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RESUMEN

Este estudio aborda la implementacion de estrategias de gamificacién como herramienta
de refuerzo académico en la asignatura de Ciencias Naturales para estudiantes de quinto grado de
educacion bésica. La investigacion se llevo a cabo en la Escuela de Educacion Basica "Pdte. Jaime
Roldds Aguilera™ en Machala-Ecuador, con el objetivo de mejorar el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes mediante el uso de actividades ladicas digitales. El proyecto surge
de la necesidad de abordar la falta de actividades interactivas en la ensefianza de Ciencias Naturales
lo que resulta en desmotivacién y bajo rendimiento académico entre los estudiantes. La
metodologia empleada siguié un enfoque mixto (cuali-cuantitativo), combinando métodos tedricos

y empiricos para recopilar y analizar datos.

Se utilizé el modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion)
para estructurar el desarrollo del prototipo de gamificacion. El prototipo se creé utilizando diversas
herramientas digitales incluyendo Wix para albergar un sitio web central, Genially para
presentaciones interactivas, Wordwall para juegos educativos y Socrative para evaluaciones

gamificadas. Estas herramientas se integraron para crear un entorno de aprendizaje interactivo y



atractivo que abordara los temas clave de Ciencias Naturales del curriculo de quinto grado. La

implementacion del prototipo se llevo a cabo en dos fases principales.

En la primera fase se presento el prototipo a la docente de Ciencias Naturales quien evaluo
su potencial y aplicabilidad en el aula. La segunda fase involucroé directamente a los estudiantes
quienes interactuaron con el prototipo en el laboratorio de computacion de la escuela. Los
resultados de la investigacion fueron prometedores. La docente expresé una opinion positiva sobre
la integracién de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, destacando su
potencial para hacer las clases mas didacticas y atractivas para los estudiantes. Los estudiantes,
por su parte mostraron un alto nivel de aceptacion y entusiasmo hacia las actividades gamificadas
y reportaron una mejora en su comprension de los temas de clase con un aumento en su motivacion

para participar en las actividades de aprendizaje.

La mayoria de los estudiantes encontraron las herramientas faciles de usar y expresaron
una preferencia por un enfoque de aprendizaje que combine métodos tradicionales con actividades
digitales interactivas. Las conclusiones del estudio sugirieron que la implementacion de estrategias
de gamificacién en la ensefianza de Ciencias Naturales puede tener un impacto positivo
significativo en el compromiso de los estudiantes y en su comprension de los contenidos ya que la
integracidn de elementos ladicos y tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje demostrd ser efectiva
para captar el interés de los estudiantes y promover un aprendizaje mas dinamico e interactivo.
Ademas, el estudio reveld que el uso de actividades gamificadas puede ser una herramienta valiosa
para el refuerzo académico ya que permite a los estudiantes consolidar sus conocimientos de una

manera mas atractiva y efectiva.

Las recomendaciones derivadas de esta investigacion incluyen la expansion del contenido

del prototipo para cubrir mas unidades del curriculo de Ciencias Naturales, la implementacion de



un sistema de retroalimentacion mas detallado para los estudiantes, y el desarrollo de herramientas
de monitoreo mas robustas para que los docentes puedan realizar un seguimiento mas preciso del

progreso de los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion, Refuerzo académico, Ciencias Naturales, Educacion
bésica, Tecnologia educativa, Aprendizaje interactivo, Motivacion estudiantil, Rendimiento

académico, Herramientas digitales, Estrategias de ensefianza.

ABSTRACT

This study addresses the implementation of gamification strategies as an academic
reinforcement tool in the subject of Natural Sciences for fifth grade students of basic education.
The research was carried out at the "Pdte. Jaime Roldds Aguilera” Basic Education School in
Machala-Ecuador, with the aim of improving the academic performance and motivation of
students through the use of digital playful activities. The project arises from the need to address
the lack of interactive activities in the teaching of Natural Sciences which results in demotivation
and low academic performance among students. The methodology employed followed a mixed
approach (quali-quantitative), combining theoretical and empirical methods to collect and analyze

data.

The ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation) was
used to structure the development of the gamification prototype. The prototype was created using
various digital tools including Wix to host a central website, Genially for interactive presentations,
Wordwall for educational games and Socrative for gamified assessments. These tools were

integrated to create an interactive and engaging learning environment that addressed the key



Natural Science topics of the fifth grade curriculum. The implementation of the prototype took

place in two main phases.

In the first phase, the prototype was presented to the Natural Science teacher who evaluated
its potential and applicability in the classroom. The second phase directly involved the students
who interacted with the prototype in the school's computer lab. The results of the research were
promising. The teacher expressed a positive opinion about the integration of digital tools in the
teaching-learning process, highlighting their potential to make classes more didactic and engaging
for students. The students, for their part, showed a high level of acceptance and enthusiasm towards
the gamified activities and reported an improvement in their understanding of class topics with an

increase in their motivation to participate in the learning activities.

