

equipos tecnológicos como son los móviles u ordenadores, así mismo se logra que el 

docente obtenga la participación de todo el alumnado por la interacción que conlleva estas 

técnicas.  

En los diversos cambios de la educación sobre la tecnología se incorporó a la 

gamificación, porque permite una nueva forma de enseñanza y aprendizaje, puesto que 

involucra al juego como técnicas por medio de las plataformas virtuales para alcanzar la 
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atención y concentración del alumno en el ámbito educativo, logrando que la instrucción 

sea interactiva al momento de aprender porque crean espacios participativos al enseñar. 

En este proyecto de tesis se ha estudiado a la gamificación como la técnica motivadora 

en la enseñanza del área de Ciencias Naturales, porque se analiza cuán importante es en 

el ámbito educativo tanto para docentes y estudiantes, además porque permite que la 

instrucción sea interactiva y que los estudiantes puedan involucrarse individualmente o 

en comunión con sus compañeros, ya sea de casa o desde cualquier lugar que se encuentre 

el discente, es así que esta técnica ayuda a tener nueva innovación e incluir las nuevas 

ideas que tenga el instructor al momento de enseñar porque se acopla a todas las áreas de 

la educación.  

1.1.3. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN  

La educación en la actualidad es parte fundamental en la sociedad, porque tiene como 

finalidad mejorar la enseñanza -  aprendizaje, es por ello que se implementan varias 

estrategias que ayudan en educación para que continúe cambiando y sean positivos tanto 

para los docentes y estudiantes, uno de los problemas que hay en la educación es que los 

educadores no están  siendo capacitados para los cambios que se dan dentro la educación, 

como es la implementación de la gamificación como  estrategia para ayudar  en el proceso 

de enseñanza - aprendizaje. 

Surgen nuevas metodologías para innovar el proceso de enseñanza- aprendizaje, es por 

ello que se platean propuestas como la implementación de la tecnología como una 

característica única que promueve la interactividad en los estudiantes. Según (Zepeda & 

et.al, 2016) en su trabajo de investigación en el Fuerte-México, declara que los docentes 

actualmente utilizan el método tradicional, puesto que no se arriesga a innovar en su 

enseñanza usando la gamificación la misma que permite adquirir actitud positiva en su 

uso y así pueda crear ambientes dinámicos en el proceso de enseñanza - aprendizaje. 

En concordancia, al texto anterior, el autor trata de acentuar la importancia que tiene la 

integración de la gamificación como nuevas estrategias de enseñanza, que van a permitir 

que el estudiante se sienta motivado en su aprendizaje y adquiera conocimiento, y 

mejoren sus aprendizajes y desarrolle diferentes habilidades de la misma manera su 

autoestima. 
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La problemática planteada se la puede evidenciar en nuestro continente, así nos 

manifiesta  (Horacio et al., 2018); el estudiante debe alcanzar todos los conocimientos 

esperados durante el año lectivo, es decir, la asimilación de todo lo enseñado y el 

desarrollo de actividades y competencias por parte del dicente y estos conocimientos 

aumenten de forma significativa en su aprendizaje. Además, al incorporar estrategias 

activas para el proceso de enseñanza - aprendizaje y exista la interacción entre docente y 

estudiante. 

También el autor quiere destacar, que los estudiantes deben alcanzar los objetivos 

plateados por el docente al inicio del año escolar, de esta manera comprobar el balance 

de las participaciones de los dicentes, y así evitar que los estudiantes no participen y no 

aprendan. El docente debe desarrollar las habilidades del desempeño académico del 

educando y acercarlo más hacia las estrategias que se debe ir acoplando que serán para 

optimizar en sus aprendizajes. 

Dentro del contexto nacional los docentes no están suficientemente capacitados para la 

utilización de nuevas estrategias de enseñanza y una de ellas es la gamificación. Así 

manifiesta (Zuñiga, 2019), es su trabajo de maestría acerca de la incorporación de 

estrategias de gamificación para su utilidad, viabilidad en el proceso de enseñanza 

aprendizaje. En las preguntas desarrolladas en su investigación que dice si los docentes 

incorporan estrategias dinámicas redacta que el 69% los docentes tienen una percepción 

desfavorable en la aplicación de nuevas estrategias como la gamificación, y el 31% tiene 

una percepción favorable hacia la implementación de la gamificación. 

De este modo el autor dentro de su estudio, es evidente que los docentes no están 

familiarizados con estrategias dinámicas como la gamificación para poder potenciar el 

aprendizaje, por ende, la creación y manipulación de la tecnología se la denomina como 

desfavorable en lograr aprendizajes. Explica también, que los resultados de su 

investigación, los docentes se resisten a involucrarse a nuevas formar de educar, alegando 

que los métodos tradicionales funcionan de excelente manera para la educación de los 

educando. 

La problemática planteada muchos de los docentes no está familiarizados con la 

tecnología, y no están de acuerdo que se implementen metodologías nuevas, en donde se 

dejé de lado lo tradicional. De esta forma se puede evidenciar que la gamificación no está 
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bien vista por muchos docentes, y muy pocos si quieren implementar esta nueva estrategia 

y están dispuesto a trabajar para el bien de los educandos. 

Los docentes no tienen el conocimiento de la gamificación, por ende, temen que sea 

complicado aplicarlo en el aula, pero se debe tener en cuenta que los infantes de esta 

generación están más familiarizados con la tecnología y se les hace más fácil su 

utilización y el docente tenga una percepción innovadora para lograr aprender de manera 

dinámica y facilite al educando en sus aprendizajes. 

 

1.1.3.1.  Problema Central 

 

 ¿Cómo influye el uso de la gamificación en el proceso de enseñanza - aprendizaje 

en el área de Ciencias Naturales, por parte de los docentes de la Unidad Educativa 

“Juan Montalvo” del cantón Arenillas periodo 2020-2021? 

 

1.1.3.2.  Problemas Complementarios  

 

 ¿Cuáles son las consecuencias de la falta de preparación por parte de los docentes 

para crear espacios dinámicos e interactivos entre los estudiantes? 

 

 ¿En qué medida afecta el desconocimiento o escaso dominio de la gamificación 

en el proceso de enseñanza aprendizaje? 

 

 ¿Cómo afecta el ilimitado acceso al ámbito tecnológico en los docentes de la 

escuela “Juan Montalvo”? 
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1.1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 

 

1.1.4.1.      Objetivo General 

 

 Analizar la influencia de la gamificación como propuesta para el logro de la 

enseñanza - aprendizaje en el área de Ciencias Naturales a través de plataformas 

educativas en los docentes de la Unidad Educativa  “Juan Montalvo” del cantón 

Arenillas periodo 2020-2021 

 

1.1.4.2. Objetivos Específicos  

 

 Identificar el nivel de aplicación de la gamificación que posee el docente como 

una nueva forma de enseñanza para contribuir en los aprendizajes de los dicentes 

en el área de ciencias naturales. 

 

 Aplicar plataformas educativas que permitan promover la gamificación como 

propuesta didáctica en la enseñanza de las Ciencias Naturales en los educandos 

de quinto año. 

 

 Determinar el nivel de aprendizaje que pueden tener los estudiantes al 

implementar los docentes la gamificación en la escuela “Juan Montalvo”  
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1.1.5. MARCO TEÓRICO 

1.1.5.1.   Marco Teórico Conceptual 

Dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, es común escuchar que los docentes no 

aplican estrategias dinámicas para que el educando aprenda de forma interactiva. No 

obstante, el origen de esta problemática radica que muchos docentes son tradicionalistas 

en todas las aulas enseña de la misma forma. Es evidente que en la actualidad debemos 

reflexionar la manera de trabajar con los dicentes para generar aprendizajes significativos.  

Es por ello que hemos planteado a la gamificación como una forma divertida de enseñar, 

además que permite llegar a los estudiantes con aprendizaje que motivan a seguir 

aprendiendo, puesto que debemos dejar de lado el modelo tradicionalista, porque en la 

actualidad los niños están más familiarizados con la tecnología, y una manera correcta de 

su utilización seria para llegar al conocimiento a través de ella.  

 

1.1.5.1.1. La Gamificación  

El término de gamificación tiene muchas interrogantes. Se trata de ¿una moda pasajera? 

¿Tendencia digital? ¿Moda para ludificación? Pues bien, como manifiesta Juan Valera 

«La gamificación es el uso de diferentes elementos de juego y técnicas del diseño en los 

diferentes contextos o entornos que sea utilizado para el entretenimiento». Es decir, se 

emplean los diferentes componentes que observamos en los videojuegos en ambientes 

que no son juegos como puede ser en la educación o en ámbitos de la vida diaria.  

Citando a (Ordas, 2018), la gamificación se fundamenta en una sencilla idea, de que a 

todos nos gusta jugar, es ahí que nace y se introduce los elementos de los juegos en los 

diferentes entornos de la sociedad y el más importante que es la educación, que permite 

crear ambientes que motiven a los discentes a la participación. 

La gamificación es el empleo de las diferentes mecánicas de juegos es así (Ramos, 2015 

- 2016), nos menciona que los entornos mecanizados y la aplicación en las áreas que no 

están siendo lúdica con el propósito que los discentes puedan desarrollar la motivación, 

la concentración, y los diferentes valores que son positivos en la educación promoviendo 

el aprendizaje de los infantes. 
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De acuerdo a (Naranjo, 2018), la gamificación es un término nuevo en la sociedad, por la 

cual se la está incorporando de forma errónea, puesto que muchas definiciones la 

relacionan absolutamente con los juegos, es por ello que se debe saber la diferencia entre 

gamificación, juegos serios y aprendizaje basada en juegos, puesto que tiene relación, 

pero sus equivalentes son diferentes. 

Desde el punto de vista de (Guzmán et al., 2020), la gamificación se la reconoce por ser 

una técnica que se utiliza por medio de diferentes mecánicas de juego en varios entornos 

que no son lúdicos, porque permitirá mejorar el servicio en donde se estará empleando. 

Es decir, la gamificación ayuda en los diferentes ámbitos sociales, educativos y otro que 

accede a las personas a promover la imaginación y lograr beneficio con técnica empleada.   

Como señala (Coello., L & Gavilanes B.,, 2019), la gamificación ha revolucionado la 

enseñanza y aprendizaje de los establecimientos educativos, puesto que ayuda a emplear 

una metodología diferente y que está ligada al carácter lúdico, que facilita el conocimiento 

de forma divertida y genera experiencias positivas en el estudiante con el fin de lograr 

resultados con mejor conocimiento y habilidades en el discente. 

Como afirma (Sanchez C. , 2019), la gamificación es una  aplicación que contiene  

diferentes elementos que  influye  en los comportamientos de las personas involucradas 

es así que se la emplean en diferentes dominios y en especial en la educación, negocios, 

deporte y salud, además, insertarla en la investigación, permite interactuar y dar solución 

a los diferentes campo porque admite utilizar la tecnología de la forma que ayude a las 

problemáticas que se presenta es por ello que la educación la ha tomado para las 

modificación en los procesos de enseñanza. 

Según (Sanchez & Francesc, 2015), la gamificación es una excelente técnica que 

incrementa la concentración mediante el esfuerzo y la motivación, surge a partir de la 

utilización de la tecnología para fines educativos. Es decir, la tecnología en la educación 

supone una incorporación de entornos educativos que implican estrategias más abiertas y 

flexibles, el cual facilitan el acceso de metodologías educativas. 
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1.1.5.1.2. Objetivo de la Gamificación  

De acuerdo a (Díaz, J., & Troyano, Y.,, 2013), La gamificación tiene como objetivo 

principal en influir en el proceder de los individuos, independientemente de los demás 

objetivos secundarios, porque se quiere lograr que las personas puedan disfrutar durante 

la actividad, puesto que se considera como un proceso que relacione el pensamiento del 

jugador y las técnicas que usan para atraer a las personas y obtengan aprendizajes. Es así 

que es la base del reconocimiento académico para aportar en la enseñanza para lograr 

motivación en el estudiante y que su proceso de aprendizaje sea propio.  

La gamificación busca que el estudiante se desarrolle en las diferentes funciones del juego 

ya sea de manera competitiva para su formación. “El objetivo del juegos es 

preferencialmente la coordinación motora, el de la gamificación es crear condiciones 

lúdicas para el aprendizaje” (Mallitasig, A., & Freire, T, 2020, pág. 169) lo que contribuye 

en una interacción activa para el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

En base a (Dorado, C. & Chamosa, M., 2019 - 2020), La gamificación tiene como objetivo 

que los jugadores puedan tener varias conductas e interese que estén en los lineamientos 

de lo que se quiere lograr en los discentes por medio de la gamificación; es por ello que 

en el medio educativo se indaga en esta técnica para que genere aprendizajes motivadores 

en los estudiantes.  

1.1.5.1.3. Elementos de la Gamificación 

Como expresa  (Herranz, 2013), en la siguiente pirámide se puede analizar la propuesta 

de Kevin Werbach y Hunter donde nos muestra lo siguiente: 

 

 

Figura 1. Pirámide de los elementos de la gamificación, por K. Werbach, 2012, Philladelphia: 

Wharton Digital Press. 
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 Dinámicas 

Teniendo en cuenta a (Herranz, 2013), los diferentes aspectos globales que la 

gamificación debe seguir la cual tiene relación con las limitaciones, motivación y en lo 

que se quiere lograr con el estudiante. 

 Restricción del juego, permite al estudiante resolver el problema, pero en 

un tiempo determinado. 

 Surgen emociones y suelen manifestarse por la curiosidad y 

competitividad ya que aparece al enfrentarse ante el reto.  

 Progresión es una de la parte importante que permite observar al estudiante 

y como ha pasado los retos, ayuda a que el estudiante tenga progreso.   

 

 Mecánica 

Las Mecánicas son los procesos que provoca el desarrollo del juego, los retos, 

recompensas, feedback y competición; además intenta generar juegos que se puedan 

disfrutar y genera compromiso por parte del estudiante. 

 Retos: Permite que el estudiante no solo permanezca con lo que el docente enseñe, 

si no que el mismo introduzca las ganas por aprender investigando, analizando 

para desarrollar aprendizajes. 

 Logros: Son la superación de los retos proporcionados ya sea por el docente o por 

el estudiante mismo, la cual se sienta motivado por lograrlo. 

 Estatus: Una de las cosas más importante es que se le reconozca al estudiante sus 

logros, puesto que le permite desarrollar autoestima y seguro de lo que ha logrado. 

 

 Componentes 

Las implementaciones determinadas en la dinámica y mecánica, para cumplir con los 

logros, alcanzados, los puntos y el ranking que se generan en el juego. Es así que estos 

elementos permiten generar la interactividad.   
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 Recompensas: El reconocerle al estudiante todo el esfuerzo que ha tenido para 

lograr su aprendizaje es darle un regalo ya sea en notas u otra cosa para que 

motiven a su participación y la participación de todos los demás estudiantes. 

1.1.5.1.4. Interacción de la gamificación  

La interacción permite al estudiante desarrollar experiencias que mostrara sentimiento de 

control y autonomía a la hora de participar, además a que el alumno tenga cambios en su 

comportamiento como relacionarse, sentirse motivado, los mismo que van hacer 

beneficiosos para su desarrollo en el proceso de enseñanza y aprendizaje.  

La gamificación permite la interacción por medio del juego, según (Contreras, R., & Egui, 

J., 2018), para garantizar la aceptación de esta técnica no basta que se manipule uno solo, 

sino que requiere de la combinación de los estudiante, puesto que ellos se involucran y 

permite despertar intereses, logrando que el estudiante se motive sea cual sea el resultado 

que obtendrá en la recreación. El docente debe enseñar a través de herramientas digitales 

para que se pueda desenvolver dentro o fuera del aula.  

1.1.5.1.5. Comportamiento en la gamificación  

Según (Velategui, Gestion de aula y gamificacion, 2015), La gamificación llego a 

cambiar el proceso de enseñanza y aprendizaje de los estudiante y docentes, puesto que 

las diferentes plataformas virtuales permiten que los estudiantes tengan comportamientos 

con aprendizaje magnos, el interés que se quiere lograr es que el discente aprenda ya que 

antes de la gamificación el comportamiento de las clases y de los alumnos era mecanizada 

y no accedía a que el infante pensara y razonara. 

1.1.5.1.6. Motivación en la gamificación 

La gamificación tiene como objetivo lograr que los estudiantes se sientan motivados en 

la educación con sus diferentes estrategias que estén relacionadas en el aprendizaje, 

puesto que las tareas son interactivas para que el infante sienta entusiasmo desde el 

principio de la enseñanza, es así que tenemos la motivación intrínseca que se centra en el 

proceso y en los resultados finales y la motivación extrínseca se lleva a cabo para obtener 

la recompensa y evitar el castigo. 
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1.1.5.1.7. La gamificación en la educación 

La gamificación en la educación ha generado cambios basados en el concepto de 

ludificación y aprendizaje. El cual busca potenciar los procesos de aprendizaje para el 

desarrollo de la enseñanza y aprendizaje efectivos, facilitando la integración y motivación 

por el contenido que se va enseñar, además potencializa la creatividad de los individuos 

(Verónica Marín, 2015); también se puede decir que nos permite realizar actividades de 

aprendizaje donde el estudiante capte el conocimiento y luego lo pueda poner en práctica. 

Desde el punto de vista de (Mallitasig, A., & Freire, T, 2020), menciona que la 

gamificación en el aula, se la debe llevar en conjunto con el docente para que los 

resultados sean los esperados al implementar esta técnica, además que deben estar acorde 

a los objetivos planteados para la enseñanza. De tal manera, que el docente debe verificar 

que el juego a implementar este congruente a la temática para que el estudiante pueda 

guiarse y seguir el ritmo de aprendizaje.  

En el contexto educativo (Liberio Ximena, 2019), comenta que la gamificación se está 

utilizando como herramienta de aprendizaje en las diferentes áreas y asignaturas, para el 

perfeccionamiento de actitudes y comportamientos colaborativo y autónomos; La 

gamificación encamina a los estudiantes a utilizar los juegos para mejorar los contenidos 

de los saberes, aprovechando el potencial de los alumnos. Es decir, es la nueva fórmula 

de lograr aprendizajes significativos y al mismo tiempo motivador porque el estudiante 

está atento a la enseñanza por la manera interactiva que se imparte.  

1.1.5.1.8. Ambientes de aprendizaje para gamificar 

El docente es la pieza fundamental porque es el que debe estar en constante innovación 

en la educación para que llegue a los estudiantes de forma virtual o presencial, es así que 

el maestro implemente métodos y materiales que vayan acorde a la necesidad del 

estudiante y de lo que se quiere impartir. El uso de la tecnología permita obtener 

resultados favorables en el proceso de enseñanza – aprendizaje, es por ello que la 

gamificación se transforma en una técnica pedagógica interactiva y motivadora. 

De acuerdo con (Ordás, 2018) manifiesta que el juego es utilizado de manera interactiva 

para la enseñanza y aprendizaje, es decir que se nota el interés del educando por querer 
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aprender conocimientos y habilidades principales que se van adquiriendo a lo largo de la 

vida escolar, es por ello que la gamificación se la denomina como una técnica que es la 

encargada de mejorar las destrezas, para lograr los objetivos planteados al inicio del año 

escolar. Además, trata de motivar a los estudiantes a la adquisición de aprendizajes 

mediante la ludificación para generar experiencias positivas tanto en el docente y dicente. 

Citando a (Carranza, et al.,, 2018), las competencias que se desarrollan en los ambientes 

de aprendizajes son importantes para cualquier situación de la vida, porque se quiere 

lograr que los estudiantes puedan trabajar de forma cooperativa, para que las relaciones 

interpersonales sean valoradas en la institución. La gamificación permite a los estudiantes 

y docente desarrollar las diferentes competencias necesarias para mejorar el 

aprovechamiento de los discentes y promuevan su propio proceso de aprendizaje ya sea 

individual o cooperativo.   

 Ambiente físico 

Es el aula de clase o cualquier ambiente que este organizado para gamificar en función a 

lo que se impartirá, donde el docente planifica las actividades a realizarse para obtener 

los objetivos planteados, el estudiante desarrolle sus capacidades y competencias de 

forma espontánea y promueva la participación, bajo la orientación pedagógica del 

maestro. 

 Ambiente virtual 

Según (Viñals, A., & Cuenca, J., 2016), manifiesta que en la actualidad nos encontramos 

en ambiente de innovación en el sistema educativo por medio de la tecnología, para que 

se desarrollen contextos dinámicos en la enseñanza, puesto que el papel del docente es 

preparar al estudiante no solo para ser excelente estudiante, si no para que se desenvuelva 

en la vida de la era digital. Estas nuevas técnicas ayudan a formas estudiantes más 

optimizados a la hora de aprender y utilizar nuevos ambientes, puesto que los pueden 

desarrollar en cualquier lugar que se encuentren.  

La gamificación al desarrollarse se la puede impartir en diferentes lugares como es en el 

campo educativo, en la casa del estudiante u otro lugar puesto que son virtuales donde los 

estudiantes se pueden conectar y el docente puede impartir su planificación 
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correspondiente mediante plataformas que ayuda a mantener la concentración del 

estudiante y la motivación. 

 

1.1.5.1.9.  Definición de proceso de enseñanza-aprendizaje 

 

La educación se lo considera como un proceso organizado en lo curricular, el cual se toma 

como referencia el momento socio – histórico, y que está conformado por docentes, 

estudiantes, contenido y variables ambientales (establecimiento educativo). 

(Garcia, 1995) Nos menciona que   El proceso de enseñanza – aprendizaje se define 

como el movimiento de las actividades cognoscitiva en el estudiante bajo la dirección del 

maestro, hacia el dominio de los conocimientos, las habilidades y los hábitos en la 

formación educativa  

De acuerdo (Escobar, 2015)  en el proceso de enseñanza – aprendizaje el  protagonista es 

el discente y el docentes quien es el guiador y quien va a facilitar lo necesario para este 

proceso funcione, además va ayudar a que el estudiante este constantemente motivado 

para que logre los objetivos que se quiere lograr en la educación, en cambio el alumno es 

quien va aprender, reflexionar y quien va intercambiar opiniones y el aprendizaje con sus 

compañeros dentro y fuera del aula. 

Según (Marichal et al, 2018) , el proceso de enseñanza-aprendizaje se deduce como un 

espacio, donde predomina el alumno y el docente quien es el facilitador del conocimiento. 

Los docentes deben tener preparaciones de los diversos estilos de aprendizaje para que el 

estudiante los desarrolle, además la realización de los deberes está estrechamente 

combinado al rendimiento académico de los estudiantes, puesto que permite obtener 

buenos o malos resultados de los aprendizajes adquiridos. 

Dentro del proceso de enseñanza - aprendizaje es común escuchar que el docente es parte 

principal, porque es el que brinda la enseñanza necesaria para que el discente aprenda 

según su estilo y ritmo de aprendizaje; es evidente, que en la actualidad la educación se 

debe encaminarse a mejorar no solo en las aulas de clase, sino que se debe apostar por 

nuevas estrategias como competencias digitales para que el estudiante alcance un nivel 

de enseñanza al resto del mundo. 
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El proceso se caracteriza por ser dialectico, que permite persuadir, debatir y razonar; 

también es dinámico porque el docente busca llegar al estudiante utilizando diferentes 

estrategias como los juegos, el mismo que motiva a que el alumno quiera aprender y esté 

atento a la enseñanza; es importante recalcar que enseñanza y aprendizaje no son procesos 

idénticos porque cada uno se maneja diferente y tiene su propósito, pero ambos son 

necesarios para el desarrollo del proceso, donde se  los considera como dialectico y 

componentes de procesos únicos.  

1.1.5.1.10. Aprendizaje 

Existen diferentes teorías sobre el aprendizaje, pero (Santana, 2004), menciona que se 

puede deducir al aprendizaje para tratar de explicar los procesos internos de lo que 

aprenden, es decir al momento de obtener habilidades intelectuales, en la formación de 

conceptos que se encuentran para generar destrezas cognoscitivas. Los estudiantes en el 

aprendizaje desarrollan diferentes aspectos de relevancia para la adquisición de 

conocimientos, pero todo el aprendizaje se desarrolla a través de un proceso desde el 

nacimiento y que continua de por vida, y en la escuela sea donde refuercen y enseñen lo 

más importante para su desarrollo personal.  

Desde el punto de vista (De La Rosa et al., 2019), comenta que el aprendizaje son cambios 

formativos, es por ello que el discente necesita de habilidades para tener éxito en este 

proceso de aprendizaje, el cual debe disponer de un determinado estilo cognitivo para la 

práctica. Así se logra que los maestros sean los encargados de enseñar los saberes, y las 

diferentes estrategias que sean utilizadas por los alumnos en su desarrollo. 

Teniendo en cuenta (Abata, 2015), menciona que la adquisición del aprendizaje requiere 

de fases sistematizadas, el cual deben contribuir positivamente en el conocimiento de los 

dicentes, es por ello, que desde sus primeros años de vida adquieren los primeros 

conocimientos y cuando ya relacionan sus conocimientos empíricos con los que en la 

escuela recibe, puede contrastar y modificar los ya existentes. En otra palabra, asimilar el 

aprendizaje significativo, no solo se desarrolla las habilidades cognitivas, sino permite 

que a través del proceso de aprendizaje mejore sus conocimientos adquiridos a lo largo 

de su vida escolar.  
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1.1.5.1.11. Aprendizaje como actividad 

Con base en (Santana, 2004), menciona al aprendizaje como actividad, cuando la persona 

aprende de manera espontánea, y su pensamiento están en constante movimientos por un 

juego de operaciones interconectadas, con vivencias y colección de contenidos ya sea de 

imagen, ideas, es ahí donde el docente relaciona el conocimiento que tiene con el que 

quiere enseñar para lograr un aprendizaje significativo.  

Según el texto anterior se puede manifestar que el niño aprende por descubrimiento 

haciendo énfasis a Jerome Bruner y su teoría del aprendizaje, que inicia al principio de su 

vida y conforme pasa el tiempo, el comienzo de la vida escolar su aprendizaje es 

inculcado por el docente con enseñanzas que ayudan a que el individuo se desarrolle en 

las diferentes etapas de la vida profesional. 

Según (Zambrano, 2015), el aprendizaje se lo considera como un proceso complejo, 

puesto que se caracteriza por la adquisición de nuevos conocimientos y habilidades. Es 

decir, el sujeto aprende siempre con la ayuda de otro sujeto en este caso el docente, quien 

es el ente principal y el que construirá nuevos conocimientos a través del aprendizaje.  

1.1.5.1.12.  Enseñanza 

Teniendo en cuenta a (Camacho & Gallardo, 2016) deduce que el estudiante es el agente 

constructor de su propio conocimiento, de tal manera aprende a ser responsable con sus 

actividades académicas. Así mismo, facilita el proceso de aprendizaje que conlleva que 

el estudiante tenga varias perspectivas de los diferentes docentes para llegar a cumplir 

con las estrategias o elementos esenciales para la enseñanza de los educandos y poder 

mantener un clima de aprendizaje positivo para desarrollar las actividades escolares 

cumpliendo con compromiso. 

Existen diversas formas de enseñanza, es así que el docente debe buscar formas que le 

permita guiar el saber, además Howard Gardner nos presentó las inteligencias múltiples 

que permite conocer al alumno para inculcar la enseñanza. Por ende, la enseñanza se 

demuestra como una actividad socio comunicativo y cognitiva, es por ello, que se basa 

en las estrategias analógicas, es decir que la enseñanza se basa en la explicación y 
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contrastación de los diferentes modelos y su fundamento principal es la comprensión que 

se evidencia en el desempeño.  

Según (Miguel, 2005) nos señala que la enseñanza programada, conlleva un proceso 

sistematizado que interviene en los procesos de la educación, por ende, parte de los 

objetivos que se plantean los docentes, es decir, del modo que el estudiante pueda 

aprender con los conocimientos impartidos por los profesores y pueda crear su propio 

ritmo de aprendizaje. 

Así mismo, plantea la enseñanza modular que se considera como una variante modular, 

puesto que se articula a través de módulos o unidades básicas que completa una estructura 

compleja, así mismo, ofrecen guías de aprendizaje que deben seguir las pautas pre 

establecidas. Por tal motivo, la enseñanza utiliza un propósito determinado el cual 

formula el docente antes de establecer la comunicación con los estudiantes. 

 

1.1.5.1.13. Métodos de enseñanza  

Los métodos de enseñanza hacen referencia a las diferentes acciones que toma el 

profesorado para inducir a un cambio en los educandos dentro del contexto educativo, 

respondiendo a los objetivos propuestos al inicio del año escolar. Según (Vargas Merina, 

2009) manifiesta que la interrelación entre el docente y el alumno deben alcanzar los 

objetivos dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Desde la posición de (Saez, 2018) denomina que las estrategias o métodos conllevan una 

serie de elementos como el desarrollo académico de los dicentes, los objetivos, contenidos 

y sin olvidar el tiempo estimado para las actividades tanto físicos y los recursos a 

utilizarse. De tal manera se contextualiza que el método es el camino para lograr el 

aprendizaje, puesto que el docente debe utilizar métodos y técnicas adecuadas para 

responder a las necesidades de los educandos y dar solución a situaciones problemáticas.  

 

 Método deductivo 

El método deductivo son los conceptos, principios, afirmaciones o definiciones que el 

docente debe conducir a los alumnos de lo general a lo particular, para que puedan poner 
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en práctica para las estrategias cognoscitivas, creación o síntesis conceptual. De acuerdo 

(Vargas Merina, 2009) propone estrategias de aprendizaje como: 

 Aplicación es una manera de plasmar cada uno de los conocimientos para adquirir 

posteriormente pensamiento crítico. 

 Comprobación existe verificación de los resultados obtenidos por leyes 

inductivas. 

 Demostración realiza la fase de explicación de un hecho o idea   

 

 Método inductivo  

El método inductivo es eficaz para lograr los principios que involucran plenamente el 

aprendizaje. Según (Vargas Merina, 2009) propone estrategias como: 

 La observación se proyecta tal como es la realidad 

 La experimentación se utiliza para comprobar o examinar las diferentes 

características de un hecho o un fenómeno. 

 La comparación se establece por medio del contenido cualitativo. 

1.1.5.1.14. Proceso de enseñanza y aprendizaje activo en las ciencias naturales 

Según (Torres & Sanchez, 2019), dentro del proceso enseñanza aprendizaje en el área de 

ciencias naturales, denotan que la formación didáctica es descubrir y fomentar la 

formación de competencias que se relacionan directamente en la materia antes 

mencionada con la naturaleza, puesto que apoyan al razonamiento del método científico 

y el razonamiento lógico y el método experimental. 

En concordancia, (De La Rosa et al., 2019) expone a las ciencias naturales como una 

amplia colección de objetos de estudio a las acciones y reacciones que ocurren en nuestro 

entorno educativo, así mismo, rescatan los beneficios de los métodos para mejorar el nivel 

de atención con los conceptos aprendidos a profundidad, y de este modo mejorar la 

predisposición por querer aprender.  

En relación al análisis de los conceptos planteados por los autores acerca del proceso de 

enseñanza aprendizaje dentro del área de ciencias naturales, se resalta la primicia que dice 

que cada acción tiene su reacción, la cual se establece como normativa del aprendizaje 

activo. En base a esto, se conceptualiza al proceso de enseñanza-aprendizaje como las 
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funciones cognitivas, habilidades, destrezas, capacidades y actitudes que le permite 

utilizar los conocimientos en diferentes situaciones dentro del contexto educativo.  

1.1.5.1.15. La gamificación en la enseñanza de las ciencias naturales  

En la enseñanza de las ciencias naturales nos menciona (Rojas, 2017), que la 

implementación de los diferentes recursos tecnológicos como las computadoras, Tablet, 

softwares educativos o plataformas educativas permite que la instrucción pueda alcanzar 

los diferentes resultados que se requiere para el aprendizaje. Estos nuevos cambios de 

implementar los recursos nos permiten tener una sociedad de conocimientos y de 

información, porque los docentes deben capacitarse para ser uso de las mismas y estos 

recursos ayuden a tener un cambio en las competencias desde un enfoque pedagógico.  

Según (Iturralde, et al.,, 2017), En la enseñanza de las ciencias naturales se busca incluir 

metodologías que ayuden a fomentar una nueva perspectiva que sea innovadora para 

resolver las diferentes problemáticas y la gamificación mediante las plataformas virtuales 

permite esa innovación en los estudiantes y docentes. Es así que los docentes pueden 

impartir en los estudiantes enseñanzas significativas con esta técnica que permite tener 

las estrategias de manera dinámicas en el aprendizaje.     

1.1.5.2.   Marco teórico contextual 

La Unidad Educativa “Juan Montalvo” está ubicada en las calles 11 de septiembre, 11 de 

noviembre y Cañar junto a la cancha de tierra del barrio San Vicente, del cantón Arenillas, 

provincia de El Oro, Ecuador. Además, su historia se remonta que observaron que se 

requería en el sector barrial un plantel educativo, donde voluntariamente conformaron un 

comité el 11 de septiembre de 1957 para ejecutar su plan, por ende, la institución tomo el 

nombre de la fecha para recordar el acontecimiento. En el año de 1958 colocaron su 

primer pilar para continuar construyendo y cumplir con las aspiraciones de los habitantes, 

en el mismo año comenzó a funcionar como tal solo primero y segundo grado por 

disposición del Director Distrital de esa época, además su primera rectora fue la profesora 

Gloria Valarezo Aguilar. 

En concordancia, pasando los años la institución fue creciendo en su infraestructura, 

también el número de estudiantes y docentes, cabe recalcar que en el año de 1964 la Junta 
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de Fomento dono mesas, sillas para la construcción de nuevas aulas. Una fecha 

memorable predominó en el año de 1967 donde la institución educativa pasó de ser 

llamada “Once de Noviembre a llamarse “Juan Montalvo”. Sus últimos cambios fueron 

en el año 2014-2015, que tomo el cargo como Director el Licenciado Manuel Aguilar y 

dar como cristalizado la construcción de la vereda para la escuela que esa obra fue 

apoyada por el alcalde del cantón y comenzó el funcionamiento de inicial 1 con la 

aportación de juegos infantiles las mismas que servirán para la recreación del 

estudiantado. En la actualidad, como rectora encargada se encuentra la Mgs. Carmen 

Naranjo Salazar. 

La institución educativa está conformada entre 450 a 500 estudiantes de educación 

general básica inicial, preparatoria, elemental y media, de los cuales se tomó una muestra- 

intencional de los estudiantes de Quinto Año de Educación Básica, la planta docente se 

encuentra conformada por 17 docentes. Además, cuenta con auxiliares de servicio, 

psicopedagogos.  

MISIÓN 

Escuela de Educación Básica “Juan Montalvo, del cantón Arenillas desarrolla 

lineamientos regidos en el Ministerio de Educación, el cual tienen como finalidad cumplir 

con los requerimientos para educar a los niños y niñas que proviene de hogares 

disfuncionales, y a su vez de escasos recursos económicos, el cual se integrara en el 

proceso de enseñanza para mejorar sus condiciones de vida con un óptimo 

perfeccionamiento integral que les permita elevar su autoestima y convertirse en seres 

autónomos, creativos, reflexivos, responsables, solidarios y respetuosos del medio 

ambiente, a través de la recolección de información que nos permita detectar la realidad 

pedagógica y socioeconómica del estudiante mediante la aplicación del constructivismo 

y dialéctica integrándolos de una manera útil a la sociedad 

VISIÓN  

Escuela de Educación Básica “Juan Montalvo” pretende lograr que los estudiantes tengan 

un mejoramiento en su desarrollo académico y práctica de valores que les permitan 

resolver con facilidad los requerimientos  que surgen en el nuevo milenio, aprendiendo a 

entenderse con los demás y la naturaleza, guiados por docentes con un alto nivel de 
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responsabilidad en la planificación didáctica y el uso de las tecnologías inmersos en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje contando con la activa participación de los padres de 

familia en el control de tareas escolares y extracurriculares, además el apoyo de la 

comunidad educativa en el mantenimiento y adquisición de infraestructura lo que nos 

permitirá  brindar una educación de calidad y calidez.   

 

1.1.5.3.    Marco teórico administrativo legal  

El trabajo de investigación se sustenta en el marco legal en la Ley Orgánica de la 

Educación Intercultural (LOEI) y la Constitución de la República del Ecuador en sus 

diferentes artículos nos hacen mención de la inserción de la tecnología en el ámbito 

educativo: 

En el artículo 347 de la (Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 2011), literal 

8 sostiene que al momento de introducir la tecnología en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje es total responsabilidad del estado ecuatoriano, propiciar actividades que sean 

productivas para el estudiantado y su rendimiento académico.  

Por consiguiente, en el artículo 22 de la (Ley Orgánica de Educación Intercultural 

(LOEI), 2011), en el literal i hace mención que al momento de hacer uso de los recursos 

tecnológicos es de vital importancia implementarlos en los planes educativos para 

garantizar su implementación en el ámbito educacional.  

De igual forma, en el artículo 16 de la  (Constitución de la República del Ecuador, 2008), 

literal 2 hace mención que el acceso a las Tecnologías de Información y Comunicación 

es de total libertad, pesto que es un derecho universal siempre y cuando su utilización sea 

para el desarrollo integral de los dicentes.  

Se menciona, en el artículo 6 de la (Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 

2011), hace énfasis el cumplimiento permanente de los derechos para garantizar la 

alfabetización digital y su correcto uso en el proceso de enseñanza en los estudiantes que 

deben fomentar la creatividad e innovación y cree aprendizajes concretos, que están 

establecidos en la ley. 
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En el artículo 2 de la (Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 2011), literal h 

se denomina el interaprendizaje y multiaprendizaje que considera de gran excelencia para 

fomentar las capacidades a través de la convivencia en el entorno social que 

necesariamente debe alcanzar los niveles para el desarrollo personal del estudiante. 

1.1.6. HIPÓTESIS  

1.1.6.1.Hipótesis central 

 El desconocimiento por parte de los docentes sobre el uso de la gamificación 

afecta en el proceso de enseñanza-aprendizaje y la motivación de los estudiantes 

de la Escuela “Juan Montalvo del cantón Arenillas periodo 2020 – 2021. 