Most students found the tools easy to use and expressed a preference for a learning
approach that combines traditional methods with interactive digital activities. The findings of the
study suggested that implementing gamification strategies in Natural Sciences teaching can have
a significant positive impact on students' engagement and understanding of the content as the
integration of playful and technological elements into the learning process proved to be effective
in capturing students' interest and promoting more dynamic and interactive learning. Furthermore,
the study revealed that the use of gamified activities can be a valuable tool for academic
reinforcement as it allows students to consolidate their knowledge in a more engaging and effective

way.

Recommendations derived from this research include expanding the prototype content to
cover more units of the Natural Sciences curriculum, implementing a more detailed feedback
system for students, and developing more robust monitoring tools so that teachers can more

accurately track students’ progress.



Keywords: Gamification, Academic reinforcement, Natural Sciences, Basic education,
Educational technology, Interactive learning, Student motivation, Academic performance, Digital

tools, Teaching strategies.
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Introduccion

La tecnologia esta en constante evolucion y esto ha traido grandes beneficios al &mbito
educativo. El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en las aulas ha

transformado los métodos de ensefianza-aprendizaje, incrementando la calidad de la educacion.

Al introducir herramientas tecnologicas en clase, se abren nuevas posibilidades
pedagdgicas que motivan a los estudiantes y enriquecen su experiencia educativa. Las TIC facilitan
una educacion personalizada y adaptada al ritmo de cada alumno, ya que permiten disefiar
actividades diferenciadas, ejercicios de refuerzo segln sus necesidades. Esto es beneficioso para
los estudiantes con dificultades para aprender o que necesiten refuerzo académico. Gallo et.al.
Argumentaron lo siguiente: en una sociedad que atraviesa una transformacion digital acelerada, es
fundamental que los docentes brinden a los estudiantes las herramientas necesarias para
desenvolverse como usuarios competentes en los entornos virtuales. Los docentes deben guiarlos
en el uso responsable, coherente, positivo, critico y seguro de los medios digitales, con el fin de

prepararlos para enfrentar los desafios de un mundo cada vez mas digitalizado (UNESCO, 2021).

Asimismo, el acceso a un amplio volumen de informacién a través de internet, videos,
imagenes, etc. apoya un aprendizaje autdnomo. Las TIC también refuerzan habilidades esenciales
como la colaboracién, comunicacién, pensamiento critico y resolucién de problemas tan valoradas

hoy en dia.

La propuesta actual tiene como proposito usar la gamificacion como iniciativa para el
refuerzo académico con el uso de recursos digitales como lo es Wordwall, haciendo uso de juegos

dentro de la educacion para mejorar el refuerzo académico en la asignatura de Ciencias Naturales.



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de aplicacion: Descripcion del contexto y hechos de interés
1.1.1 Planteamiento del Problema

La tecnologia sigue estando presente en nuestro dia a dia, cada vez tomando mas
protagonismo en todos los ambitos en los que nos desarrollemos dentro de la educacion, la
tecnologia nos brinda un sin fin de herramientas que nos ayudan a colaborar o adquirir
conocimientos, el uso de herramientas tecnoldgicas educativas nos ofrece la oportunidad de
cambiar un poco el ambiente de aprendizaje dentro del aula, dandonos la posibilidad de tener un

aprendizaje interactivo, didactico y mucho mas Ilamativo para los estudiantes.

Segun Espinoza (2018) un problema de investigacién surge cuando una persona sienta la
necesidad de resolver ciertas interrogantes o dudas. La motivacion para abordar dicho problema
generalmente esta relacionada con el propdsito de encontrar una solucién, por lo tanto, lo que se

investiga implica una problematica que quiere ser resuelta.

Al presentar un problema de investigacion se debe tener en cuenta cual es el rol que
desempefia dentro de nuestra investigacion es fundamental para evitar estancarnos o quedarnos sin
avanzar en los conocimientos previos obtenidos. “El individuo que no da un paso no va a construir
conocimiento, aquel que busque estar en su identidad, sin indagar va a desarrollar discursos

ideoldgicos, pero no nueva informacion.” (Zemelman, 2021, pag 20)

Con esto podemos entender la importancia de investigar, ser criticos y tener autonomia
para buscar nuestros propios conocimientos no estancarnos o conformarnos con las respuestas o

soluciones que puedan dar los demas.



Los avances tecnoldgicos en la Ultima era han generado una serie de elementos
innovadores, las herramientas tecnoldgicas permiten que las personas hagan uso de las misma para
tener una mejor comunicacion, en el caso del area educativa esto ha sido de gran relevancia por su
impacto dentro del proceso de ensefianza aprendizaje donde son de apoyo para la motivacion de
los estudiantes promoviendo asi un mayor interés, participacién y compromiso dentro de su
aprendizaje, para plantear el problema de investigacion se considerd el uso de la tecnologia

educativa.

El presente proyecto esta enfocado dentro del proceso académico de los estudiantes 5.°
grado, de la Escuela de Educacion Basica “Pdte. Jaime Roldos Aguilera” en la asignatura de
Ciencias Naturales porque carece de actividades ludicas lo que provoca desmotivacion en los
estudiantes por aprender, reflejando asi un bajo rendimiento académico. Es por ello por lo que se

plantea la siguiente interrogante:

¢De qué manera la implementacion de estrategias de gamificacién puede motivar y
contribuir en el refuerzo académico para mejorar el rendimiento académico en la asignatura de

Ciencias Naturales para los estudiantes de quinto de basica?