1.1.6.2.   Hipótesis particulares  

 La falta de conocimiento en la gamificación por parte del docente influye en el 

proceso de aprendizaje en el estudiante creando poco interés de aprender.  

 

 El escaso uso de las plataformas educativas virtuales repercuta desmotivación por 

parte de los discentes.   

 

 El limitado acceso de la tecnología incide en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de los educandos.  

 

1.2. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DIAGNÓSTICO 

1.2.1. Descripción del proceso operativo 

El presente trabajo investigativo se orienta en analizar la influencia de la gamificación 

como propuesta para el logro de la enseñanza - aprendizaje en el área de ciencias naturales 

a través de plataformas educativas en los docentes de la Unidad Educativa “Juan 

Montalvo”, en concordancia al propósito de la investigación se utilizó investigación 

aplicada, también conocida como practica o empírica. La investigación aplicada se 

caracteriza porque busca que se aplique o se utilice los conocimientos que se haya 
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adquirido y adquirir otros que ayuden para luego implementarla y sistematizarla en la 

investigación. 

La investigación aplicada nos ayuda a busca la solución de la problemática en 

correspondencia con las bases teóricas que se han examinado para satisfacer las 

necesidades que tenemos en la muestra, mediante la implementación de una propuesta 

innovadora. 

El nivel de profundidad de esta investigación es descriptivo, porque se formulan 

descripciones y formulaciones de un grupo o población, conjuntamente con la 

recopilación de datos, además permite medir detalladamente los resultados obtenidos los 

mismos que nos va a llevar a los nuevos resultados que se obtendrá de la indagación. 

1.2.2. Enfoque, nivel y modalidad de investigación.  

Teniendo en cuenta a (Espinoza Freire, 2020), el enfoque de esta investigación es 

cuantitativo y cualitativo; Cualitativo porque se caracteriza por ser un proceso donde se 

definen las acciones metodológicas, este proceso permite enriquecer el modelo teórico en 

que se sustenta el estudio. Es decir, la investigación cualitativa permanece en la 

subjetividad de lo científico y ético, además que tiene que tener fiabilidad y validez los 

resultados para determinar la metodología.  

 

De acuerdo a (Cué et al., 2015), la investigación cuantitativa emplea la recolección de los 

datos que van aprobar la hipótesis planteada, mediante la base de mediación numérica 

conjuntamente con el análisis estadístico los mismos que van a permitir demostrar la 

teoría para normalizar los resultados. La investigación es de carácter no experimental 

porque permite el uso de la misma sin manipular las variables de estudio, este tipo de 

diseño de indagación se fundamenta solo en observar los fenómenos que se van estudiar 

en su contexto natural para luego analizarlas. En esta investigación se observaron los 

sucesos acerca la gamificación en el área de ciencias naturales de la Escuela “Juan 

Montalvo”. 

Además, de ser una investigación teórica se la complementa con el método analítico que 

permite analizar y descomponer lo trabajado para estudiarlos minuciosamente, por eso es 

importante determinar la muestra para que los próximos procesos sean analizados. El 
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método analítico no es concluyente, porque los resultados obtenidos no contienen la 

verdad absoluta, es decir, es una información relevante para un periodo específico de 

análisis. 

Al momento de procesar la información se procede a la distinción de los elementos del 

problema para continuar con la revisión ordenada de cada uno de los pasos de la 

investigación, de tal manera se pueda sintetizar, interpretar y verificar los objetivos, y 

concluir con el trabajo con sus respectivas recomendaciones sobre la temática 

investigada. 

El método sintético este proceso nos permite esquematizar las partes del todo, en 

concordancia, hace una revisión metódica y breve para realizar un resumen, porque su 

única finalidad es de comprender a cabalidad la temática en todas sus partes y 

particularidades para poder comprender la perspectiva de su totalidad de la investigación 

realizada. 

Así mismo, el método sintético puede llegar a desembocar los pensamientos teóricos en 

donde son más puntuales y precisos, porque al momento de establecer las síntesis de una 

o varias ideas se elabora un juicio específico según la temática escogida y de este modo 

se asocian ideas de manera sencilla o más complejas. 

El análisis y la síntesis se complementan y funcionan como una unidad dialéctica, por 

ende, se determina el nombre de analítico- sintético. El análisis se realiza mediante la 

síntesis de las diversas propiedades y características descomponiendo y analizar cada una 

de ellas, además dentro de la investigación se lo denomina como cualquier procedimiento 

para determinar la etapa de una realidad objetiva. 

También en este estudio se utilizó la Investigación Documental y Bibliográfica que está 

guiada por artículos científicos, monografías, tesis, libros, revistas, textos y documentos 

que tienen relación con el tema estudiado porque así se fundamenta de manera formal la 

investigación dándole veracidad al proyecto, además porque es un proceso sistemático y 

de indagación para el tema a tratar. Así mismo es una Investigación de campo porque se 

la realizo en Escuela “Juan Montalvo” a los estudiantes de quinto “A” de la ciudad de 

Arenillas, la misma que nos permitirá obtener datos de la realidad y estudiarlos tal y como 

se presentan, sin manipular las variables. 
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1.2.3. Unidades de investigación universo y muestra. 

1.2.3.1.   Población 

Para este estudio fueron considerados 45 estudiantes entre niños y niñas de edades entre 

9 y 10 años de quinto año de Educación General Básica perteneciente al paralelo “A”, de 

la Escuela Educación Básica “Juan Montalvo” del Cantón Arenillas, periodo 2020 – 2021. 

Además, se consideró para esta investigación a la docente correspondiente al quinto año 

EGB. Asimismo cabe mencionar que la población es intencionada debido al número 

pequeño de discentes con el que se realizó el estudio, ya que se tomó a la misma. De la 

misma forma, por la viabilidad de tiempo y recursos que permiten al momento de aplicar 

los instrumentos de recolección anteriormente escritos.  

Citando a (Arias et al., 2016), la población de estudio son casos, posibles que se integraran 

como referente para elegir la muestra a estudiar, la misma que debe estar al alcance del 

investigador y esta debe cumplir con las características y se identifiquen desde los 

objetivos planteados en la investigación. 

Según (Hernández et al., 2014), la muestra es un subconjunto de la población, la misma 

que se manipula por el tiempo o los recursos que se puede utilizar, también involucra 

precisar el muestreo o el análisis para definir la población para generalizar los resultados 

y establecer parámetros. Es decir, la muestra es la pequeña parte de una población que 

permitirá la recolección de la información, para dar continuidad a la indagación con los 

resultados que arrojen en la investigación.  

La técnica de muestreo no probabilístico que se utilizó en esta investigación es el 

muestreo intencional o por conveniencia debido a que el número de la población que se 

pretende investigar es pequeño, es por ello que se tomó a toda la población. Además, se 

aplicó una entrevista y guía de observación a los docentes para la recolección de datos 

cualitativos. 

 



44 

 

1.2.3.2.  Muestra 

Según (Hernández et al., 2014), la muestra no probabilística, también conocidas como 

muestras directas, orientados por las características de la investigación, más que por un 

discernimiento estadístico. Se la puede utilizar en las diferentes investigaciones cuanti-

cualitativa.  Este tipo de muestra se orienta por la agrupación de elementos semejantes a 

la población. 

Los estudiantes que han sido seleccionados para esta investigación, son de etnias 

mestizos, de nivel socioeconómico bajo, la localidad en la cual viven es urbano, la religió 

de los discentes es un 80% católicos y un 20 % evangelistas, se trasladan en bus y muchos 

de los infantes caminando, el trabajo de los padres son algunos agricultores, albañiles, 

amas de casa y otros tienen su profesión. 

Cuadro  1 Población a investigar.  

 

Elaborado por: Arévalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

 

 

1.2.4. Operalización de variables  

1.2.4.1.    Definición de variables  

Variable independiente: “Gamificación”  

Según lo manifestado por (Ordoñez et al., 2021), sobre la gamificación que se la reconoce 

como técnica o método el cual tiene como propósito que el estudiantes aprender jugando 

Integrantes Hombre Mujeres Total 

Docentes  1 1 

Estudiantes 15 30 45 

Total 15 31 46 
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a través de diferentes materiales didácticos digitales los mismos que los conocen como 

software educativo, además que es un valioso recurso para el área de ciencias naturales 

que consigue que el discente desarrolle meta-competencias como beneficio al desarrollo 

de las capacidades del estudiantado, además optimiza y motiva el aprendizaje 

convirtiéndose un factor importante en el estudiante. 

Variable dependiente: Proceso Enseñanza-aprendizaje 

En lo que menciona (Alvarado et al., 2018), en el proceso de enseñanza- aprendizaje que 

tiene como propósito contribuir a la personalidad de la formación de los profesionales 

que son futuro de la sociedad, para beneficiar a los aprendizajes de los distintos saberes 

como son el conocimiento, habilidades y valores que ayudan al discente y su desarrollo 

social, es así que este tipo de intervención está en conjunto con el paradigma con el que 

se identifique. 

1.2.4.2.    Selección de variables e indicadores 

Cuadro  2 Variable independiente: “Gamificación”  

Variables  Dimensiones  Indicadores 

 

 

 

Gamificación  

Técnica de 

aprendizaje 

Conceptos 

Importancia 

Tipos de técnicas de aprendizaje 

Juegos lúdicos  Definición  

Tipos de juegos  

Clasificación 

Estrategias del juego 

Mecánica de juego en el ámbito  escolar 
Elaborado por: Arévalo Jessica y Suriaga Thalia. 
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Cuadro  3 Variable dependiente: Proceso Enseñanza-aprendizaje 

Variable Dimensión Indicadores 

 

 

Proceso 

Enseñanza – 

aprendizaje 

Método de 

Enseñanza 

 Método deductivo 

 Método inductivo 

 

Enseñanza 

 Educación virtual 

 Rol del docente en el proceso de 

enseñanza  

 Técnicas del docente tradicional en 

el aula 

Estrategias de 

enseñanza 

 Tradicionales 

 Innovadoras 

Aprendizaje  Nivel de satisfacción del 

estudiante 

 

Tipos de 

aprendizaje 

 Aprendizaje cooperativo 

 Aprendizaje significativo 

 Aprendizaje superficial 

 Aprendizaje Profundo 

Elaborado por: Arévalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

 

 

1.2.4.3.    TÉCNICA E INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN  

Encuesta 

La encuesta según (Anguita, Labrador, & Campos, 2003), menciona que es una técnica 

que se lleva a cabo mediante un cuestionario, que va dirigido hacia una muestra de 

personas, porque las indagaciones nos proporcionan información acerca de temática 

planteada al inicio de la investigación. Nos menciona que la encuesta es una serie 

procedimientos, mediante el cual se recolecta y analiza la población a la cual va dirigida 

y poder obtener resultados reales. 

Así mismo nos menciona (Hernandez & Avila, 2020), que las encuesta puede ser  oral o 

escrita, puesto que, es utilizada con la finalidad de obtener datos de un conjunto de 
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personas mediante la utilización del cuestionario previamente elaborado, por ende, los 

resultados obtenidos son beneficiosos para el trabajo de titulación. En concordancia, la 

encuesta estará dirigida a los estudiantes de la Escuela de Educación Básica Juan 

Montalvo de quinto año, para obtener información sobre el uso de la gamificación en la 

asignatura de Ciencias Naturales, además en el interrogatorio deben responder a las 10 

preguntas para obtener los resultados de la investigación. 

Entrevista 

Mediante la entrevista se puede realizar intercambio de ideas u opiniones que se da entre 

dos personas como el entrevistador que cumple la función de dirigir desde principio a fin 

a la entrevista, así mismo el entrevistado es aquel que expone sus ideas de forma 

voluntaria. (Diaz & et.al, 2013) Expone que la entrevista estructurada consiste en que el 

entrevistador propone las preguntas desde el inicio, con determinado orden porque su 

ventaja es la sistematización y su única desventaja es la falta de flexibilidad, puesto que 

no tiene una profundidad de análisis.  

Según propone (Diaz & et.al, 2013), que una conversación dirigida, con un propósito 

específico, porque este tipo de técnica se utiliza un formato de preguntas y respuestas, 

para la recolección de información mediante el dialogo se formularon preguntas abiertas, 

puesto que, describen los hechos o situaciones con gran cantidad de detalles. De tal 

manera, las preguntas serán aplicadas a los docentes del área de Ciencias Naturales de la 

Unidad Educativa Juan Montalvo, para la cogida de investigación con 5 preguntas en el 

cuestionario. 

Ficha de Observación  

La ficha de observación permite tener una realidad de la problemática a investigar, puesto 

que se la realiza de forma objetiva, precisa y se obtiene la información confiable, además 

no permite emitir juicios de valor porque afectaría al objeto de investigación. Es por ello 

que se implementó como instrumento para verificar las situaciones que se presentan en 

los docentes quinto grado cuando imparten sus clases.  
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1.3. ÁNALISIS DEL CONTEXTO Y DESARROLLO DE LA MATRIZ DE 

REQUERIMIENTOS  

La Escuela de Educación Básica “Juan Montalvo” del cantón Arenillas, se pudo analizar 

que los estudiantes presentan dificultades en la asignatura de Ciencias Naturales por la 

falta de la implementación de la gamificación; el poco conocimiento de la misma se puede 

presentar a lo largo de sus utilización e implementación en sus clases, puesto que los 

docentes no están lo suficientemente capacitados para impartir conocimientos a través de 

plataformas educativas.  

Es por ello, que, a partir de la recolección de datos mediante la encuesta a los estudiantes 

y entrevista a los docentes correspondiente a la investigación, se analizara, describirá y 

sintetizara la información extraída, el cual permitirá será comprobada a través de la teoría 

y las respuestas consentidas en la muestra de estudio. 

 

1.3.1. Análisis- Discusión de Resultados y Verificación de Hipótesis  

Resultados y discusiones  

En los resultados se presentará las interpretaciones de las opiniones que arroja la encuesta 

realizada a los alumnos y la encuesta para analizar la influencia de la gamificación como 

propuesta para el logro de la enseñanza - aprendizaje de la diversidad natural en el área 

de ciencias naturales a través de plataformas educativas en quinto año de la Escuela “Juan 

Montalvo “del cantón Arenillas periodo 2020-2021. 

Tabla 1¿Emplea el docente recursos tecnológicos para el desarrollo de sus clase de 

Ciencias Naturales?  

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 8 17.8% 

No 32 71.1% 

A veces  5 11.1% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 
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Análisis 

 Dos de cada 10 personas que indican que el profesor emplea recursos tecnológicos para 

el desarrollo de las clases, sin embargo 8 estudiantes indican que no aplican o muy rara 

vez. Por lo consiguiente, se demuestra que gran parte de docentes no utilizan herramientas 

tecnológicas en el desarrollo de sus clases.  

Interpretación  

Los recursos tecnológicos en la actualidad forman parte fundamental en el proceso de 

enseñanza aprendizaje, es por ello que los docentes deben hacer uso durante las clases, 

porque ayuda en el aprendizaje de los alumnos, permitiendo optimizar el rendimiento 

académico. 

 

Tabla 2 ¿Cree que su docente está capacitado para dar clases de ciencias Naturales? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 39 86.7% 

No 6 13.3% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

 

Análisis  

Nueve de casa 10 estudiantes manifiestan que los docentes de la institución educativa 

están capacitados para impartir clases en el área de ciencias naturales, mientras que 1 

discente manifiesta que falta dominio de las temáticas del área antes mencionada.   

 

Interpretación  

La capacitación docente es transcendental en la educación, permite brindar los 

conocimientos necesarios dentro de las asignaturas básicas, es por ello que la constante 
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innovación en la instrucción requiere docentes altamente preparados y capacitados para 

el desarrollo de procesos dinámicos y motivadores dentro del aprendizaje.  

Tabla 3 ¿Cuándo el estudiante no entiende la clase, el docente hace un refuerzo para 

mejorar el proceso enseñanza – aprendizaje? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 32 71.1% 

No 9 20% 

A veces  4 8.9% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

Análisis 

 

Ocho de cada 10 estudiantes encuestados consideran que los docentes si realizan refuerzo 

académico, mientras que el dos discentes no creen oportuno que vuelvan a dar la misma 

clase como retroalimentación. 

Interpretación  

Los refuerzos pedagógicos son importantes para el estudiante, porque ayuda a enriquecer 

y complementar el proceso de aprendizaje, el docente como ente principal debe buscar 

estrategias que logren el conocimiento, y la gamificación crea nuevas estrategias con las 

diferentes plataformas educativas para alcanzar los objetivos planteados. 
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 Tabla 4 ¿Manipula los recursos tecnológicos en el desarrollo de las clases de 

Ciencias Naturales? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 14 31.1% 

No 31 68.9% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

Análisis 

Siete de cada 10 estudiantes ostentan que no utilizan recursos tecnológicos durante el 

desarrollo de las clases, no obstante 3 alumnos utilizan herramientas virtuales para 

trabajar en el área de Ciencias Naturales.  

Interpretación  

En el proceso de enseñanza y aprendizaje es importante que los docentes manipulen los 

diferentes recursos tecnológicos, porque permiten mejorar el rendimiento académico de 

los dicentes para lograr los objetivos en la enseñanza, el utilizar la tecnología desarrolla 

habilidades y competencias de los educandos, para lograr aprendizajes significativos.  
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Tabla 5 Demuestra curiosidad por aprender a manejar los recursos tecnológicos en 

el desarrollo de las clases de Ciencias Naturales 

 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 36 80% 

No 9 20% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

Análisis  

Ocho de cada 10 alumnos indican que demuestran interés por aprender a manipular los 

recursos tecnológicos porque es interesante y dinámico, sin embargo dos educandos no 

prestan atención en la utilización por miedo a cometer errores.  

Interpretación  

La tecnología forma parte de la sociedad y en la educación porque permite innovar la 

calidad educativa, y logra que el estudiante se motive por aprender a través de recursos 

tecnológicos que ayudan a mejorar el proceso de aprendizaje incrementando la 

creatividad.  
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Tabla 6 ¿Sientes seguridad al emplear recursos tecnológicos? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 15 33.3% 

No 30 66.7% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

Análisis 

Siete de cada 10 educandos considera inapropiado utilizar recursos tecnológicos por el 

miedo a equivocarse, mientras tanto tres discentes demuestran plena seguridad al utilizar 

la tecnología. 

 

Interpretación  

La educación a través de los recursos tecnológicos permite alcanzar la motivación del 

estudiante, desarrollando seguridad, habilidades y capacidades dentro del proceso de 

aprendizaje.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



54 

 

Tabla 7 Te gusta ayudar a tus compañeros en el implemento de los recursos 

tecnológicos. 

 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 15 33.3% 

No 30 66.7% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

Análisis 

Siete de cada 10 estudiantes optan por no ayudar a sus compañeros en el uso de 

herramientas tecnológicas, mientras que tres alumnos buscan ayudar a sus compañeros. 

Interpretación 

El compañerismo entre los estudiantes es primordial en el aula de clase, porque permite 

que los discentes demuestren seguridad y cuando trabajen en grupo puedan interactuar 

compartiendo ideas que ayuden a su desarrollo. 
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Tabla 8 Expresa frustración cuando no logra alcanzar un desafío en el área de 

Ciencias Naturales. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 26 57.8% 

No 19 42.2% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

Análisis 

Seis de cada 10 estudiantes expresan frustración al no alcanzar los desafíos que se 

presentan en los contenidos del área de Ciencias Naturales, mientras que 4 discentes 

comentan que equivocarse les ayuda a buscar nuevas alternativas para su aprendizaje  

 

Interpretación  

Los educadores deben formar estrategias que promuevan el control de las actividades a 

desarrollarse, para evitar frustración y desmotivación en los alumnos, buscando 

alternativas para que trabajen conforme en el tiempo necesario. 
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Tabla 9 ¿Crees que mediante los juegos te ayudan a captar tú atención? 

 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 39 86.7% 

No 6 13.3% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

Análisis  

Nueve de cada 10 estudiantes consideran que el juego ayuda a desarrollar su atención, 

permitiendo estar activos en toda la instrucción, mientras un dicente no cree conveniente 

incluirlo durante las clases porque puede ser un distractor.  

 

Interpretación  

El desarrollo de diversas actividades mediante el juego debe estar enfocadas en el 

aprendizaje del alumnado, puesto que se deben realizar actividades totalmente diferentes 

para aprovechar al máximo la gamificación por medio de los recursos tecnológicos, 

porque además permiten que los estudiantes tengan aprendizajes significativos y 

motivadores.  
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Tabla 10 ¿Considera usted que está obteniendo un aprendizaje significativo por 

medio de la educación que recibe? 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Si 7 15.6% 

No 26 57.8% 

A veces 12 26.6% 

Total 45 100% 

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo 

Elaborado por:  Arevalo Jessica y Suriaga Thalia 

 

 

Análisis 

Ocho de cada 10 alumnos consideran que no están recibiendo un aprendizaje 

significativo, puesto que las misma rutina de enseñanza no promueve que ellos se 

mantengan activos en su aprendizaje, mientras que dos estudiantes ostenta que si están 

recibiendo aprendizajes significativos con las clase que desarrolla la maestra.  

 

Interpretación  

El aprendizaje significativo según Ausubel es el conocimiento construido por a persona 

a través de sus propias interpretaciones, es por ello que el docente debe buscar estrategias 

y actividades que permitan que el estudiante sea en ente principal en su aprendizaje y 

adquiera nuevos contenidos, desarrolle destrezas, habilidades y competencias de acuerdo 

a las temáticas planteadas.  
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Entrevista dirigida al docentes de Quinto de Básica. 

Objetivo de la Entrevista:   

 Obtener información sobre el uso de la técnica de la gamificación en el proceso 

de enseñanza - aprendizaje del área de Ciencias Naturales, mediante empleo de la 

entrevista. 

¿Aplica usted a la tecnología para fortalecer el proceso de enseñanza y aprendizaje? 

¿Por qué? 

R1. Sí, especialmente en la actualidad que estamos trabajando con la metodología por 

proyecto y solución de problemas, la tecnología nos permite una atención sincrónica y 

asincrónica permitiéndole al estudiante desarrollar autonomía. 

¿Considera usted que la enseñanza basada en la gamificación es altamente viable 

para el área de ciencias naturales? ¿Por qué? 

R2. Si porque la enseñanza a través de la gamificación brinda oportunidades para que el 

estudiante se motive, ya que demuestran ser creativos, de juegos, presentaciones, videos 

entre otros los cuales invitan a un aprendizaje divertido. 

¿La gamificación por medio de las plataformas educativas propicia el desarrollo de 

las habilidades de los estudiantes? ¿Por qué? 

R3. Porque motivan al estudiante, en lo particular prefiero utilizar la plataforma Genially 

ya que cuenta con juegos, presentaciones, videos. Los mismos que al ser desarrollados   

acorde a la edad incentivan al estudiante a la investigación y despertar de esta forma la 

criticidad  

¿Está dispuestos en ampliar sus conocimientos con respecto a la gamificación con 

las plataformas educativas? ¿Por qué? 

R4. Si, especialmente ahora que estamos en un aprendizaje desde casa. Estos programas   

permiten contar con herramientas de conocimiento que podremos abrir para auto 

educarnos en diferentes horarios. 



59 

 

¿Está dispuestos a investir en su educación respecto a las herramientas y equipos 

tecnológicos? ¿Por qué? 

R5. Sí, porque el maestro debe estar actualizado y la tecnología es la educación del 

presente; el que no se actualiza será un maestro que no motive al aprendizaje a los 

estudiantes del siglo XXI. 

Discusión 

 

En la tesis de (De la Cruz, 2019) una de sus conclusiones es que la educación en el siglo 

XXI debe sufrir un cambio, ya que los entornos de enseñanza aprendizaje y materiales 

didácticos han evolucionado y deben adaptarse al ritmo de la nueva era tecnológica; 

coincidiendo con los resultados obtenidos en esta investigación y con el estudio de (Del 

Moral, M. Fernández, L. Guzmán-Duque, A, 2016)  que lograron implementarlo en 12 

aulas de escuelas en España que además del gaming incluyeron juegos digitales 

educativos con muy buenos resultados. 

La presente tesis se comprobó lo manifestado en la pregunta uno de la encuesta que 

determina si el docente manipula recursos tecnológicos (gamificación) para la clase de 

Ciencias Naturales, los estudiantes manifestaron que no utilizan, además verificando la 

segunda hipótesis especifica como verdadera acerca del escaso uso de las plataformas 

educativas por parte de los docentes. (Díaz, J., & Troyano, Y.,, 2013), manifiesta que el 

objetivo de la gamificación es el proceder del individuo porque se quiere lograr que los 

estudiantes puedan disfrutar de la actividad que se está presentado. 

Según la pregunta dos donde nos menciona si el docente está capacitado para impartir la 

clase de ciencias naturales, los estudiante dieron a conocer que si están capacitados, es 

así que (Escobar, 2015)  comenta el docente es el guiador y quien se va encargar de 

facilitar todo lo necesario para el aprendizaje de le estudiantes para que puedan cumplir 

con los objetivos planteado en la educación. 

En concordancia, (De La Rosa., et al., 2019) que nos presenta lo beneficios que tiene los 

diferentes métodos para la aplicación de la enseñanza y tener el nivel de concentración 

que se necesita el estudiante para que mejore su aprendizaje y este predispuesto aprender, 

es así que tiene relación a la pregunta tres del cuestionario del estudiante donde nombra 
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si el docente realiza refuerzo académico para mejorar el proceso de enseñanza- 

aprendizaje. 

Respecto a la pregunta cuatro donde manifiesta si el docente manipula recursos 

tecnológicos en el desarrollo de la clase de ciencias naturales, los alumnos manifiesta que 

no utiliza los recursos tecnológicos, siendo verdadera la primera hipótesis especifica 

porque hace referencia la falta de conocimiento puede influir en el proceso de aprendizaje,  

sin embargo (Liberio Ximena, 2019) nos dice que la gamificación se la debe utilizar como 

herramienta de aprendizaje por medio de las plataformas virtuales para  las diferentes 

áreas la cual permite mejorar los contenidos de los saberes aprovechando el potencial de 

los alumnos. 

Con respecto a la pregunta cinco donde nos menciona si el estudiante demuestra 

curiosidad por aprender a utilizar los recursos tecnológicos en el desarrollo de clase. En 

el comportamiento en la gamificación (Velategui, 2015) ostenta que la gamificación llego 

a cambiar el proceso de enseñanza y aprendizaje con las diferentes plataformas virtuales 

la cual permite que el alumno tenga interés de aprender.  

En la pregunta seis que dice si el estudiante se siente seguro del empleo de los recursos 

tecnológicos los estudiantes manifestaron que no, por miedo a fallar en la utilización, la 

misma que puede afectar el limitado acceso a la tecnología demostrando la tercera  

hipótesis especifica  como verdadera; pero (Mallitasig, A., & Freire, T, 2020), da a 

conocer que la gamificación en el aula se la debe llevar conjuntamente con al docente 

para evitar ciertos problemas de miedo e inseguridad por parte del infante al no poder 

utilizarla. 

La pregunta siete que menciona si los estudiantes se ayudan entre ellos mismo lo cual 

mencionaban que no, porque tampoco tiene el conocimiento para ayudar a sus compañero 

pero según (Nieto Goller , 2012) plantea que se desea alcanzar altos intereses para romper 

las barreras de miedo y que con la gamificación y virtualidad no se logra cumplir con los 

objetivos de brindar educación interactiva.  

Según (Miguel, 2005) nos señala que la enseñanza programada, conlleva un proceso 

sistematizado he interviene el proceso de enseñanza, por ende, parte de los objetivos 
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señalados. Es decir, del modo que el estudiante pueda aprender y él pueda crear sus 

propios aprendizajes y cree su propio ritmo de aprendizaje. 

En la pregunta nueve nos dicen creen que mediante el juego puede captar la atención, la 

cual tiene concordancia con (Verónica Marín, 2015)  La gamificación educativa ha 

generado cambio basadas en el concepto de ludificación y aprendizaje. La cual busca 

potenciar los procesos de aprendizaje para el desarrollo del proceso de enseñanza y 

aprendizaje efectivos facilitando la integración y motivación por el contenido que se va 

enseñar, además potencializa la creatividad de los individuos. 

Según la pregunta diez dice cree que han obtenido aprendizajes significativos por medio 

de la educación que reciben, la gran cantidad de estudiante manifestó que es no, porque 

siguen recibiendo la misma educación.  Aunque   (Santana, 2004), menciona que para que 

haya un aprendizaje significativo se debe manifestar que el niño aprende por 

descubrimiento en los principios de la vida y al pasar el tiempo y comienzo de la vida 

escolar su aprendizaje es inculcado por el docente con enseñanzas que ayudan a que el 

individuo se desarrolle en las diferentes etapas de la vida profesional. 

 

1.3.2.  MATRIZ DE REQUERIMIENTOS. 

 

Comunidad 

educativa  

Debilidades ¿Qué Observe? Requerimientos  

 

 

 

 

 

Docentes  

Los docentes de 

quinto año poseen 

desconocimiento 

de la gamificación, 

para crear espacios 

interactivos dentro 

del aula de clase en 

el área de ciencia 

naturales. 

Al introducirse, se 

denota que la 

gamificación se la puede 

emplear en cualquier 

área de conocimiento, 

los docentes se limitan 

en la utilización de 

plataformas educativas 

en el desarrollo de sus 

clases.  

Se requiere dar 

capacitaciones a los 

docentes sobre la 

utilización de las 

plataformas 

educativas para crear 

espacios interactivos 

y crean y buen 

espacio de 

enseñanza.  
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Estudiantes  

Los estudiantes 

requieren de acceso 

a internet para 

lograr un 

aprendizaje 

mediante las 

plataformas 

educativas, el cual 

puedan realizar sus 

lecciones o deberes 

de manera 

interactiva y dejar 

de lado la 

monotonía. Por 

consiguiente, deben 

aprender más 

acerca de las 

diversas 

plataformas que 

ayudaran en el 

proceso de 

aprendizaje.  

 

Los estudiantes 

manifiestan que se 

sienten motivados al 

implementar el juego 

para aprender de modo 

interactivo.  

Los estudiantes 

deben aprender a 

utilizar las diversas 

plataformas para que 

se facilite al docente 

al momento de 

impartir sus clases. 

 

1.4. SELECCIÓN DEL REQUERIMIENTO A INTERVENIR – 

JUSTIFICACIÓN. 

Se ha estimado de vital importancia estudiar la temática, puesto que la gamificación 

sumergida en la educación puede incorporar actividades dinamizadoras y activas de tal 

manera se potencie el aprendizaje de los estudiantes para desarrollar su interés por querer 

aprender, de tal manera, fortalezca los conocimientos que pretenden los diversos niveles 

de Educación Básica. 



63 

 

De tal manera, se ha seleccionado las plataformas educativas dentro del área de Ciencia 

Naturales, la asignatura escogida, permite seleccionar las temáticas que serán insertadas 

en la investigación, además se ha elegido a Quinto año de Educación Básica de la Escuela 

“Juan Montalvo” como muestra para la indagación. 

En concordancia, a lo antes mencionado se pretende que los estudiantes puedan 

comprender que puede implementar las plataformas educativas como una estrategia para 

aprender, y los docentes son los entes principales para enseñar a través de las misma y 

tornar la enseñanza dinámica en donde el dicente interactúe y los conocimientos fluyan y 

se recepten de manera positiva, además los aprendizajes se realicen de forma libre y 

espontánea, a través de la implicación de la gamificación. 

1.4.1. SELECCIÓN DE REQUERIMIENTO INTERVENIR. 

Manejo y utilización adecuada de las plataformas educativas dentro del área de Ciencias 

Naturales para crear espacios dinámicos e interactivos entre el docente y estudiante. 

1.4.2. JUSTIFICACIÓN  

La iniciativa para realizar la matriz de requerimientos, se considera la importancia de la 

implementación de la gamificación en la educación como técnica para desarrollar 

estrategias y metodologías innovadoras, puesto que sea más interactiva para el 

estudiantado. Por consiguiente, se hace énfasis al contexto de la enseñanza de Ciencias 

Naturales, a través del uso de las plataformas educativas para desarrollar eficazmente la 

enseñanza. 

Se enfatiza su creación, puesto que se considera los beneficios para el desarrollo de la 

misma, para retroalimentar conocimientos que no son consolidados en una sola clase, así 

mismo permite hacer uso y manejo de las diversas herramientas tecnológicas para 

transformar la educación monótona hacia una enseñanza interactiva frente a la 

problemática manifiestan que los docentes no tienen conocimientos solidos acerca de la 

gamificación a través de las plataformas educativas para alcanzar tan anhelada educación 

de calidad y formar estudiantes creativos. 
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CAPÍTULO II 

PROPUESTA INTEGRADORA 

2.1. Descripción de la propuesta 

Una vez analizadas los resultados de los diagnósticos del capítulo anterior se pudo 

constatar la problemática que presentan los docentes de la Escuela de Educación básica 

“Juan Montalvo” y el subnivel medio de quinto grado, en el uso de las técnicas de 

gamificación, a pesar del beneficio que se puede obtener de esta herramienta tecnológica 

en la educación son pocos los docentes que tienen conocimiento sobre el uso de la 

gamificación, recursos y equipos que ayudan en la enseñanza.  

Desde esta perspectiva, se estableció como propuesta “Capacitación docentes y guía 

metodológica para fortalecer el conocimiento de las diferentes plataformas educativas 

para el uso de la gamificación que motivaran significativamente el aprendizaje del 

estudiante en el área de Ciencias Naturales de la escuela Juan Montalvo”. 

La gamificación es parte de la nueva era tecnológica, que cambia la educación 

mecanizada y monótona a una interactiva y critica. Donde el estudiante pueda mostrar 

afán por aprender y desarrolle un aprendizaje significativo; Es por ello que el docente 

debe implementar la gamificación como una técnica de enseñanza que ayude a lograr un 

aprendizaje dinámico y motivador.  

La gamificación en la actualidad ha ganado importancia en la educación como una técnica 

para ayudar en la motivación e interacción en el proceso de enseñanza – aprendizaje, por 

medio del juego que estimula la atención de los estudiantes, ganando motivación y 

dejando rezagado a la enseñanza tradicional (Lozada, C., & Betancur S., 2016). 

La aplicación de las diversas estrategias dentro del contexto educativo en el área de 

ciencias naturales,  se puede incluir técnicas y métodos lúdicos que se pueda emplear 

dentro de las actividades,  como las tareas la cual se inserte al juego con la única finalidad 

de aprender,  parar crear experiencias significativas y motivadoras para los dicentes; 

dentro de la visión gamificadas, la motivación del propio usuario para jugar y aprender y 

se utiliza técnicas dinámicas  que se basa en un sistema de puntuación, recompensas que 

muchas plataformas ponen en práctica y pone en juego la imaginación y el cumplimiento 

de las reglas. 
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La propuesta planteada de la capacitación docente permite lograr que los educadores 

manipulen las herramientas tecnológicas, las mismas que ayudaran dentro del área de 

ciencias naturales de este modo al implementar la tecnología no es hablar de aparatos 

electrónicos, sino que los puedan utilizar para desarrollar las habilidades de los dicentes 

y mejore su aprendizaje . 

En consecuencia, la propuesta permite que el educando experimente a través del juego la 

enseñanza, de tal modo, que el docente debe cambiar sus percepciones para educar a 

través de la innovación, de tal manera desarrolle las competencias básicas digitales que 

evalúen la información receptada de manera crítica y poderla transformarla en 

conocimientos nuevos. 

Por lo expuesto, de la propuesta del taller de capacitación a docentes será de gran ayuda 

no solo para el área indicada, si no que puede ser utilizada en las diferentes áreas de 

estudio, puesto que permitirá al docente tener un conocimiento de la gamificación y su 

uso en las diferentes plataformas educativas para una enseñanza interactiva.  

2.2. Objetivos de la propuesta  

2.2.1.  Objetivo general  

 Elaborar un taller de capacitación dirigido a docentes de la Escuela de Educación 

Básica “Juan Montalvo” para fortalecer el conocimiento de la gamificación por 

medio del uso de las diferentes plataformas educativas para el proceso de 

enseñanza – aprendizaje.  

 

2.2.2. Objetivo específicos  

 

 Socializar la importancia de la gamificación en el proceso de enseñanza - 

aprendizaje al personal docente de la Escuela de Educación Básica “Juan 

Montalvo” 
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 Definir estrategias interactivas mediante plataformas educativas para captar y 

mejorar la atención del aprendizaje del dicente de la Escuela de Educación Básica 

“Juan Montalvo”. 

2.3. Componentes estructurales  

La presente propuesta integradora tiene las características de un Seminario Taller de 

CAPACITACIÓN DOCENTE PARA FORTALECER SU CONOCIMIENTO EN EL 

USO DE LAS DIFERENTES PLATAFORMAS EDUCATIVAS, para generar 

aprendizajes significativos, misma que posee los siguientes componentes estructurales:  

 

a. Componente teórico,  

b. Componente de aplicación práctica  

2.3.1.  Componente teórico 

A través de este componente se brindará a los beneficiarios del Seminario taller 

conocimientos teóricos relacionados a la utilización de la tecnología educativa en el 

campo de la educación, haciendo énfasis en los beneficios del uso de plataformas 

educativas en relación a la generación de aprendizajes significativo. 

 

Los componentes teóricos se desarrollarán en las dos primeras semanas de la capacitación 

a través de los siguientes ejes temáticos: 

Seminario Taller 1: Plataformas Educativas 

 ¿Qué son las plataformas educativas? 

 Importancia de las plataformas educativas. 

 Tipos de plataformas educativas 

Seminario Taller 2: Uso de las plataformas educativas para generar aprendizajes 

significativos 

 La tecnología educativa y los aprendizajes significativos   

 Las plataformas educativas y el papel docente 

 El papel de los estudiantes y las plataformas educativas. 
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 Dinamismo de las plataformas educativas 

 Plataformas educativas más utilizadas 

A continuación, se detalla los ejes temáticos: 

 Tema 1: Plataformas educativas 

¿Qué son las plataformas educativas? 

 

Plataformas educativas o aula virtuales son programas que abarcan diferentes tipos de 

herramientas que están diseñadas para fines pedagógico, la cual facilita la creación de 

diferentes entornos virtuales que ayudan al docente al momento de impartir su ilustración 

de forma interactiva y el estudiante se muestre entusiasta a la hora de su aprendizaje. 