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El objeto de estudio define el enfoque y alcance de la labor del investigador. La eleccion
precisa del objeto de estudio es un aspecto crucial en cualquier investigacion cientifica, ya que le
permite al investigador delimitar con precision el area especifica sobre la cual centraré su analisis
y trabajo. Torres y Monroy (2020) por esta razon la seleccion apropiada de nuestro objeto de

estudio es un punto clave para asegurar que nuestra investigacion culmine con éxito.



El presente trabajo de investigacion se llevarad a cabo dentro de la Escuela de Educacion
Bésica “Pdte. Jaime Roldos Aguilera” la cual se encuentra ubicada en la ciudad de Machala, Cdla.

Venezuela Callejon Guayasamin y Av. Las Ameéricas.

Figura 1. Mapa institucional de la ubicacion de la escuela

. ~oie-e;° @ Qué h: @ Transporte publico P Aparcamientos B> .
9 4 4
ol
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Escuela Jaime Roldos Aguilera i Q Q 9 iy | Q
0 0
Y N 0
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@  Jaime Roldos, Av. 20ava. Sur, Machala Yo 2. S v + B

Nota: Imagen que representa la localizacion de la Escuela de Educacion Bésica “Pdte.

Jaime Rolddés Aguilera” tomado de Google Maps. https://maps.app.goo.gl/gwEii6jcMY Fal 5p87

1.1.3 Problema central

Los recursos didacticos digitales que se presentan en la actualidad son una pieza
indispensable para los procesos educativos, contribuyen a la generacién de nuevas oportunidades,
como nichos de exploracion en potencia, se denominan formas creativas donde se elaboran
contenidos dindmicos, versatiles y entendibles, ligados con la tecnologia, que solventan
necesidades especificas. Estos recursos fomentan la motivacion y el deseo de aprender del

estudiante (Kirberg, 2022).

El limitado de uso de la gamificacion para el refuerzo en el aprendizaje de la asignatura de

Ciencias Naturales en los estudiantes de 5to afio de Educacién Basica de la Escuela de Educacion
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Bésica “Pdte. Jaime Roldos Aguilera” provoca desmotivacion y limitado interés para la
comprension de los contenidos y el desarrollo de destrezas; provocando un deficiente rendimiento

académico y resultados no satisfactorios en esta materia.

¢Coémo la implementacién de estrategias de gamificacion en el refuerzo académico puede
contribuir a mejorar el rendimiento académico en el &rea de Ciencias Naturales en los estudiantes

de quinto grado paralelo “B”?

1.1.4 Problemas complementarios
1. ¢Qué tipos de actividades ludicas podrian implementarse como refuerzo académico para
aumentar la motivacion segun el grupo etario?
2. ¢Como influyen el refuerzo académico en las actividades ludicas para la motivacién en el
aprendizaje en los estudiantes?
3. ¢Cuadles son los obstaculos que impiden la implementacion de més actividades ludicas en

el fuerzo académico dentro de las instituciones educativas?

1.1.5 Objetivos de investigacion

General

Disefar actividades basadas en gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales con el fin de mejorar el rendimiento académico.

Especificos

1. Crear actividades ludica como recursos didacticos para la planeacion micro curricular de
la asignatura de Ciencias Naturales.

2. Adaptar el refuerzo académico mediante actividades ludicas para mejorar la compresion
de temas en la asignatura de Ciencias Naturales.
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3. Evaluar el impacto del uso de actividades ludicas en los estudiantes en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

1.1.6 Poblacion y muestra
La poblacion objeto de estudio estd conformada por un docente de la asignatura de Ciencias
Naturales y 29 estudiantes de quinto afio de educacion basica paralelo “B” de la escuela “Pdte.

Jaime Roldds Aguilera”.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

La Escuela de Educacion Bésica “Pdte. Jaime Roldds Aguilera” utilizamos como base o
criterio para elegir la poblacién de nuestro estudio en el presente trabajo de investigacion de
nuestro objeto de estudio se encuentra conformada por: 29 estudiantes matriculados en 5to afio de
educacion general basica paralelo “B” de la Escuela de Educacion Basica “Pdte. Jaime Roldos

Aguilera”, en el periodo lectivo 2024-2025.

La docente encargada de impartir la asignatura de ciencias naturales en 5to afio de

educacion basica “Pdte. Jaime Roldés Aguilera” en el periodo lectivo 2024-2025.
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Tabla 1. Formacion institucional

Informacion institucional de la Escuela de Educacion Bdsica “Pdte. Jaime Roldos Aguilera”™

Nombre de la institucion
Cdodigo AMIE
Direcciéon de ubicacién
Modalidad

Provincia

Cantdn

Parroquia

Nivel educativo

Zona

Distrito

Circuito

Régimen Escolar

Area

“Pdte. Jaime Roldés Aguilera”
07h00213

Callejon Guayasamin y Av. Las Américas.
Presencial

El Oro

Machala

Venezuela

Inicial, EGB

07D02
07D02C04_05_14
Costa

Urbana

Nota: En esta tabla se puede evidenciar informacion de la institucion de acogida

1.1.8 Descripcion de los participantes

Se estimo a 29 estudiantes pertenecientes a 5to afio de Educacion Basica paralelo “B” en

la asignatura de Ciencias Naturales pertenecientes a la Escuela de Educacion Basica “Pdte. Jaime

Roldos Aguilera”
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El paralelo esta conformado por 16 estudiantes varones y 13 mujeres quienes estan a cargo

de la Lic. Narcisa Lorena Olaya Ramirez, docente encargada del area de Ciencias Naturales.

1..1.9 CARACTERISTICAS DE LA INVESTIGACION
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

La siguiente investigacion esta realizando por medio de un enfoque cuantitativo y
cualitativo con el uso de sus correspondiste técnicas y métodos de recoleccion de datos con el fin

de alcanzar los resultados deseados.

Enfoque cuantitativo

El enfoque cuantitativo esta centrado en la medicion numérica de variables, conteo y
analisis demogréficos esto influye directamente dentro de la investigacion donde sea utilizado pues

requiere exactitud al momento de su aplicacion.

Sanchez (2019) menciona que “se llama enfoque cuantitativo porque engloba fenémenos
medibles o que se les puede asignar valor numérico a través de la implementacion y uso de técnicas

estadisticas para el analisis de datos” (p.12).

Dando a comprender al enfoque cuantitativo como una herramienta basada en el uso de
mediciones objetivas y analisis estadisticos, mediante la implementacion de encuestas y
cuestionarios. La investigacion realizada toma datos especificos de los estudiantes y docente del

area en la institucién de acogida.

Enfoque cualitativo

Al hacer uso del enfoque cualitativo buscamos hacer una recoleccion de datos mediante la

observacion y documentacion para asi conocer cuales son los factores por los cuales los estudiantes
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de 5to grado de educacion basica de la escuela “Pdte. Jaime Roldds Aguilera” tienen bajo
rendimiento académico y de esta manera saber que métodos o estrategias se pueden utilizar para

mejorar su rendimiento académico.

Hernédndez y Mendoza (2018) senalan que “la investigacion cualitativa se enfoca en
comprender los fenémenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en su ambiente

natural y en relacion con el contexto” (p. 38).

Es asi como nos da a entender que optamos por un enfoque cualitativo cuando nuestro
objetivo es analizar la forma en que ciertas personas perciben y vivencian los fenGmenos que las
rodean, ahondando en sus perspectivas, interpretaciones y significados atribuidos a dichos

fenémenos.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

El nivel y alcance de esta investigacion es descriptivo-correlacional.

Es descriptivo porque busca especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de los
estudiantes de 5to grado de educacidn basica en relacion con su aprendizaje de Ciencias Naturales,
asi como detallar cémo las actividades gamificadas influyen en su proceso educativo. Se
describiran los fendbmenos, situaciones y eventos relacionados con la implementacion de la

gamificacion como estrategia de refuerzo académico.

Es correlacional porque pretende establecer la relacion o grado de asociacion entre la
implementacion de estrategias de gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes en

la asignatura de Ciencias Naturales. Se busca medir el grado de vinculacidn entre estas variables
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en el contexto especifico del estudio, proporcionando informacion sobre cdmo se comportan las

variables al relacionarse entre si.

Este nivel y alcance permitira no solo describir la situacion actual y los cambios
observados, sino también analizar como se relacionan las variables de estudio, proporcionando
una base solida para comprender el fendmeno y potencialmente para futuras investigaciones mas

profundas en este campo.

Esta investigacion se llevara a cabo desde el enfoque descriptivo ya que permite detallar el
fendmeno estudiado y asociar las variables implicadas, se hace mencidn a que es descriptivo puesto
que su meta es identificar rasgos, particularidades y perfiles de personas u otros fenGmenos que
puedan ser objeto de analisis. Ademas, tiene un componente correlacional, ya que se propone
determinar la relacion o nivel de vinculacion existente entre dos o mas variables o cualquier otro
contexto en particular, a través de los cuales se efectuaran analisis destinados a explicar las lineas

investigativas necesarias para dar solucion a la problemaética planteada.

La implementacion de tecnologia educativa en el contexto anteriormente mencionado tiene
como proposito conseguir que la herramienta tecnoldgica se aplique de forma exitosa y que el
estudiante pueda desarrollar las destrezas necesarias en la asignatura de Ciencias Naturales de 5to
de Educacion General Basica. De este modo, los enfoques mencionados serviran para estudiar a
profundidad la situacién, determinar requerimientos investigativos y resolver las dificultades
existentes. La meta es que la incorporacion de tecnologia se realice de manera éptima para facilitar
la adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes de las habilidades curriculares

establecidas en la signatura y nivel indicados.
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1.2 ESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS

Para la correspondiente elaboracion de nuestra intervencién en la escuela de educacion
bésica “Pdte. Jaime Roldds Aguilera” de la ciudad de Machala como objeto de estudio, para la
elaboracion de este proyecto se utilizd como recurso de gamificacion Socrative y Wordwall que

nos permiten adaptarnos a los temas de la asignatura de Ciencias Naturales.