Las plataformas educativas virtuales, son entornos informáticos que tienen muchas 

herramientas agrupadas y óptimas que permite adaptar a fines de una enseñanza docente, 

su función es permitir crear nuevas formas de instrucción (Díaz, 2009, pág. 2). Es así que 

nos ayuda a enseñar de forma interactiva para que los estudiantes sientan motivación al 

momento de su aprendizaje. 

Importancia de las plataformas educativas 

Las plataformas virtuales en la actualidad ya forman parte de la educación; es importante 

resaltar que estas plataformas educativas no quieren cambiar los estilos de aprendizaje de 

los estudiantes si no que busca que el discente tenga acceso a la enseñanza en cualquier 

parte y de forma interactiva, puesto que están hechos a los intereses de los estudiantes y 

de lo que debe y desea aprender (García et al.,, 2017, pág. 17).  También cabe recalcar 

que las plataformas educativas han logrado un cambio importante en la educación puesto 

que con estas nuevas propuestas permite que el docente pueda proporcionar una 

educación más dinamizada que ayude al estudiante, y que el discente pueda promover su 

aprendizaje y ser el ente principal.   
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Tipos de plataformas educativas 

a. Plataformas comerciales: Este tipo de plataformas se debe pagar de forma 

mensual o anual para hacer uso de las mismas o en caso particular se pueden 

utilizar ciertas actividades. 

b. Plataformas de software libre: Estas plataformas son gratuitas y todos pueden 

hacer uso e instalarlas. 

c. Plataformas de software propio: Estas son desarrolladas e instaladas en la 

institución educativa para su uso.  

Tema 2: Uso de las plataformas educativas para generar aprendizajes significativos 

La tecnología educativa y los aprendizajes significativos   

El aprendizaje significativo hace referencia a las ideas expresadas simbólicamente, es 

decir el estudiante interactúa de manera sustantiva y no arbitraria con los conocimientos 

ya adquiridos. En tal sentido, trata que la enseñanza no sea repetitiva, sino de mantener 

las capacidades del estudiantado en donde su papel fundamental sea activo y 

participativo, es por ello que brinda ventajas para que el educando construya su propia 

formación y trate de entrelazara los conocimientos ya aprendidos con la nueva 

información (Moreira, 2012). 

En ese mismo contexto, durante la adquisición de nueva información se debe entrelazar 

con los conocimientos pre existentes, esto implica que el dicente construye sus propios 

conocimientos rompiendo las barreras del aprendizaje mecanizado y dando paso a la 

organización de la estructura cognitiva del educando que finalmente a pesar de que pase 

los años siempre recordaran los aprendizajes para toda su vida. 

El uso de las plataformas educativas puede contribuir a una evolución mental e 

imaginación de los discentes, ya que le permite observar diferentes tipos de sistema de 

aprendizaje que van con el área de estudio a impartir, además que permite que el discente 

sea el ente central del aprendizaje, facilitando la construcción del conocimiento y la 

interacción en la plataforma.  

Las diferentes plataformas educativas en su uso ayudan a desarrollar en el estudiante 

conocimientos y habilidades amplías en la educación, es así que su uso permite que los 

estudiantes tengas diferentes roles que ayuda en la motivación por ser parte del proceso 

de enseñanza – aprendizaje de manera creativa y dinámica (Páez Haydée y Arreaza 
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Evelyn., 2005). EL uso de estas plataformas beneficia a los discentes porque promueva 

que el estudiante sea capaz de construir su conocimiento e involucrarse activamente en el 

proceso de estudio.   

Las plataformas educativas y el papel docente 

La adaptación de las plataformas educativas en muchas ocasiones se ve obstruidas por los 

docentes, porque las visualizan como un perjuicio porque no pueden utilizar estas 

plataformas, también porque piensan que estas van a remplazar la enseñanza que ellos 

imparten o por el miedo que los alumnos puedan superar el conocimiento informáticos. 

Es por ello que las plataformas educativas deben ser aplicadas en las instituciones donde 

los profesores estén dispuestos a utilizarlas. El docente juega un papel diferente en la 

enseñanza, puesto que deja de ser el ente que tiene toda la información para convertirse 

en un facilitador e instructor de la plataforma a utilizar. (Páez Haydée y Arreaza Evelyn., 

2005). 

El papel de los estudiantes y las plataformas educativas. 

 Las plataformas educativas han permitido que los estudiantes tengan la forma de 

interactuar y compartir las experiencias con los demás integrantes que también son parte 

de esta herramienta; este nuevo sistema de ayuda a la educación ha incitado cambios en 

el aprendizaje, y el estudiante sea quien busque aprender con este tipo de actividades y 

los docentes deben ser los agentes activos para que el discente desarrolle las destrezas y 

tratamiento adecuado para el uso de estas 

Dinamismo de las plataformas educativas 

El dinamismo de las plataformas educativas está relacionada a la metodología que el 

docente va a realizar en apoyo al contenido que desean enseñar, es importante recalcar 

que el usar las plataformas educativas no significa que todo va a desempeñar bien puesto 

que depende del uso que el docente pueda dar en ella, porque sirven como ayuda para 

reforzar el área que desea enseñar de forma dinámica. 

Una persona que se desarrolla en el ámbito de la tecnología como ayuda en su enseñanza 

puede desarrollar competencias, creatividad, la disposición y las cualidades necesaria 
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para que cada vez lo pueda desenvolver de mejor manera en su aprendizaje (García, 

2011).  

2.3.2. Componente de aplicación práctica 

El seminario taller combina la capacitación teórica con la práctica, en este sentido durante 

el mismo se desarrollarán temáticas prácticas relacionadas con las plataformas virtuales 

que mejores beneficios ofrece al docente para la generación de aprendizajes 

significativos: Kahoot! Y Quizizz, orientadas al diseño de estas plataformas y a su 

implementación en las aulas de clase. 

El componente práctico se desarrollará en las dos últimas semanas de la capacitación a 

través de los siguientes ejes temáticos: 

 Seminario taller 3: Kahoot! 

 Seminario taller  4: Quizizz 

A continuación, se detalla cada una de las temáticas prácticas a desarrollarse: 

Tema 3: Kahoot! 

Es una web de educación social y gamificadas que permite que los docentes puedan 

evaluar o medir los conocimientos de los estudiantes por medio de juegos, y el profesor 

puede medir el tiempo que puede responder el educando, además permite que el 

estudiante aprenda de forma interactiva mejorando el proceso de enseñanza – aprendizaje. 
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Pasos para utilizar Kahoot! 

1. ¡Para tener Kahoot! Necesita descargar e instalar, se encuentra en tienda de 

Windows o play store de Android. 

 Figura 2Descargar Kahoot! 
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 

 

 

 También puede abrir Kahoot por el navegador que más prefiere y escribir Kahoot! 

y da clip en la primera opción que visualiza que dice Kahoot! 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 3 Descargar Kahoot! del navegador 
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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 Si ingreso por medio del navegador debe hacer clip en la palabra registrarse 

Figura 4 Registrarse Kahoot! por medio del navegador. 
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 

 

 

2. Registrarse: ¡Lo primero que se debe hacer es abrir Kahoot! Y a continuación  

 Elige el tipo de usuario que necesitas como Maestro, Estudiante, uso 

personal, profesional.  

  

                                     Figura 5 Elegir usuario de cuenta. 
  Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga  
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3. Luego de seleccionar el tipo de usuario con el que va a registrar, se debe describir 

el lugar de trabajo donde lo va aplicar.  

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 6 Elegir lugar de trabajo. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

 

 

4. Para la etapa de registro de debe introducir correo electrónico que usted prefiera, 

luego le llegara a su cuenta de correo electrónico un mensaje  para confirmar y 

pueda ser uso de la aplicación  

 Figura 7 Registrar correo electrónico.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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5. Luego que se registró aparecerá la página principal de Kahoot; seguidamente para 

crear un juego de cuestionario debe hacer clic en la opción CREAR.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 8 Crear cuestionario. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  

 

6. Luego de hacer clip en crear, le abre una ventana donde puede seleccionar que 

tipo de cuestionario desea opciones múltiples, verdaderas o falsas, fichas u otros 

(esta con flecha amarilla). También tiene para medir el tiempo que desea dar al 

estudiantes para que responsa la pregunta (Esta con flecha roja).  

Luego puede ingresar la pregunta e imágenes para que el estudiante pueda 

visualizar (esta con flecha verde) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 9 Seleccionar tipo de cuestionario y tiempo.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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7. Una vez ingresada la pregunta con la imagen, puede agregar otra pregunta 

haciendo clic donde está la flecha.  

  

 Figura 10 lista la pregunta, agregar otra pregunta. 
      Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

8. Una vez realizadas las preguntas selecciona la opción donde dice Guardar y 

seguidamente debe agregar tema al cuestionario y descripción.  

 

 

 

 

 

 

Figura 11 Guardar las preguntas 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.            

     
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 12 Seleccionar nombre al cuestionario.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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9. Una vez que ya guardaron las preguntas vuelve a la página principal y visualiza 

el cuestionario y selecciona la opción donde dice jugar y después la opción 

enseñar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 13 Seleccionar figura.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

Figura 14 Seleccionar enseñar, 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

10. Una vez que selecciono la opción de enseñar, le abre otra ventana en la 

computadora conduce donde está el código para resolver y el docente tiene que 

estar atento al avance de los estudiantes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 15 Código para ingresar al cuestionario 
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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Seminario Taller 4: Quizizz 

 

Tiene similitud a la plataforma Kahoot, se describe como una herramienta digital muy 

utilizado dentro de las instituciones educativas, esta página web/app es gratuita y debe 

registrarte con tu usuario de Google, puesto que permite crear una serie de cuestionarios 

con sus respectivas respuestas. Además, admite que los estudiantes respondan de tres 

distintas maneras:    

1. Directamente en el juego durante el grupo de clase. 

2. Como tarea o evaluación los resultados le llegan al maestro. 

3. De forma individual, simplemente un juego para mejorar sus aprendizajes. 

En concordancia, es necesario tener un ordenador o dispositivo móvil para responder los 

cuestionarios de manera lúdica y divertida, cabe recalcar que la aplicación conforme se 

va respondiendo va avanzando en la serie de interrogantes y no necesariamente se necesita 

que se proyecten las preguntas para poder responder como en otras aplicaciones, es más 

accesible para el educando en cuanto a la resolución del cuestionario. 

Temas 4: Quizizz 

Pasos para utilizar Quizizz 

1. Para ingresar a la plataforma Quizizz se debe buscar en el navegador web que 

usted prefiera, una vez encontrado debe hacer clic en la primera opción que dice 

Quizizz – The world’s most engaging learning platform 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 16Ingresar a Quizizz. 
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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2. Una vez que ingreso, le aparecerá la página principal de Quizizz, que contendrá 

información referida a la plataforma, luego hace clic donde dice EMPEZAR. 

Figura 17 Abrir Quizizz.  
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

3. Al hacer clic nos envía para crear una cuenta con google o Microsoft, y selecciona 

la cuenta de su preferencia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 18 Seleccionar la cuenta para ingresar a Quizizz.  
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 Luego de seleccionar por la cuenta que va ingresar le envía a una ventana 

para que inserte su correo y a continuación tiene ya su perfil en Quizizz. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 19 Ingresar el usuario de la cuenta.  
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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4. Una vez ya ingresado su correo ya puede visualizar su perfil de Quizizz, en el cual 

tiene varias opciones, como insertar código para cualquier clase,  crear un 

cuestionario o también hacer repasos con cuestionarios que ya están elaborados 

de diferentes áreas de enseñanza.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 20 Perfil de Quizizz 
.Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  

 

5. Si se desea realizar un cuestionario personalizado congruente a su clase, debe 

hacer clic donde dice crear cuestionario y se le habilita una ventana para que 

ubique el nombre del cuestionario y elija a la materia que corresponde, luego hacer 

clic en siguiente.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 21 Crear cuestionario.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  
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6. A continuación se le habilita la ventana donde tiene diferente opciones para crear 

las preguntas 

 Opción múltiple (tiene varias opciones y debe elegir una),  

 Caja (el estudiante debe escribir la respuesta),  

 Rellenar el espacios en blanco (El discentes debe seleccionar a respuesta que 

cree conveniente a texto ubicado),  

 Encuesta (EL infante selecciona sí o no según corresponda),  

 Abierto (El estudiante tiene la opción de ubicar opinión libre), 

 Dispositivas.  

También le da opciones de buscar preguntas relacionadas al tema del cuestionario 

a realizar.  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 22 Seleccionar el tipo de preguntas. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  

7. Una vez que selecciona el tipo de pregunta, le envía a la ventana para insertar la 

pregunta la cual puede poner imagen y sonido. 

 Al agrega las respuesta también puede ingresar imagen en cada una. 

 Por último guarda la pregunta. 

 

Figura 23 Insertando las preguntas.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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8. Al terminar toda las preguntas, las mismas que van estar reflejadas en forma 

ordenada en la plataforma, entonces se procede a guardar el cuestionario dando 

clic donde dice publicar. 

Figura 24 Publicar las preguntas.  
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 

 

9. Una vez que hizo clic en publicar se abre una ventana donde debe ingresar 

información de la prueba como añadir título, idioma, elegir la calificación, y 

seleccionar la privacidad.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 25 Guardar el cuestionario. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 



82 

 

10. A continuación de guardar el cuestionario, se le abre el inicio del perfil y puede 

visualizar en Actividad (creado). 

Figura 26 Visualizar cuestionario.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

11. Si desea visualizar su cuestionario puede hacer clic en el mismo, y le permite 

escoger ingresar como practica o desafiar amigos 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 27 Elegir opción de Practica o Desafío el cuestionario.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 Si ingresa como práctica le permite jugar para visualizar que las preguntas no 

tengan error, y también puede ingresar como desafío para invitar a los alumnos y 

hace clic para empezar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 28 Empezar el Cuestionario. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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12. Se le habilita un código o enlace para que los estudiantes puedan ingresar como 

invitado por medio de celular, Tablet o computadora y puedan resolver el 

cuestionario. Cabe recalcar que a lo que van ingresando los estudiantes van 

apareciendo en la parte de abajo. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

Figura 29Codigo para ingresar al cuestionario  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  

 

 En el juego van pasando las preguntas según responda el estudiante.  

 Figura 30 La pregunta del juego.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  
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2.4.FASES DE IMPLEMENTACIÓN 

 

La propuesta integradora denominada Seminario Taller de CAPACITACIÓN 

DOCENTE PARA FORTALECER SU CONOCIMIENTO EN EL USO DE LAS 

DIFERENTES PLATAFORMAS EDUCATIVA, está sustentada en varias fases para su 

implementación entre ellas, la implementación estructurada que será para el 

cumplimiento de la planificación, organización y el argumento teórico, que nos va a 

permitir llevar a cabo las otras fases, propuestas en el taller, donde se dará a  conocer las 

diferentes plataformas educativas que mejorara el desarrollo de la enseñanza – 

aprendizaje del área de ciencias naturales 

 

2.4.1. Fase de construcción    

En la fase construcción de la propuesta denominada: Seminario Taller de 

CAPACITACIÓN DOCENTE PARA FORTALECER SU CONOCIMIENTO EN EL 

USO DE LAS DIFERENTES PLATAFORMAS EDUCATIVAS se consideró la 

realización de las siguientes actividades: 

 

a. Investigación de los componentes teóricos y prácticos del seminario taller 

b. Planificación de los talleres teóricos: Plataformas Educativas, Uso de las 

Plataformas   

c. Planificación de los talleres prácticos: Plataforma Kahoot, Plataforma Quizizz 

d. Preparación de las capacitadoras (proponentes)  

 

2.4.2.  Fase de socialización    

La fase de socialización de la propuesta se planifica el proceso que se va llevar a cabo, 

además se selecciona los grupos con el cual se van a desarrollar y donde se aplicara, 

consiguientemente, se escogen las temáticas (área de ciencias naturales) que se van a 

realizar, permitiendo que el docente pueda visualizar lo dinámico que pueden ser las 

plataformas educativas en la enseñanza, de esta forma pueden observar que el proyecto 

es eficiente y viable para la ejecución. Es así que esta fase es determinante para el 
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conocimiento de los docentes, puesto que, se están proponiendo actividades que 

motivaran al estudiante y las clases sean interactivas. 

Paso 1.  La fase de socialización se desarrollará a través de una sesión meet con la 

presencia de las autoridades de la institución educativa, rectora Mgs. Carmen Magaly 

Naranjo Salazar y los docentes de la institución de acogida.  

Paso 2. Se dará a conocer a la comunidad de beneficiarios la propuesta y su contenido 

 Sus componentes 

 Objetivos de la propuesta  

 Fechas de inscripciones, horarios y costo (no representara costo para los 

beneficiarios)  

 Se explicará a los beneficios la importancia de contar con una formación 

en tecnología educativa, que es fundamental en la era del conocimiento.   

Paso 3. Se les facilitara los recursos materiales que se va hacer uso para la ejecución del 

taller 

Es necesario señalar que al término del Seminario taller se evaluará los resultados y 

posteriormente serán solidarizados a la comunidad educativa. 

 

 

2.4.3.  Desarrollo de la propuesta  

En esta etapa de la propuesta se elaboró el seminario taller con la finalidad de fortalecer 

el conocimiento de la gamificación por medio del uso de las diferentes plataformas 

digitales, el mismo es dirigido a los docentes de la escuela “Juan Montalvo”. Cabe 

mencionar, que la idea de la propuesta (Seminario Taller) nació para dar a conocer a los 

educandos la importancia de las plataformas en el proceso de enseñanza y considerando 

las informes se construyeron la capacitación. 

El utilizar las herramientas tecnológicas digitales permite tener un proceso dinámico, 

puesto que una de las características que tiene la gamificación en el proceso enseñanza - 

aprendizaje es convertir un ambiente de aprendizaje monótono a uno activo basado en los 
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juegos con relación al tema tratado en clases, además ayuda a que el docente tenga un 

impacto positivo en la tecnología puesto que la propuesta está diseñada para la 

capacitación del uso de la plataforma Kahoot y Quizizz que son las conocidas en el ámbito 

educativo. 

Se han planteado objetivos, y se fundamenta teóricamente los ejes temáticos donde se 

aprecia que son las plataformas educativas, importancia, tipos, dinamismo de las 

plataformas educativas y finalmente las plataformas más utilizadas que serán utilizadas 

para la capacitación docente. Finalmente, se presentará el Seminario Taller de 

Capacitación para los docentes en el Área de Ciencias Naturales que tiene como objetivo 

dar a conocer el uso y cuán importante es implementar en el aula de clase: 

Paso 1. Se socializará a los participantes de este proyecto el archivo pdf donde está 

contenido tanto de lo teórico como de lo práctico que se van a desarrollar en estos talleres 

de capacitación. 

Paso 2. Se les facilitara los materiales y herramientas que se van hacer uso en el trascurso 

del taller para que se puedan familiarizarse e ir desarrollando las actividades propuestas. 

Paso 3. Los participantes deberán crear una cuenta con sus respectivos usuarios y 

contraseñas, los pasos están establecidos en el archivo de PDF de los contenidos, el 

capacitador también explicara el paso a paso el registro en las herramientas que se van a 

utilizar. 