En la fase de implementacién del proyecto, se desarrollé una propuesta que permite
cumplir con los objetivos planteado. A través del desarrollo tenemos como primer recurso hacemos
uso de herramientas creadoras de actividades interactivas como es Socrative con el cual se pretende
mejorar los procesos de evaluacion en la asignatura con el objetivo de que los estudiantes puedan
mejorar su rendimiento académico haciendo uso de herramientas tecnoldgicas con el apoyo de la
plataforma Genially, la misma que aportard con la creacion de presentaciones en la fase de
construccion de los temas previamente impartidos, también se utilizé la plataforma creadora de

paginas web Wix la cudl sirvio como fuente de alojamiento de los recursos utilizados.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

La implementacidn de estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de Ciencias Naturales es un requerimiento que se debe satisfacer para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes. Las actividades ladicas como juegos, retos y recompensas han
demostrado el aumento de la motivacion y la responsabilidad de los alumnos con su aprendizaje,
esto se debe a que la gamificacion promueve elementos de juego en entornos educativos, utilizando
asi la predisposicion innata de los nifios hacia el juego. De esta manera, logrando una mayor

participacion, interés y diversion mediante su proceso de aprendizaje.

Ademas, la gamificacion permite reforzar y evaluar conocimientos y habilidades de una

forma agradable e interactiva. Los estudiantes pueden poner a prueba lo aprendido y recibir
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retroalimentacidn inmediata a traves de puntuaciones, insignias y demas recompensas propias de
los juegos, de esta manera se refuerza el aprendizaje y permite identificar brechas para que el

docente pueda reforzar los temas mas débiles.

Valarezo y Santos (2019) nos indican que “eS necesario que se implementen nuevas
tendencias del uso tecnoldgico, no basta con herramientas que Unicamente permitan el acceso a la

informacion” (p. 26).

Pues es fundamental el uso de herramientas que permitan una interaccion entre el alumno
y la informacion ya que de esta manera al ser participe e interactuar con la misma se genera una

motivacion y mejor recepcion del conocimiento.

Para recalcar, el uso de la gamificacién en el area de Ciencias Naturales ayuda a contribuir
y volver la clases mas motivadoras y efectivas permitiendo de esta manera que los estudiantes
aprendan divirtiéndose y a la vez reforzando sus conocimientos dentro de la asignatura con la
ayuda de las actividades ludicas. Es de esta manera que se espera que la aplicacion de estrategias
gamificadas mejore significativamente el rendimiento académico, lo cual es un requerimiento que

debe satisfacerse dentro del contexto educativo actual.

1.4 Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 Gamificacion
Prieto et.al (2022) sefialan que en el estudio de Lee y Hammer (2011) la gamificacion
representa una valiosa oportunidad para abordar dos desafios clave en el &mbito educativo:

incrementar la motivacion de los estudiantes y fomentar su compromiso con las tareas asignadas.
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Esta estrategia puede servir como un apoyo relevante, especialmente en el desarrollo de tres areas

fundamentales de la personalidad: la cognicion, las habilidades motoras y el aspecto socio afectivo.

Estos autores nos resaltan dos beneficios clave de implementar la gamificacion en la
educacién los cuales son: incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con las
tareas ya que la gamificacion se convierte en una estrategia de apoyo valiosa para impulsar tres
ambitos claves en el desarrollo de los estudiantes como lo son: el cognitivo, el motriz, y el

socioafectivo.

La gamificacion es un tema relativamente nuevo en el &ambito educativo, Flores-Bueno et.al
(2021) la entiende como la incorporacion de componentes y mecanicas propias de los juegos en
diversos entornos, orientandose especificamente al proceso de ensefianza — aprendizaje con el

propdsito de aumentar el nivel de implicacion y compromiso de los estudiantes.

Este sistema de aprendizaje como herramienta digital puede llegar hacer novedoso en el
alumnado generando un mayor interés, donde los maestros deberan involucrarse mas en este tipo
de técnica con la finalidad de mejorar tanto el desenvolvimiento académico de los estudiantes

como también fortalecer la relaciéon alumno- maestro.

Nos indican que la gamificacion tiene mucho potencial para incrementar la implicacion y
dedicacion de los estudiantes al convertir el proceso de aprendizaje en una experiencia mas
dindmica, interactiva, cautivadora y enfocada en el estudiante como protagonista. Los profesores

pueden considerar como implementar estas técnicas de manera efectiva en las aulas.
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1.4.1.2 Refuerzo académico
El refuerzo académico constituye un mecanismo de soporte y acompafiamiento dirigido a
los estudiantes, con el objetivo de atender sus requerimientos y necesidades a lo largo de su

trayecto formativo y proceso de aprendizaje (Guerrero, 2018).

Reafirmando que el refuerzo académico se vuelve necesario cuando una institucion
educativa no logra que sus estudiantes alcancen el nivel de aprendizaje requerido, pese a la
ensefianza de los contenidos implementados por los profesores, existe la posibilidad de que no
todo el alumnado asimile o domine el conocimiento impartido. Es aqui donde el refuerzo
académico surge como una estrategia clave para complementar la ensefianza formal y brindar

apoyo adicional enfocado en las areas donde se observan cierto déficit en los estudiantes.

Un aspecto que se considerd en el refuerzo académico es el ritmo de aprendizaje,
considerando como la motivacion que el nifio o nifio presenten y la velocidad que puedan adquirir

el conocimiento.