Paso 4. El capacitador explicara el tema correspondiente a cada semana del taller de 

capacitación, la importancia, beneficios, para que sirve, ¡como ayuda en el desarrollo del 

proceso de enseñanza – aprendizaje de los estudiantes y como se utiliza las herramientas 

de Kahoot! Y Quizizz. 

Paso 5. Al finalizar el taller se realizar una evaluación de lo enseñado en el trascurso de 

la capacitación, y se realizara la clausura del mismo. 
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2.4.3.1.  Estimación del tiempo   

El tiempo estipulado para la propuesta está considerado, con un total de 20 horas, 20 horas 

sincrónicas, a desarrollarse los días sábados en horario de 8h00 a 13h00. Las inscripciones 

se realizarán vía correo electrónico. 

Fase de construcción                                         16 semanas 

Fase de Socialización                                        4 semanas 

 

2.4.3.2. Cronograma de actividades 

 

 

Nº 

 

          

Actividades 

Tiempo 

Junio  Julio  Agosto  Septiembre  Octubre Nov 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 

1 

Investigación 

de los 

componentes  

teóricos y 

prácticos de 

los  del 

seminario 

taller  

                      

2 

Planificación 

de las sesiones 

de aprendizaje 

teórico 

                      

3 
Planificación 

de los talleres 

prácticos 

                      

4 
Presentación 

de la de la 

propuesta 

                      

5 

Aprobación  y 

autorización 

de la 

ejecución de 

la propuesta 

                      

6 

Socialización  

de la 

propuesta  con 

las autoridades 

y docentes 

    

- 

                    

8 Difusión de la 

propuesta 
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7 
Inscripción al 

seminario 

taller  

                      

8 
Preparación  

de los 

capacitadores 

    

- 

                    

9 

Inauguración 

del seminario 

taller 

                      

10 

Seminario 

taller 1 

Plataformas 

Educativas  

    

- 

 

- 

                 

11 

Seminario 

taller 2 El Uso 

de las 

Plataformas 

Educativas  

                      

12 

Semanario 

taller 3 

Plataforma 

Kahoot  

                      

13 

Seminario 

taller 4 

Plataforma 

Quizizz  

                      

12 
Clausura del 

seminario 

taller 

      

- 
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2.5.  RECURSOS LOGÍSTICOS 

 

A. RECURSOS HUMANOS 

Nº Descripción Tiempo h / t Costo h / t Total 

2 Capacitadores 40 horas 50 200,00 $ 

SUBTOTAL  400,00$ 

 

B. RECURSOS MATERIALES  

Descripción Cantidad Precio unitario Total 

Carpetas  2 $ 0,35 $ 0.70 

Esferos 2 $ 0,35 $ 0.70 

Plan Premium Quizizz 1 $ 6,00 $ 6.00 

¡Plan Premium Kahoot!  1 $ 10,00 $ 10.00 

Laptop 1 $ 700,00 $ 700.00 

Pendrive 2 $ 15.00 $ 30.00 

Libreta 2 $ 1.00 $ 2.00 

SUBTOTAL  $ 749.40 

 

C. OTROS  

Descripción 

Movilización  $ 20,00 

Llamadas telefónicas  $ 15,00 

Servicio de internet  $ 20,00 

Servicio de electricidad  $ 15,00 

SUBTOTAL $ 70.00 

D. IMPREVISTOS $ 10.00 

E. TOTAL GENERAL $ 1,219,40 
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CAPÍTULO III 

VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

3.1.Análisis de la dimensión técnica de implementación de la propuesta 

Para la ejecución de las actividades previstas en el seminario taller de capacitación 

dirigido a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” el mismo que tendrá una 

duración de un mes; esta propuesta contribuye de manera innovadora para fortalecer el 

conocimiento, la utilización y el manejo de las plataformas educativas. Los únicos 

beneficiarios para el desarrollo de la misma, haciendo uso de la participación activa que 

brindaran aportes transformadores a través de la participación activa en su aplicación. 

En cuanto a las situaciones logísticas favorables se contará con un espacio virtual factible 

para desarrollar la Capacitación docente en torno a las herramientas educativas, utilizando 

como medio la plataforma meet para efectuar con las fases establecidas para su 

cumplimiento, también se facilitará a los docentes un documento pdf, el cual tiene la 

información necesaria para el desarrollo de la del taller de preparación que fortalecerá el 

proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Para el desarrollo se contará con el apoyo de las proponentes (autoras), que garantizará el 

cumplimiento y eficacia del mismo, contará con conectividad idónea al fin de cumplir 

con los objetivos y expectativas que se quiere lograr en el Seminario de Capacitación 

Docente.  

3.2.Análisis de la dimensión económica de implementación de la propuesta 

En el análisis económico para la implementación del Seminario Taller de Capacitación 

no se generó gasto alguno, puesto que, para la construcción en su diseño se utilizó fuentes 

bibliográficas de diferentes bases de datos, que nos permite la recolección de información 

verídica de los temas tratados en la fase de la construcción de la propuesta; también se 

utilizó computadoras, servicio de internet, sin embargo, ese valor será solventado por las 

autoras. En cuanto a la ejecución se debe contar con computadores conectado a internet, 

puesto que las plataformas que se necesitan son totalmente gratuitas. 
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A pesar de los gastos económicos que puede suponer su elaboración, el equipo 

investigador se hace cargo del material que se entregará durante su ejecución que será de 

vital importancia para los docentes, el cual debe generar motivación y resultados 

satisfactorios en el Taller de Capacitación. 

3.3.Análisis de la dimensión social de implementación de la propuesta 

La educación ha tenido varios cambios, en cuanto al uso de la tecnología y la 

gamificación; puesto que permite utilizar técnicas innovadoras y contextualizadas a través 

de las plataformas educativas; se promueve una enseñanza diferente las mismas que son 

lúdicas, dinámica y motivadoras a la hora de aprender; además se logra la interacción 

entre todos los estudiantes, que trabajen en forma colectiva y todos puedan contribuir con 

ideas que aporten al proceso de aprendizaje.  

Es por ello que la implementación del Seminario Taller de Capacitación Docente para 

Fortalecer su Conocimiento en el Uso de las diferentes Plataformas Educativas en el 

orden social es factible para la institución, porque permite que los docentes puedan 

conocer sobre la temática que les ayudara a promover el desarrollo y progreso de la 

enseñanza; Además que se cuenta con la aprobación y el apoyo de los directivos y 

docentes de la comunidad educativa. Es decir, la propuesta contribuye a mejorar la 

utilización y manejo de las plataformas educativas, que ayudara a los docentes en su 

enseñanza y a los estudiantes en sus aprendizajes. 

Por consiguiente, se ostenta que la propuesta es de gran importancia dentro del contexto 

educativo, puesto que beneficia a los docentes en el manejo de las plataformas educativas 

y de este modo contribuirá a toda la institución educativa como forjadora de saberes para 

la provincia y el país. 

3.4. Análisis de la dimensión legal de implementación de la propuesta 

La propuesta integradora del Seminario Taller de Capacitación Docente para Fortalecer 

su Conocimiento en el Uso de las diferentes Plataformas Educativas se sustenta en el 

marco legal de la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) y la Constitución de 

la República del Ecuador en sus diferentes artículos donde nos menciona la incorporación 

de la tecnología al proceso de enseñanza – aprendizaje.  
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En el artículo 2 de la (Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 2011),  literal h 

nos menciona del  inter y multiaprendizaje, que permite potenciar los capacidades que 

tiene las personas por medio del deporte, cultura y las más importante que es la tecnología 

para alcanzar el desarrollo personal y colectivo del discente.  

En el artículo 22 de la (Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 2011), en el 

literal i nos menciona que se debe solicitar los recursos tecnológicos necesario para 

garantizar la implementación de los planes educativos.  

En el artículo 347 de la (Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 2011), literal 

8 nos mención que el estado Ecuatoriano tiene como responsabilidad incluir la tecnología 

de la información y comunicación (TIC) en los procesos de enseñanza – aprendizaje para 

fomentar actividades que sean productivas para el desarrollo social. 

En el artículo 6 de la (Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 2011), nos 

menciona las Obligaciones que tiene el estado para el cumplimiento de los derechos y 

garantías en la materia educativa expuesto en la ley que garantice la alfabetización digital 

para el uso de la información y comunicación para el proceso de enseñanza – aprendizaje 

con actividades productivas para el estudiantado. 

Por ultimo en el artículo 16 de la  (Constitución de la República del Ecuador, 2008), 

literal 2 nos hace énfasis que todas las personas tienen derecho a tener acceso a las 

tecnologías y comunicación, puesto que permite potenciar los saberes en los estudiantes. 

En concordancia en los artículos se puede visualizar que el estado Ecuatoriano junto al 

Ministerio de Educación están obligadas a implementar la tecnología como base 

fundamental en el proceso de enseñanza – aprendizaje; Estos artículo demuestra lo cuán 

importante es la implementación de la tecnología en la educación; puesto que motiva y 

ayuda al desarrollo de los estudiantes.  
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CONCLUSIONES 

La presente investigación dejo en evidencia que la problemática planteada al inicio de la 

investigación, se entrelaza con las bases encontradas a través de la aplicación de los 

instrumentos mencionados a la primicia de la indagación, y de revisión bibliográfica, que 

nos permitió obtener información para diseñar la propuesta, como respuesta para mejorar 

el desarrollo del proceso de enseñanza – aprendizaje y tener una educación dinámica y 

motivadora. 

La gamificación, es la técnica para lograr el proceso de enseñanza aprendizaje dentro del 

área de Ciencias Naturales, es por ello que se implementa las plataformas educativas para 

mejorar el rendimiento académico de los dicentes. No obstante, se pudo definir que los 

docentes no tienen conocimiento del uso de las plataformas educativas, perjudicando 

directamente a la interactividad e interés de los dicentes. 

Tomando en cuenta el estudio de campo a través de la encuesta realizada a los estudiantes 

se puede concluir que el limitado conocimiento de los docentes frente a herramientas 

tecnológicas permiten dinamizar el proceso de enseñanza aprendizaje, asumiendo que el 

taller de capacitación permitirá que los docentes desarrollaran su conocimiento y 

habilidades mediante las herramientas tecnológicas para optimizar el proceso, motivar y 

mejorar las formas de enseñanza en la escuela.   

La capacitación docente permitió determinar el nivel de conocimientos respecto al uso de 

la gamificación mediante las plataformas educativas, los estudiantes manifestaron que el 

docente debe emplear nuevas formas de enseñanza que los motiven a obtener aprendizajes 

sólidos, puesto que el uso de la tecnología promueve la atención de los alumnos de la 

Unidad educativa “Juan Montalvo”. 
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RECOMENDACIONES 

 

La capacitación docente es una alternativa conveniente, puesto que los docentes y 

estudiantes estarán involucrados directamente en las actividades académicas, la 

enseñanza será a través de plataformas educativas para fomentar estrategias y habilidades 

pertinentes para el intercambio de experiencias. Por ende, se recomienda: 

Los docentes deben participar activamente durante la ejecución de la propuesta, porque 

las temáticas empleadas serán de gran ayuda para los estudiantes para mejorar el proceso 

de aprendizaje y obtener una educación de calidad, aplicables en el área de Ciencias 

Naturales porque se emplea de manera interactiva y dinámica las temáticas que surgen en 

el texto emitido por el Ministerio de Educación. 

Es necesario que las autoridades del plantel participen activamente en proceso de 

capacitación docente y adquieran responsabilidad por las actualizaciones en el sistema 

educativo que van acordes a la tecnología, que debe dejar de lado las técnicas 

tradicionales, para cambiar a una educación interactiva y de calidad. Las plataformas 

educativas son de gran ayuda para retroalimentar una clase o realizar una evaluación para 

captar la atención del estudiantado. 

Por último, considerar oportuno que los estudiantes se involucren en el proceso de 

aprendizaje a través de la tecnología para dinamizar su enseñanza, porque están abiertas 

para promover y garantizar conocimientos y habilidades. 
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Plataformas educativas 
  

Plataformas educativas o aula virtuales son programas que abarcan diferentes tipos de 

herramientas que están diseñadas para fines pedagógico, la cual facilita la creación de 

diferentes entornos virtuales que ayudan al docente al momento de impartir su ilustración 

de forma interactiva y el estudiante se muestre entusiasta a la hora de su aprendizaje. 

Las plataformas educativas virtuales, son entornos informáticos que tienen muchas 

herramientas agrupadas y óptimas que permite adaptar a fines de una enseñanza docente, 

su función es permitir crear nuevas formas de instrucción (Díaz, 2009, pág. 2). Es así que 

nos ayuda a enseñar de forma interactiva para que los estudiantes sientan motivación al 

momento de su aprendizaje. 
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Importancia de las plataformas 
educativas 

Las plataformas virtuales en la actualidad ya forman parte de la educación; es 

importante resaltar que estas plataformas educativas no quieren cambiar los estilos de 

aprendizaje de los estudiantes si no que busca que el discente tenga acceso a la enseñanza 

en cualquier parte y de forma interactiva, puesto que están hechos a los intereses de los 

estudiantes y de lo que debe y desea aprender (García et al.,, 2017, pág. 17).  También 

cabe recalcar que las plataformas educativas han logrado un cambio importante en la 

educación puesto que con estas nuevas propuestas permite que el docente pueda 

proporcionar una educación más dinamizada que ayude al estudiante, y que el discente 

pueda promover su aprendizaje y ser el ente principal.   

 
Tipos de plataformas educativas 

 

a. Plataformas comerciales: Este tipo de plataformas se debe pagar de forma mensual o 

anual para hacer uso de las mismas o en caso particular se pueden utilizar ciertas 

actividades. 

b. Plataformas de software libre: Estas plataformas son gratuitas y todos pueden hacer 

uso e instalarlas. 

c. Plataformas de software propio: Estas son desarrolladas e instaladas en la institución 

educativa para su uso.  
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ESTRUCTURA DEL TALLER TEÓRICO 1 

 

ACTIVIDAD Seminario Taller de Capacitación No. PRÁCTICA: 1 
 

1. DATOS GENERALES 

SEDE DEL TALLER:  Plataformas Educativos  

FECHA: Del 18 al 23 de octubre   

DURACIÓN: Una semana  

ORIENTADOR O RESPONSABLE: Capacitadoras (proponentes) 

PARTICIPANTES: Docentes de la institución de acogida  
 

2. FUNDAMENTACION 

Las plataformas son programas que abarcan diferentes tipos de herramientas que están diseñadas 

para fines pedagógico, la cual facilita la creación de diferentes entornos virtuales que ayudan al 

docente al momento de impartir su ilustración de forma interactiva y el estudiante se muestre 

entusiasta a la hora de su aprendizaje. Las plataformas virtuales en la actualidad ya forman parte de 

la educación; es importante resaltar que estas plataformas educativas no quieren cambiar los estilos 

de aprendizaje de los estudiantes si no que busca que el discente tenga acceso a la enseñanza en 

cualquier parte y de forma interactiva, puesto que están hechos a los intereses de los estudiantes y de 

lo que debe y desea aprender. 
 

3. OBJETIVOS 

Proponer a las plataformas educativas como herramientas de apoyo en el proceso de enseñanza –

aprendizaje mediante la explicación de cada una de las temáticas propuestas para la primera semana 

de fundamentación teórica. 

  
 

4. RECURSOS Y MATERIALES  

 Reunión por medio de la plataforma meet  

 Diapositivas 

 Videos interactivos 

 Formato PDF de contenido  
 

5. PROCEDIMIENTO 

N° ACTIVIDADES 

1 Bienvenida a todos los participantes.  

2 Verificación de la asistencia de los participantes. 

3 Palabras de inicio del seminario taller de capacitación. 

4 Se explica las normas y como va a funcionar la capacitación que tiene como duración 4 

semanas.  

Se entregará archivo pdf donde se encontrará los temas de la capacitación que se subdividen 

en 2 semanas teóricas y 2 semanas prácticos. 

5 Se presentar un video interactivo acerca de las plataformas educativas y se abrirá un foro para 

saber los conocimientos acerca de la temática  

6 Se presentará diapositivas con las siguientes temáticas: 

 ¿Qué son las plataformas educativas?  
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 Importancia de las plataformas educativas  

 Tipos de plataformas educativas   

7 Presentación del trabajo realizado en plenaria Espacio de preguntas sobre la temática para 

despejar dudas  

8 Finalización del taller y se realizará la cordial invitación para la siguiente semana de 

capacitación. 
 

 

6. EVALUACIÓN 

 Se evaluará mediante un guía de observación. 
 

7. BIBLIOGRAFIA 

 
Díaz, S. (mayo de 2009). PLATAFORMAS EDUCATIVAS, UN ENTORNO PARA 

PROFESORES Y ALUMNOS. Temas para la Educaciòn(2), 1-7. Recuperado el 30 de junio 

de 2021, de https://feandalucia.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd4921.pdf 

 

García et al.,. (Julio a Septiembre de 2017). Los ambientes virtuales en la inclusión educativa de 

niños con síndrome de Down. Revista de Tecnología y Educación, 1(1), 1-45. Recuperado el 

30 de Junio de 2021, de 

https://www.ecorfan.org/republicofperu/research_journals/Revista_de_Tecnologia_y_Educac

ion/vol1num1/Revista_de_Tecnolog%C3%ADa_y_Educaci%C3%B3n_V1_N1.pdf#page=2

3 

 

 
 

8. ANEXOS 
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Tema 2: USO DE LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS PARA GENERAR              

APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS 
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LA TECNOLOGÍA EDUCATIVA Y LOS APRENDIZAJES 
SIGNIFICATIVOS 

 

El aprendizaje significativo hace referencia a las ideas expresadas simbólicamente, es 

decir el estudiante interactúa de manera sustantiva y no arbitraria con los conocimientos 

ya adquiridos. En tal sentido, trata que la enseñanza no sea repetitiva, sino de mantener 

las capacidades del estudiantado en donde su papel fundamental sea activo y 

participativo, es por ello que brinda ventajas para que el educando construya su propia 

formación y trate de entrelazara los conocimientos ya aprendidos con la nueva 

información (Moreira, 2012). 

En ese mismo contexto, durante la adquisición de nueva información se debe entrelazar 

con los conocimientos pre existentes, esto implica que el dicente construye sus propios 

conocimientos rompiendo las barreras del aprendizaje mecanizado y dando paso a la 

organización de la estructura cognitiva del educando que finalmente a pesar de que pase 

los años siempre recordaran los aprendizajes para toda su vida. 

 El uso de las plataformas educativas puede contribuir a una evolución mental e 

imaginación de los discentes, ya que le permite observar diferentes tipos de sistema de 

aprendizaje que van con el área de estudio a impartir, además que permite que el discente 

sea el ente central del aprendizaje, facilitando la construcción del conocimiento y la 

interacción en la plataforma.  