Chaca (2017) sefiala que “Para lograr un proceso de refuerzo académico efectivo, ademas
de plantear estrategias, es necesaria su aplicacion sistematicamente desarrollada para lograr

resultados” citado por Mendoza y Arroba, (2021, p. 32).

Esto quiere decir que el refuerzo académico combinado con las practicas pedagogicas y el
uso de las TIC a través de plataformas educativas puede favorecer en los procesos de ensefianza-
aprendizaje mejorando asi los aspectos cognitivos, psicologicos de los estudiantes ya que el
refuerzo con el respaldo de la tecnologia se posiciona como un complemento importante a la

educacion tradicional.
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1.4.1.3 Gamificacion como estrategia didactica dentro de la educacion

Dichev y Dicheva (2017) mencionan que en el contexto educativo, la gamificacion ha
adquirido una relevante importancia como tema de reflexion y estudio, debido a su reciente
utilizacion como técnica o estrategia para incentivar la motivacion de los estudiantes durante su
proceso de aprendizaje. Su propoésito fundamental es motivar la participacion de los alumnos y

promover de manera significativa las conductas y comportamientos deseados. Prieto et al, (2022).

Desde el punto de vista de estos autores indican que el uso de la gamificacion ha ido
ganando gran aceptacion en el &mbito educativo, al constituir un medio para estimular e involucrar
activamente a los estudiantes en su propio proceso de adquisicion de conocimientos. La
gamificacion emplea la motivacién intrinseca que muchas personas sienten hacia los juegos y la

aplica al entorno aprendizaje.

Segun Hanus y Fox (2015); Descalu et.al. (2016); y Pegalajar (2021) la gamificacion
propicia un vinculo novedoso entre el estudiante y los contenidos, con el objetivo de facilitar una
mejor comprension de los conocimientos o propiciar el logro y optimizacion de aptitudes y
destrezas claves que favorezcan su insercién laboral futura, asi como la creatividad, resolucion de
problemas, comunicacion, colaboracion, toma de decisiones, alfabetizacion, entre otras. En otras
palabras, la gamificacion permite que los alumnos conformen una comunidad de aprendizaje

donde puedan experimentar y aprender de los errores en un entorno propicio.

Teniendo en cuenta la opinion de estos autores, se puede recalcar que la gamificacion en
la educacidon buscar crear un vinculo mas fuerte entre los estudiantes y el contenido de aprendizaje
ya que al presentar el conocimiento de un amanera ludica e interactiva, se puede facilitar la

comprension y adquisicion de habilidades y competencias claves.
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1.4.2 Estado del arte

1.4.2 .1 Impacto de la gamificacion para la motivacion de los estudiantes
Segun Garcia et.al. (2020) “la gamificacion supone una estrategia innovadora, activa y
dinamica en el campo educativo pedagdgico para docentes y alumnos que permiten impartir

conocimientos, en forma de juegos interactivos” (p.6).

Compartiendo el punto de vista de estos autores se puede aportar que el uso de gamificacion
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje favorece a la motivacion e interaccion de los alumnos
con los temas impartidos en clases, debido a que al ser clases dinamicas e interactivas logran captar

mejor su atencion.

“La gamificacion en la educacion permite la motivacion intrinseca, cuando se sitda en una
tarea dada y la motivacion extrinseca, si se centra en las recompensas externas” Ofosu (2020) con
esto se confirma que la gamificacion llega a influir en los estudiantes, para que puedan lograr algo
en este caso terminar con éxito una tarea previamente dada por el docente, al referirnos de manera
intrinseca nos referendos a que los estudiantes culminen una tarea independientemente de obtener
algo a cambio, netamente es el logro de culminar con sus tareas y al referirnos de manera extrinseca

es cuando damos recompensas por los logros alcanzados por los estudiantes (p.52).

El impacto de la gamificacion para la motivacion de los estudiantes es positivo dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, la gamificacion nos permite llegar a evaluar a los estudiantes
de una manera rapida, facil y sencilla pues nos da los resultados de manera inmediata y esto nos
permite reforzar los temas en los cuales los estudiantes tengan bajo rendimiento académico, una
ventaja de la gamificacion es que cuenta con un sin ndmero de herramientas tecnoldgicas
educativas gratuitas que se pueden emplear al momento de desear reforzar o evaluar los

conocimientos previos de los estudiantes.
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Segun Yildrim (2017), existen tres elementos clave que se deben considerar al momento
de gamificar. El primero es la dindmica, que se refiere a los aspectos motivacionales del juego
como retos, recompensas, competencias, et. Que mantienen a los jugadores comprometidos. El
segundo elemento es la mecanica, es decir las reglas y el disefio del gameplay que permiten
acciones como obtener puntos, subir de nivel, completar misiones, etc. Finalmente, estan los
componentes que incluyen los recursos visuales, de audio, estética y el disefio de la interfaz que
envuelven la experiencia de juego. Tener en cuenta estos tres factores -la dindmica, la mecénicay

los componentes- son clave para implementar con éxito la gamificacion.

La dinamica vendria hacer las limitaciones o progresiones dentro del proceso de la
gamificacion. Garcia et.al. (2020) afirman que la mecénica seria el componente que fija los
desafios que debe superar el jugador, asi como el sistema de recompensas y feedback que recibira
en respuesta a sus acciones asi como, regresiones que se den para que los estudiantes tengan una
participacion activa y los componentes serian las recompensas, insignias 0 premios que estén
establecidos durante el juego, para contar con una motivacion, participacion y compromiso de los

estudiantes con el fin de alcanzar un aprendizaje significativo.

1.4.2.2 Socrative en la educacion

Las nuevas tecnologias de la informacidn y la comunicacion ofrecen grandes posibilidades
educativas, por su facilitacion en el proceso de ensefianza aprendizaje. Archila (2017) expone que
“Socrative ensefia a los estudiantes a analizar ideas de forma critica, desarrollar habilidades
intelectuales y de pensamiento, a la par de facilitar la comprensién de principios y
generalizaciones”. De acuerdo con la opinidn de este autor, el uso de la herramienta socrative en
el aula promueve que los alumnos desarrollen habilidades de razonamiento, analisis critico y

aplicacion del conocimiento (p. 22).
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Socrative es una herramienta multimedia que permite realizar evaluaciones en ambitos
digitales y en la que los profesores tienen la posibilidad de establecer una recopilacién de los
resultados obtenidos en evaluaciones con respuestas de alternativa multiple, respuestas cortas y de
verdadero y/o falso realizando uso de formularios, encuestas y concursos, con el fin de evaluar el
aprendizaje del alumno (Arriaga, et.al, 2017). Estos autores indican que Socrative se presenta
como una solucidn tecnoldgica que busca modernizar y simplificar el proceso de evaluacion,
ofreciendo a los maestros una plataforma que es versétil y sirve para medir y comprender el

progreso de sus estudiantes dentro del entorno digital actual.

1.4.2.3 Wordwall en la educacion

En la actualidad, uno de los recursos digitales mas versatiles y reutilizables son los objetos
de aprendizaje, que incluyen contenidos educativos disefiados para funcionar sin conexion a
internet. Estos pueden ser integrados en plataformas de aprendizaje en linea o distribuidos a traves
de la red. Ademas, su caracteristica principal es que pueden ser utilizadas y consultados por
multiples usuarios de manera asincrona, sin requerir una conexion simultanea Granda et al, (2019)
es Wordwall. Debido a que uno de los aspectos més destacables es que, una vez creado el prototipo
o disefio inicial de la actividad, este puede exportarse en diversos formatos y modalidades.
Asimismo, permite crear cuestionarios dindmicos con un formato tipo concurso, incorporando
elementos de sorpresa y variantes inesperadas que lo hacen maés atractivo e interactivo

(Manzanares y Moya, 2022).

Cabe recalcar que estos recursos digitales pueden ser denominados como una nueva
oportunidad dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, al contar con una interfaz llena de
imagenes y sonidos que fomentan la interactividad que a su vez refuerza lo que es la comprensién

de la asignatura dentro del area establecida, mencionando también que mantienen a los estudiantes
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motivados, atentos a sus actividades educativas. De esta manera, no existirian distracciones,
debido que la atencién del alumno esta enfocada en realizar actividades que son divertidas y que

al mismo tiempo les ensefian lo que deben aprender.

Wordwall es una plataforma en linea que posibilita a los usuarios generar sus propios
recursos educativos personalizados segun la asignatura que impartan. Ademas de permitir la
creacion de estos materiales, brinda la opcién de compartirlos mediante un enlace web. Esta
herramienta resulta idonea para elaborar diversas actividades interactivas alineadas con los
contenidos, fomentando asi un aprendizaje autbnomo por parte de los estudiantes (Gonzéles y

GOmes, 2021).

Considerando esta opinidon, se puede referir a Wordwall como una herramienta la cual
permite crear contenido segun la necesidad del usuario y crear actividades que permitan fomentar

el aprendizaje autbnomo de forma mas llamativa y entretenida.

Segtin Rosydiyah et al, (2022) “Wordwall es considerada una de las mejores opciones
didacticas para llegar al estudiante y generar un aprendizaje significativo, debido a que su uso es

sencillo y aprenden mediante el juego (actividades académicas planificadas)” (p. 13).

En base a esta opinion, dicho recurso didactico puede llegar a ser considerado una opcion
eficaz, debido a que maneja una interfaz sencilla, la cual llega hacer entendible para los estudiantes

obteniendo resultados favorecedores en cuanto al proceso educativo gracias a su gamificacion.

Rodriguez y Vera (2022) el uso de Wordwall como recurso didactico tiene un impacto
positivo en el aprendizaje de los estudiantes, ya que se vale de préacticas interactivas y amigables
que logran motivarlos y despertar su interés por aprender, convirtiéndolos en protagonistas activos

de su propio proceso de adquisicion de conocimientos.
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Al implementar estos medios didacticos ayuda de manera favorable el proceso de
aprendizaje en los alumnos, ya que esta aplicacion puede crear un vinculo ludico de compromiso
entre el alumno y el contenido educativo que se busca impartir, convirtiéndose en una herramienta
eficaz y motivadora, capaz de combatir contra el aburrimiento, y Ilamar la atencion del alumno

para obtener como resultado mayor interés en aprender.