Las diferentes plataformas educativas en su uso ayudan a desarrollar en el estudiante 

conocimientos y habilidades amplías en la educación, es así que su uso permite que los 

estudiantes tengas diferentes roles que ayuda en la motivación por ser parte del proceso 

de enseñanza – aprendizaje de manera creativa y dinámica (Páez Haydée y Arreaza 

Evelyn., 2005). EL uso de estas plataformas beneficia a los 

discentes porque promueva que el estudiante sea capaz de 

construir su conocimiento e involucrarse activamente en el 

proceso de estudio.   
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Las plataformas educativas y el papel 
docente 

 

La adaptación de las plataformas educativas en muchas ocasiones se ve obstruidas por los 

docentes, porque las visualizan como un perjuicio porque no pueden utilizar estas 

plataformas, también porque piensan que estas van a remplazar la enseñanza que ellos 

imparten o por el miedo que los alumnos puedan superar el conocimiento informáticos. 

Es por ello que las plataformas educativas deben ser aplicadas en las instituciones donde 

los profesores estén dispuestos a utilizarlas. El docente juega un papel diferente en la 

enseñanza, puesto que deja de ser el ente que tiene toda la información para convertirse 

en un facilitador e instructor de la plataforma a utilizar. (Páez Haydée y Arreaza Evelyn., 

2005). 

 

 

 

 

 

 

 

 

El papel de los estudiantes y las plataformas 
educativas. 

 

 Las plataformas educativas han permitido que los estudiantes tengan la forma de 

interactuar y compartir las experiencias con los demás integrantes que también son parte 

de esta  herramienta; este nuevo sistema de ayuda a la educación ha incitado cambios en 

el aprendizaje, y el estudiante sea quien busque aprender con este tipo de actividades y 

los docentes deben ser los agentes activos para que el discente desarrolle las destrezas y 

tratamiento adecuado para el uso de estas 
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Dinamismo de las plataformas 
educativas 

 

El dinamismo de las plataformas educativas está relacionada a la metodología que el 

docente va a realizar en apoyo al contenido que desean enseñar, es importante recalcar 

que el usar las plataformas educativas no significa que todo va a desempeñar bien puesto 

que depende del uso que el docente pueda dar en ella, porque sirven como ayuda para 

reforzar el área que desea enseñar de forma dinámica. 

Una persona que se desarrolla en el ámbito de la tecnología como ayuda en su enseñanza 

puede desarrollar competencias, creatividad, la disposición y las cualidades necesaria 

para que cada vez lo pueda desenvolver de mejor manera en su aprendizaje (García, 

2011). 
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ESTRUCTURA DE TALLER TEÓRICO 2 

 

ACTIVIDAD Seminario taller de Capacitación  No. PRÁCTICA: 2 
 

9. DATOS GENERALES 

SEDE DEL TALLER:  Uso de las Plataformas Educativas para generar 

aprendizajes significativos. 

FECHA: Del 25 al 30 de octubre  

DURACIÓN: Una semana  

ORIENTADOR O RESPONSABLE: Capacitadoras (proponentes)  

PARTICIPANTES: Docentes de la institución de acogida  
 

10. FUNDAMENTACION 

El uso de las plataformas educativas puede contribuir a una evolución mental e imaginación de los 

discentes, ya que le permite observar diferentes tipos de sistema de aprendizaje que van con el área 

de estudio a impartir, además que permite que el discente sea el ente central del aprendizaje, 

facilitando la construcción del conocimiento y la interacción en la plataforma. El docente juega un 

papel diferente en la enseñanza, puesto que deja de ser el ente que tiene toda la información para 

convertirse en un facilitador e instructor de la plataforma a utilizar. Una persona que se desarrolla en 

el ámbito de la tecnología como ayuda en su enseñanza puede desarrollar competencias, creatividad, 

la disposición y las cualidades necesarias para que cada vez lo pueda desenvolver en su aprendizaje. 
 

11. OBJETIVOS 

Analizar la temática del papel docente y del estudiantes frente a las plataformas educativas para 

lograr aprendizajes significativos en el proceso de enseñanza – aprendizaje.  

 
 

12. RECURSOS Y MATERIALES  

 Reunión por medio de la plataforma meet  

 Diapositivas 

 Videos interactivos 
 

13. PROCEDIMIENTO 

N° ACTIVIDADES 

1 Bienvenida a los participantes del taller.  

2 Se verifica los nombres de los participantes en el listado  

3 Las capacitadoras presentaran las diapositivas con las siguientes temáticas:  

 Uso de las plataformas educativas para generar aprendizajes significativos. 

 Plataformas educativas y el papel docente. 

 El papel de los estudiantes y las plataformas educativas. 

 El dinamismo de las plataformas educativas frentes al proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

4 Espacio para preguntas. 

5 Se explica a los presentes que las próxima semanas de taller se trabajara con la parte práctico 

que corresponde a la utilización de la plataforma Kahoot y la plataforma Quizizz. 
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6 Finalización de segunda semana de capacitación teórica. 
 

 

14. EVALUACIÓN 

Se evaluará mediante una lista de cotejo 
 

15. BIBLIOGRAFIA 

 

García, E. C. (2011). COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACIÓN SUPERIOR. REVISTA 

PANAMERICANA DE PEDAGOGÍA(18), 85 - 91. Recuperado el 1 de julio de 2021 

Revista Qurriculum, 29-56. Recuperado el 30 de junio de 2021, de 

https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/10652/Q_25_%282012%29_02.pdf?sequen 

Páez Haydée y Arreaza Evelyn. (Junio de 2005). Uso de una plataforma virtual de aprendizaje en 

educación superior. Paradigma, 26(1). Recuperado el 1 de Julio de 2021, de 

http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1011-22512005000100009 

 

 

16. ANEXOS 
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Taller práctico: ¡Plataforma Kahoot! 
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Uso de la plataforma Kahoot! 
 

 

Es una web de educación social y gamificadas que permite que los docentes 

puedan evaluar o medir los conocimientos de los estudiantes por medio de juegos, y el 

profesor puede medir el tiempo que puede responder el educando, además permite que el 

estudiante aprenda de forma interactiva mejorando el proceso de enseñanza – aprendizaje. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Pasos para utilizar Kahoot! 

 

11. ¡Para tener Kahoot! Necesita descargar e instalar, se encuentra en tienda de 

Windows o play store de Android. 

 Figura 31Descargar Kahoot! 
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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 También puede abrir Kahoot por el navegador que más prefiere y escribir Kahoot! 

y da clic en la primera opción que visualiza que dice Kahoot! 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 32 Descargar Kahoot! del navegador 
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 

 

 Si ingreso por medio del navegador debe hacer clic en la palabra registrarse 

Figura 33 Registrarse Kahoot! por medio del navegador. 
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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12. Registrarse: ¡Lo primero que se debe hacer es abrir Kahoot! Y a continuación  

 Elige el tipo de usuario que necesitas como Maestro, Estudiante, uso 
personal, profesional.  

  

                                     Figura 34 Elegir usuario de cuenta. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga  

  

 
13. Luego de seleccionar el tipo de usuario con el que va a registrar, se debe describir el 

lugar de trabajo donde lo va aplicar.  

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 35 Elegir lugar de trabajo. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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14. Para la etapa de registro de debe introducir correo electrónico que usted prefiera, 

luego le llegara a su cuenta de correo electrónico un mensaje  para confirmar y 

pueda ser uso de la aplicación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 36 Registrar correo electrónico.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 

 

15. Luego que se registró aparecerá la página principal de Kahoot; seguidamente para 

crear un juego de cuestionario debe hacer clic en la opción CREAR.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 Figura 37 Crear cuestionario. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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16. Luego de hacer clic en crear, le abre una ventana donde puede seleccionar que 

tipo de cuestionario desea opciones múltiples, verdaderas o falsas, fichas u otros 

(esta con flecha amarilla). También tiene para medir el tiempo que desea dar al 

estudiantes para que responsa la pregunta (Esta con flecha roja). 

Luego puede ingresar la pregunta e imágenes para que el estudiante pueda 

visualizar (esta con flecha verde) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 38 Seleccionar tipo de cuestionario y tiempo.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 
17. Una vez ingresada la pregunta con la imagen, puede agregar otra pregunta haciendo 

clic donde está la flecha.  

  

 Figura 39 lista la pregunta, agregar otra pregunta. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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18. Una vez realizadas las preguntas selecciona la opción donde dice Guardar y 

seguidamente debe agregar tema al cuestionario y descripción.  

             

Figura 40 Guardar las preguntas 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.            

     
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 41Seleccionar nombre al cuestionario.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

19. Una vez que ya guardaron las preguntas vuelve a la página principal y visualiza 

el cuestionario y selecciona la opción donde dice jugar y después la opción 

enseñar. 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

Figura 42 Seleccionar jugar.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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 Figura 43 Seleccionar enseñar, 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

20. Una vez que selecciono la opción de enseñar, le abre otra ventana en la computadora 

conduce donde está el código para resolver y el docente tiene que estar atento al 

avance de los estudiantes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 44 Código para ingresar al cuestionario 
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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ESTRUCTURA DEL TALLER PRACTICO 3 
 

 

ACTIVIDAD 
Seminario taller de Capacitación  No. PRÁCTICA: 3 

 

1. DATOS GENERALES 

SEDE DEL TALLER:  Plataforma Kahoot  

FECHA: Del 1 al 6 de noviembre  

DURACIÓN: Una semana  

ORIENTADOR O RESPONSABLE: Capacitadoras (proponentes) 

PARTICIPANTES: Docentes de la institución de acogida  

 

2. FUNDAMENTACION 

Es una web de educación social y gamificadas que permite que los docentes puedan evaluar o medir 

los conocimientos de los estudiantes por medio de juegos, y el profesor pueda medir el tiempo que 

puede responder el educando. Además, es una plataforma lúdica y muy divertida que está enfocada 

en ayudar al docente en la elaboración de evaluaciones que logren aprendizajes significativos en el 

dicente. 

 

3. OBJETIVOS 

Implementar la capacitación para el uso correcto de la plataforma Kahoot dentro del proceso 

educativo dirigido para los docentes de la institución de acogida.  

 

4. RECURSOS Y MATERIALES  

 Reunión por medio de la plataforma meet  

 Diapositivas 

 Videos interactivos 

 Formato PDF de contenido 

 

5. PROCEDIMIENTO 

N° ACTIVIDADES OBERVACIONES 

1 Bienvenida a los participantes del taller  

2 Se verifica los nombres en el listado  

 

 

3 Las capacitadoras presentaran diapositivas con las 

siguientes temáticas: 

 Plataforma Kahoot  

 Como crear una cuenta(usuario-contraseña) 

 Su utilización dentro del contexto educativo 

 Como se crean evaluaciones  
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4 Espacio de preguntas.   

5 Finalización de cuarto taller de capacitación.    

 

6. EVALUACIÓN 

Se evaluará mediante una lista de cotejo 

 

7. BIBLIOGRAFIA 

https://kahoot.com/ 

https://kahoot.com/ 

Díaz, S. (mayo de 2009). PLATAFORMAS EDUCATIVAS, UN ENTORNO PARA 

PROFESORES Y ALUMNOS. Temas para la Educaciòn(2), 1-7. Recuperado el 30 de junio 

de 2021, de https://feandalucia.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd4921.pdf 

García et al.,. (Julio a Septiembre de 2017). Los ambientes virtuales en la inclusión educativa de 

niños con síndrome de Down. Revista de Tecnología y Educación, 1(1), 1-45. Recuperado el 

30 de Junio de 2021, de 

https://www.ecorfan.org/republicofperu/research_journals/Revista_de_Tecnologia_y_Educac

ion/vol1num1/Revista_de_Tecnolog%C3%ADa_y_Educaci%C3%B3n_V1_N1.pdf#page=2

3 

García, E. C. (2011). COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACIÓN SUPERIOR. REVISTA 

PANAMERICANA DE PEDAGOGÍA(18), 85 - 91. Recuperado el 1 de julio de 2021 

Revista Qurriculum, 29-56. Recuperado el 30 de junio de 2021, de 

https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/10652/Q_25_%282012%29_02.pdf?sequen 

Páez Haydée y Arreaza Evelyn. (Junio de 2005). Uso de una plataforma virtual de aprendizaje en 

educación superior. Paradigma, 26(1). Recuperado el 1 de Julio de 2021, de 

http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1011-22512005000100009 

 

 

8. ANEXOS 
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Taller práctico Plataforma Quizizz 
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Uso de la plataforma QUIZIZZ 
 

Tiene similitud a la plataforma Kahoot, se describe como una herramienta digital muy 

utilizado dentro de las instituciones educativas, esta página web/app es gratuita y debe 

registrarte con tu usuario de Google, puesto que permite crear una serie de cuestionarios 

con sus respectivas respuestas. Además, admite que los estudiantes respondan de tres 

distintas maneras:    

4. Directamente en el juego durante el grupo de clase. 

5. Como tarea o evaluación los resultados le llegan al maestro. 

6. De forma individual, simplemente un juego para mejorar sus aprendizajes. 

En concordancia, es necesario tener un ordenador o dispositivo móvil para responder los 

cuestionarios de manera lúdica y divertida, cabe recalcar que la aplicación conforme se 

va respondiendo va avanzando en la serie de interrogantes y no necesariamente se necesita 

que se proyecten las preguntas para poder responder como en otras aplicaciones, es más 

accesible para el educando en cuanto a la resolución del cuestionario. 

Pasos para utilizar Quizizz 

 

13. Para ingresar a la plataforma Quizizz se debe buscar en el navegador web que 

usted prefiera, una vez encontrado debe hacer clic en la primera opción que dice 

Quizizz – The world’s most engaging learning platform 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 45Ingresar a Quizizz. 
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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14. Una vez que ingreso, le aparecerá la página principal de Quizizz, que contendrá 

información referida a la plataforma, luego hace clic donde dice EMPEZAR. 

 

 

 

 

  Figura 46 Abrir Quizizz.  
 Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

15. AL hacer clic nos envía para crear una cuenta con google o Microsoft, y 

selecciona la cuenta de su preferencia 

 

 

 

 

 

 

 Figura 47 Seleccionar la cuenta para ingresar a Quizizz.  
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

 Luego de seleccionar por la cuenta que va ingresar le envía a una ventana para 

que inserte su correo y a continuación tiene ya su perfil en Quizizz. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Figura 48 Ingresar el usuario de la cuenta.  
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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16. Una vez ya ingresado su correo ya puede visualizar su perfil de Quizizz, en el cual 

tiene varias opciones, como insertar código para cualquier clase,  crear un 

cuestionario o también hacer repasos con cuestionarios que ya están elaborados 

de diferentes áreas de enseñanza.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 49 Perfil de Quizizz 
.Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  

 

17. Si se desea realizar un cuestionario personalizado congruente a su clase, debe 

hacer clic donde dice crear cuestionario y se le habilita una ventana para que 

ubique el nombre del cuestionario y elija a la materia que corresponde, luego hacer 

clic en siguiente.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 50 Crear cuestionario.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  

 

 

 

 

  



136 

 

18. A continuación se le habilita la ventana donde tiene diferente opciones para crear 

las preguntas 

 Opción múltiple (tiene varias opciones y debe elegir una),  

 Caja (el estudiante debe escribir la respuesta),  

 Rellenar el espacios en blanco (El discentes debe seleccionar a respuesta que 

cree conveniente a texto ubicado),  

 Encuesta (EL infante selecciona sí o no según corresponda),  

 Abierto (El estudiante tiene la opción de ubicar opinión libre), 

 Dispositivas.  

También le da opciones de buscar preguntas relacionadas al tema del cuestionario 

a realizar.  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 51 Seleccionar el tipo de preguntas. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  

 

19. Una vez que selecciona el tipo de pregunta, le envía a la ventana para insertar la 

pregunta la cual puede poner imagen y sonido. 

 Al agrega las respuesta también puede ingresar imagen en cada una. 

 Por último guarda la pregunta. 

 

Figura 52 Insertando las preguntas.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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20. Al terminar toda las preguntas, las mismas que van estar reflejadas en forma 

ordenada en la plataforma, entonces se procede a guardar el cuestionario dando 

clic donde dice publicar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 53 Publicar las preguntas.  
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 

 

 

21. Una vez que hizo clic en publicar se abre una ventana donde debe ingresar 

información de la prueba como añadir título, idioma, elegir la calificación, y 

seleccionar la privacidad.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 Figura 54 Guardar el cuestionario. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga. 
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22. A continuación de guardar el cuestionario, se le abre el inicio del perfil y puede 

visualizar en Actividad (creado). 

Figura 55 Visualizar el cuestionario.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

23. Si desea visualizar su cuestionario puede hacer clic en el mismo, y le permite escoger 

ingresar como practica o desafiar amigos 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 56 Elegir opción de Practica o Desafío el cuestionario.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 

 

 Si ingresa como práctica le permite jugar para visualizar que las preguntas no 

tengan error, y también puede ingresar como desafío para invitar a los alumnos y 

hace clic para empezar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 57 Empezar el Cuestionario. 
 Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga 
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24. Se le habilita un código o enlace para que los estudiantes puedan ingresar como 

invitado por medio de celular, Tablet o computadora y puedan resolver el cuestionario. 

Cabe recalcar que a lo que van ingresando los estudiantes van apareciendo en la parte 

de abajo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 58Codigo para ingresar al cuestionario  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  

 

 En el juego van pasando las preguntas según responda el estudiante.  

 Figura 59 La pregunta del juego.  
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.  
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ESTRUCTURA DEL TALLER PRACTICO 4 

 

ACTIVIDAD Seminario taller de Capacitación  No. PRÁCTICA: 4 

 

9. DATOS GENERALES 

SEDE DEL TALLER:  Plataforma Quizizz  

FECHA: Del 8 al 13 de noviembre  

DURACIÓN: Una semana  

ORIENTADOR O RESPONSABLE: Capacitadoras (proponentes) 

PARTICIPANTES: Docentes de la institución de acogida  

 

10. FUNDAMENTACION 

Tiene similitud a la plataforma Kahoot, se describe como una herramienta digital muy utilizado 

dentro de las instituciones educativas, esta página web/app es gratuita y debe registrarte con tu 

usuario de Google, puesto que permite crear una serie de cuestionarios con sus respectivas 

respuestas. En concordancia, es necesario tener un ordenador o dispositivo móvil para responder los 

cuestionarios de manera lúdica y divertida, cabe recalcar que la aplicación conforme se va 

respondiendo va avanzando en la serie de interrogantes y no necesariamente se necesita que se 

proyecten las preguntas para poder responder como en otras aplicaciones, es más accesible para el 

educando en cuanto a la resolución del cuestionario. 

 

11. OBJETIVOS 

Implementar la capacitación para el uso de la plataforma Quizizz para crear contenido interactivo 

para el proceso de enseñanza – aprendizaje de la institución escogida.   

 

12. RECURSOS Y MATERIALES  

 Reunión por medio de la plataforma meet  
 Diapositivas 
 Videos interactivos 
 Formato PDF de contenido 

 

13. PROCEDIMIENTO 

N° ACTIVIDADES OBERVACIONES 

1 Bienvenida a los participantes del taller   

2 Se verifica los nombres en el listado  

 Las capacitadoras presentaran diapositivas con las 

siguientes temáticas: 

• Plataforma Quizizz 

• Como crear una cuenta(usuario-contraseña) 

• Su utilización dentro del contexto educativo 

• Como se crean evaluaciones 

 

 Espacio de preguntas.  
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 Clausura del Taller de capacitación docente.  

 

14. EVALUACIÓN 

Se evaluará mediante una lista de cotejo, y de observación 

 

15. BIBLIOGRAFIA 

https://quizizz.com/ 

Díaz, S. (mayo de 2009). PLATAFORMAS EDUCATIVAS, UN ENTORNO PARA 

PROFESORES Y ALUMNOS. Temas para la Educaciòn(2), 1-7. Recuperado el 30 de junio 

de 2021, de https://feandalucia.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd4921.pdf 

García et al.,. (Julio a Septiembre de 2017). Los ambientes virtuales en la inclusión educativa de 

niños con síndrome de Down. Revista de Tecnología y Educación, 1(1), 1-45. Recuperado el 

30 de Junio de 2021, de 

https://www.ecorfan.org/republicofperu/research_journals/Revista_de_Tecnologia_y_Educac

ion/vol1num1/Revista_de_Tecnolog%C3%ADa_y_Educaci%C3%B3n_V1_N1.pdf#page=2

3 

García, E. C. (2011). COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACIÓN SUPERIOR. REVISTA 

PANAMERICANA DE PEDAGOGÍA(18), 85 - 91. Recuperado el 1 de julio de 2021 

Moreira, M. (25 de Marzo de 20

Revista Qurriculum, 29-56. Recuperado el 30 de junio de 2021, de 

https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/10652/Q_25_%282012%29_02.pdf?sequen 

Páez Haydée y Arreaza Evelyn. (Junio de 2005). Uso de una plataforma virtual de aprendizaje en 

educación superior. Paradigma, 26(1). Recuperado el 1 de Julio de 2021, de 

http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1011-22512005000100009 

 

 

16. ANEXOS 
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ANEXOS  
  

Link del formulario para la inscripción del Seminario Taller de Capacitación  

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSefq6D12YMYBA5njvJV7XroRehzVtRl6

cPvTqjzt2EJVz5emw/viewform 
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GUÍA DE OBSERVACIÓN 
Instrumento de verificación de cumplimiento del taller de la capacitación 

Guía de observación dirigida a los capacitadores y el desarrollo de la 

capacitación. 

 OBJETIVO: Analizar el cumplimiento de los objetivos propuestos en las diversas 

actividades a desarrollarse en el taller de capacitación.   

INDICADORES 

E
X

C
E

L
E

N
T

E
 

B
U

E
N

O
 

R
E

G
U

L
A

R
 

D
E

F
IC

IE
N

T
E

 

La capacitación se desarrolló de 

acuerdo al tiempo establecido  
   

 

Los capacitadores mostraron 

dominio en el tema expuesto. 
   

 

Las capacitadoras evidenciaron 

el uso adecuado del recurso que 

se van a utilizar durante la 

capacitación. 

 
   

 

Se evidencio una participación 

activa y dinámica en el 

desarrollo del taller. 

 
   

 

Los capacitadores promueven la 

interacción entre los asistentes al 

taller fomentando un buen 

ambiente de aprendizaje. 

 
   

 

Las capacitadoras adaptaron las 

actividades y los recursos en 

función a la temática tratada. 

 
   

 

Se desarrollaron evaluaciones 

permanentes para evidenciar 

resultados en función de lograr 

una buena retroalimentación.  

 
   

 

 

OBSERVACIONES……………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 
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Guía de observación dirigida a los participantes del taller (primera sección y 

segunda sección) 

OBJETIVO: Determinar el nivel de participación e integración de los asistentes a la 

capacitación logrando establecer su correspondencia hacia el taller a desarrollarse.  

INDICADORES 

E
X

C
E

L
E

N
T

E
 

B
U

E
N

O
 

R
E

G
U

L
A

R
 

D
E

F
IC

IE
N

T
E

 

Los asistentes ingresaron en el 

horario establecido.  
   

 

Los asistentes tuvieron acceso a 

información previa. 

 
   

 

Los asistentes realizan preguntas 

(espacio destinado para la 

solución de dudas). 

 
   

 

Los asistentes definen las 

plataformas educativas desde su 

punto de vista con gran 

facilidad. 

 
   

 

Los asistentes expresan 

diferentes ideas a la que las 

proponentes exponen.  

 
   

 

Los asistentes consideran 

importantes que las plataformas 

educativas implementarlas en las 

aulas de clase. 

 
   

 

Se evalúa de forma sumativa 

para evidenciar los logros 

adquiridos por los participantes. 

 
   

 

 

OBSERVACIONES……………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………. 
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Guía de observación dirigida a los participantes del taller (tercera y cuarta 

sección) 

OBJETIVO: Valorar la ejecución de la propuesta, a través de la aplicación de una 

guía de observación con la finalidad de evidenciar los logros adquiridos por los 

participantes en el taller de capacitación.  

INDICADORES 

E
X

C
E

L
E

N
T

E
 

B
U

E
N

O
 

R
E

G
U

L
A

R
 

D
E

F
IC

IE
N

T
E

 

Los asistentes comprendieron 

acerca de las plataformas 

educativas. 

 
   

 

Los asistentes pueden definir, con 

sus propias palabras acerca de las 

plataformas educativas. 

 
   

 

Tienen conocimientos previos 

acerca de la creación de cuentas 

en plataformas educativas 

(Kahoot, Quizizz) 

 
   

 

Comprenden con facilidad como 

deben crear cuentas en las 

plataformas educativas (Kahoot, 

Quizizz) 

  
   

 

Consideran práctico la utilización 

de las plataformas educativas. 

 
   

 

Consideran factible la aplicación 

de las plataformas educativas en el 

aula de clase. 

  
   

 

Los asistentes podrán realizar 

evaluaciones mediante las 

plataformas educativas ya 

mencionadas.  

 
   

 

La utilización de las plataformas 

educativas alivianara el trabajo de 

los docentes. 
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Los asistentes podrán revisar con 

facilidad las evaluaciones 

enviadas a los estudiantes. 

 
   

 

Se cumple con el objetivo 

propuesto al inicio de la 

capacitación. 

 
   

 

Pueden crear clases con facilidad 

en las plataformas educativas 

(Kahoot, Quizizz). 

 
   

 

Pueden crear evaluaciones con 

facilidad en Kahoot y Quizizz. 

 
   

 

 

OBSERVACIONES……………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………. 
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Ficha de observación Final del taller de capacitación 

 
OBJETIVO: Evaluar los conocimientos que obtuvieron los docentes en el taller 

capacitación acerca del uso de las plataformas educativas 

INDICADORES  

 

Excelente Bueno  Regular 

Los participantes tienen 

conocimientos de la gamificación 

mediante el uso de plataformas 

educativas. 

   

Los participantes evidencian 

dominio en el uso de las 

plataformas educativas. 

   

Los participantes demostraron 

interés al participar en el taller de 

capacitación. 

   

Los participantes mostraron interés 

en cada una de las secciones del 

taller de capacitación. 

   

Los docentes participaron 

activamente en las cuatro 

secciones. 

   

Los materiales utilizados en esta 

capacitación docentes fueron 

pertinentes para las secciones de la 

capacitación. 

   

Los participantes tuvieron cambios 

en su conocimiento de acuerdo al 

primer día con el último día de 

capacitación. 

   

Los participantes lograron utilizar 

correctamente las plataformas 

educativas. 

   

Los participaron hicieron uso de los 

materiales propuestos en el inicio 

del taller. 

   

La propuesta integradora cumplió 

con objetivos planteado del uso de 

las plataformas educativas.  

   

OBSERVACIONES……………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………. 
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Anexo 2. Cuestionario   

Fuente: (Br. Danitza Elizabeth García Collantes, 2020)  

Fuente: (Br. Edgar Raul Pineda Magino, 2019) 

 

CUENTIONARIO, DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD 

EDUCATIVA “JUAN MONTALVO” 
 

TEMA: Uso de la gamificación en el proceso de enseñanza -aprendizaje de la Ciencias 

Naturales a través de plataformas educativas en la Escuela de Educación Básica “Juan 

Montalvo” del cantón Arenillas, periodo 2020 - 2021. 

 

OBJETIVO DE LA RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN  

 

 Obtener la información sobre el uso de la técnica de gamificación en el proceso 

de enseñanza - aprendizaje del área de Ciencias Naturales, mediante empleo de 

cuestionario. 

 

Nº Preguntas PERTINENCIA  ADECUACIÓN  COMENTARIO 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

 VARIABLE 1: GAMIFICACIÓN 

 DIMENSIÓN 1: DINÁMICAS 

1 Emplea recursos 

tecnológicos para el 

desarrollo de sus clase 

de Ciencias Naturales 

             

2 Manipula los recursos 

tecnológicos en el 

desarrollo de las clases 

de Ciencias Naturales. 

           

3 Demuestra curiosidad 

por aprender a 

manejar los recursos 

tecnológicos en el 

desarrollo de las clases 

de Ciencias Naturales. 

           

4 Se burla de sus 

compañeros/as ante 

situaciones problemas 

en el empleo de 

recursos tecnológicos. 

           

5 Muestra seguridad en 

el empleo de los 

recursos tecnológicos. 
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6 Demuestra disposición 

para ayudar sus 

compañeros en el 

empleo de recursos 

tecnológicos. 

           

7 Expresa frustración 

cuando no logra 

alcanzar un desafío en 

Ciencias Naturales. 

           

8 Expresa alegría 

cuando logra alcanzar 

un desafío Ciencias 

Naturales 

           

 Te gusto las dinámicas 

de los juegos 

           

 Disfrutaste ser el actor 

principal de la clase 

           

 Te gusto la 

competición entre tus 

compañeros 

           

 Te sentiste a gusto en 

superar los desafíos 

           

 Tuviste paciencia al 

esperar tú turno 

           

             

DIMENSIÓN 2: MECÁNICAS 

 Recibe puntos cuando 

logra resolver retos  en 

Ciencias Naturales 

             

 Obtiene medallas 

cuando logra alcanzar 

un objetivo de 

Ciencias Naturales 

           

 Resuelve desafíos de 

Ciencias Naturales  de 

forma virtual 

           

 La clase gamificadas te 

motiva aprender 

           

 Crees que los juegos 

ayudan a captar tú 

atención 

           

 Te sentiste a gusto 

respecto a las insignias 

que te asignaban 

           

 Los desafíos de 

misiones te motivo a 

seguir aprendiendo 
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 El trabajar en equipo 

te incentivo a 

involucrarte en la clase 

           

 Las recompensas de 

insignias te motivaron 

           

DIMENSIÓN 3: COMPONENTES 

 Recibe información en 

el juego de Ciencias 

Naturales de cómo se 

está avanzando en las 

preguntas. 

             

 Juega en línea con sus 

compañeros 

resolviendo las 

preguntas de Ciencias 

Naturales.  

           

 Comparte recursos 

virtuales con sus 

compañeros. 

           

 Juega en grupos para 

trabajar 

conjuntamente y 

obtener un bien común 

           

 Te motivaste aprender 

al trabajar en grupo 

           

 Demostraste actitudes 

positivas en la clase 

gamificadas 

           

 Tuviste interés en 

participar en las 

actividades 

           

 Lograste el 

aprendizaje que 

esperabas 

           

 Conseguiste sobre 

pasar los retos 

establecidos 

           

 Trabajaste en equipo 

para superar los 

niveles de dificultad 
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Anexo 3. Ficha de Observación   

 

GUIA DE OBSERVACION A LOS DOCENTES 

 

 

Objetivo: Recabar la información necesaria sobre la gamificación en el proceso 

de enseñanza aprendizaje en la Asignatura de Ciencias Naturales  

 Si  

 

No A veces Nunca  

1 ¿Los docentes utilizan la 

gamificación dentro del proceso de 

enseñanza aprendizaje? 

 

    

2 ¿Los docentes utilizan la tecnología 

para trabajar durante el transcurso de 

la clase? 

    

3 ¿Los docentes tienen algún 

conocimiento sobre herramientas 

digitales? 

    

4  ¿Los docentes aplican metodologías 

tradicionalistas? 

    

5 ¿Los Docentes tienen limitado 

acceso a la tecnología? 

    

6 ¿Los docentes saben el manejo de las 

herramientas tecnológicas? 
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Anexo 4. Entrevista a docente.   

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTE DE Quinto de Básica 

de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” 

 
TEMA: Uso de la gamificación en el proceso de enseñanza -aprendizaje de la Ciencias 

Naturales a través de plataformas educativas en la Escuela de Educación Básica “Juan 

Montalvo” del cantón Arenillas, periodo 2020 - 2021. 

 

OBJETIVO DE LA RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN  

 Obtener información sobre el uso de la técnica de la gamificación en el proceso 

de enseñanza - aprendizaje del área de Ciencias Naturales, mediante empleo de 

la entrevista. 

 

1. ¿Aplica usted a la tecnología para fortalecer el proceso de enseñanza y 

aprendizaje? ¿Por qué? 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

2. ¿Considera usted que la enseñanza basado en la gamificación es altamente viable 

para el área de ciencias naturales? ¿Por qué? 

………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 

3. ¿La gamificación por medio de las plataformas educativas propicia el desarrollo 

de las habilidades de los estudiantes? ¿Por qué? 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………. 

4. ¿Está dispuestos en ampliar sus conocimientos con respecto a la gamificación 

con las plataformas educativas? ¿Por qué? 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

5. ¿Está dispuestos a invertir en su educación respecto a las herramientas y equipos 

tecnológicos? ¿Por qué? 

 



155 

 

Anexo N° 5: Petición formal al docente 
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Anexo N° 6: Petición Formal al Padre de Familia 
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Anexo N° 7: Petición Formal al Directivo de la Institución 
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Anexo N° 8: Autorización de los Padres de Familia 
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Anexo N° 9: Árbol del Problema 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

EFECTOS  

CAUSAS   

La influencia de la gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje de la 

diversidad natural en el área de Ciencias Naturales. 

Desconocimiento o escaso 

dominio de la gamificación    

 

Estrategias focalizadas 

en el modelo tradicional  

Poco interés de los 

alumnos por aprender   

No se crea espacios para 

utilizar la tecnología  

Actividades desligadas al 

modelo constructivista de la 

institución  

Docente con poco interés 

en el ámbito tecnológico  

PROBLEM

A 

Limitado acceso a la 

tecnología 

Resistentes al cambio  

Falta de preparación por 

parte de los docentes   

Autoestima bajo  
Poco interés por querer 
aprender   
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Anexo N° 10: Matriz de Consistencia 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Uso de la gamificación en el proceso de enseñanza- aprendizaje de la  Ciencias Naturales a través de plataformas 

educativas en la escuela de educación básica “Juan Montalvo” del Cantón Arenillas, periodo 2020-2021. 

PROBLEMA OBJETIVO HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 

Problema Central Objetivo Central Hipótesis Central  

 

Variable 

independiente 

Proceso de 

enseñanza-

aprendizaje 

Tipo de metodología 

El tipo de investigación utilizada en 

nuestra tesis es aplicada. Dentro de este 

marco utilizaremos los referentes teóricos 

y metodológicos ya existentes en relación 

a nuestra variable, para analizar la 

gamificación en concordancia a las 

diferentes plataformas virtuales. 

¿Cómo influye el uso 

de la gamificación en 

el proceso de 

enseñanza - 

aprendizaje en el área 

de Ciencias 

Naturales, por parte 

Analizar la influencia de la 

gamificación como propuesta 

para el logro de la enseñanza 

- aprendizaje en el área de 

Ciencias Naturales a través 

de plataformas educativas en 

los docentes de la Unidad 

El desconocimiento 

por parte de los 

docentes sobre el uso 

de la gamificación 

afecta en el proceso de 

enseñanza - 

aprendizaje y la 
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de los docentes de la 

Unidad Educativa 

“Juan Montalvo” del 

cantón Arenillas 

periodo 2020-2021? 

Educativa “Juan Montalvo” 

del cantón Arenillas periodo 

2020-2021 

motivación de los 

estudiantes de la 

Escuela “Juan 

Montalvo del cantón 

Arenillas periodo 

2020 – 2021. 

Indicadores 

Práctica 

docente 

Proceso 

Educativa 

Aprendizaje 

como 

actividad. 

 

Variable 

dependiente 

Gamificación  

Indicadores 

Motivar 

Diseño de la investigación 

El método que utilizaremos es el 

descriptivo. 

Ámbito de Estudio  

Escuela de Educación Básica  “Juan 

Montalvo”  

Población 

La población en estudio está conformada 

por 45 estudiantes y 1 docente de la 

Escuela de Educación Básica Juan  

Muestra  

La muestra será de los 45 estudiantes y de 

1 docente de la Escuelas de Educación 

Básica “Juan Montalvo”, muestra que 

Problema 

complementarios 

Objetivos 

Complementarios 

Hipótesis 

Complementarios 

¿Cuáles son las 

consecuencias de 

la falta de 

preparación por 

parte de los 

docentes para 

crear espacios 

dinámicos e 

Identificar el nivel de 

conocimiento de la 

gamificación que posee el 

docente como una nueva 

forma de enseñanza para 

contribuir en los 

aprendizajes de los 

La falta de 

conocimiento en 

la gamificación 

por parte del 

docente influye en 

el proceso de 

aprendizaje en el 

estudiante 

creando poco 
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interactivos entre 

los estudiantes? 

¿En qué medida 

afecta el 

desconocimiento 

o escaso dominio 

de la 

gamificación en 

el proceso de 

enseñanza 

aprendizaje? 

¿Cómo afecta el 

ilimitado acceso 

al ámbito 

tecnológico en 

los docentes de la 

escuela “Juan 

Montalvo”? 

dicentes en el área de 

ciencias naturales. 

Aplicar plataformas 

educativas que permitan 

promover la gamificación 

como propuesta didáctica 

en la enseñanza de las 

Ciencias Naturales en los 

educandos de quinto año. 

Determinar el nivel de 

aprendizaje que  tienen 

los estudiantes al 

implementar los docentes 

la gamificación en la 

escuela “Juan Montalvo” 

interés de 

aprender. 

El escaso uso de 

las plataformas 

virtuales repercuta 

desmotivación por 

parte de los 

discentes. 

El limitado acceso 

de la tecnología 

incide en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje de los 

educandos.  

Retroalimentar 

Autoevaluar 

constituye al 100% de la población de 

estudiantes y docentes. 

Técnica de recolección 

Las principales técnicas que se ha 

empleado en la investigación son: 

Entrevista 

Encuesta 

Instrumento 

Los principales instrumentos que se 

aplicaron en la investigación son: 

Guía de entrevista 

Cuestionarios 

Guía observación 
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Anexo N° 11: Capturas de pantalla de las citas 

Numero de cita 1 
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Cita bibliográfica 

 

Lalangui, J, & Valarezo, J. (abril - junio de 2017). El aprendizaje, la era del 
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2021, de 
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Numero de cita 2 

Numero de pagina  7 

Cita bibliográfica 

Martín, et al.,. (2017). Gamificación en la educación, una aplicación práctica con la 
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Anexo 12: Memoria Fotografica 

Fotografía con el director de la Escuela “Juan Montalvo” 

 

 

Fotografía con la docente de quinto grado de la Escuela “Juan Montalvo” 

 

  



192 

 

Fotografia con la nueva directora encargada de la Escuela “Juan Montalvo”” 
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Fotografias en el taller de capacitacion de la propuesta en  la Escuela “Juan 

Montalvo 
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