1.4.2.3 Wix

En un mundo cada vez mas digitalizado, la habilidad de crear y gestionar contenidos web
se ha vuelto esencial en el ambito educativo Wix es una plataforma intuitiva de creacion de sitios
web que ofrece a los maestros y estudiantes una herramienta poderosa para disefiar y desarrollar
sitios web interactivos y atractivos sin necesidad de conocimientos avanzados en programacion.
En el contexto educativo Wix se presenta como una solucion versatil que permite a los docentes

construir portales de aprendizaje, blogs y recursos educativos personalizados.

Todos estos cambios permiten que el uso pedagogico de la plataforma Web Wix logren
una mejorar significativa reforzando asi el aprendizaje significativo en los alumnos y otros
aspectos como el trabajo colaborativo, el cual debe ser actualizado para promover el desarrollo de
habilidades significativas acordes a las necesidades de este siglo (Mackencie et al., 2020). Dentro
de las paginas web educativas se destaca la importancia de adaptar las herramientas educativas a
las demandas cambiantes de la educacion moderna Wix se presenta como una plataforma que
evoluciona para satisfacer estas necesidades, ofreciendo oportunidades para mejorar no solo el
aprendizaje individual, sino también las habilidades de colaboracion que son cruciales en la

sociedad actual.
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1.4.2.4 Genially dentro de la educacion

En la era actual, las herramientas tecnolégicas se han convertido en aliadas indispensables
del &mbito educativo ya que transforman la manera en que se presentan y asimilan los contenidos.
Una de estas herramientas es Genially ya que es una plataforma innovadora que nos brinda la
oportunidad de crear presentaciones interactivas, infografias, juegos y otros recursos visuales
acorde a los temas y contenidos que se vayan a tartar de una manera intuitiva y atractiva, Genially
se destaca por su capacidad para facilitar la elaboracion de recursos educativos dindmicos y

personalizados porque fomenta un aprendizaje mas interactivo y participativo.

Genially, es un recurso tecnoldgico que ayuda a la motivacion de los estudiantes, lo que
contribuye a que participen activamente dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, Gonzélez
(2019) menciona que con Genially “los docentes consiguen generar contenidos que cobran vida,
desarrollando de esta manera que las clases sean mas divertidas para los alumnos y alumnas
mientras que las lecciones se vuelven mas interesantes” (p. 4). De esta manera se transforma las
clases en experiencias mas atractivas y divertidas para los alumnos. Es asi como Genially se
presenta como un recurso que beneficia tanto a estudiantes como a docentes fomentando un

ambiente educativo méas dinamico, participativo y motivador.

1.4.2.5 Implementacién de la gamificacion para el refuerzo académico

La gamificacion es una herramienta tecnoldgica que no es solo considerada como juego,
pues su implementacion va mas alla esta es una metodologia que utiliza y contiene fundamentos
educativos. La gamificacion comienza cuando se comprenden los principios que hacen atractivo
al juego dentro de una labor o tarea en un contexto no ladico. Ante una actividad pedagdgica
compleja, la gamificacion puede transformarla en ladica y divertida con el objetivo de lograr una

conexién con los usuarios, creando asi una experiencia motivadora y significativa.
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Para la implementacién de la gamificacion en el refuerzo académico es necesaria la
incorporacion de nuevas plataformas educativas que transformen los procesos de ensefianza -
aprendizaje dentro del proceso pedagogico. Para Romero (2016) argumenta que es importante que
los profesores usen e incrementen nuevas metodologias y técnicas de ensefianza en la clase que
contribuyan a la educacion y ayuden a satisfacer las necesidades de los estudiantes, con el fin d

lograr un aprendizaje significativo, citado por (Mallitasig y Freire, 2020).

Dicheva et.al. (2015). Mencionan que “la gamificacion es posiblemente la herramienta
metodoldgica que més atencion ha recibido, y su introduccion en la educacion se ha considerado
de especial relevancia” (Pérez & Almela, 2018).Al implementar gamificacion para el refuerzo
académico lo que buscamos es que los estudiantes sean evaluados sin miedo a los errores que
puedan llegar a cometer, para el docente esta es una ventaja pues le permite conocer en qué temas
debe aplicar el refuerzo académico y experimentar con nuevas técnicas de aprendizaje. Para
Liberio (2019) sefiala que esta técnica ludica fomenta ambientes de aprendizaje significativo que

contribuyen a enriquecer las capacidades cerebrales de los estudiantes.

1.4.2.6 La gamificacién para los estudios de las ciencias naturales en educacion general
bésica.
1.4.2.7 Las ciencias naturales en funcién del curriculo

Desde el punto de vista de Jaramillo (2019) destaca la importancia de las Ciencias
Naturales como el area que se encarga de examinar los hechos vinculados con la vida, entorno
natural y el universo. Las Ciencias Naturales facilita la exploracion del entorno natural para la
comprension de este. Desde sus inicios, los seres humanos han sentido una gran curiosidad por
entender la naturaleza que los rodea. Las Ciencias Naturales se desempefian como una herramienta

fundamental para responder a la curiosidad innata del ser humano. Es relevante mencionar que

28



esta signatura fomenta la curiosidad y el pensamiento critico. Al impulsar la investigacién vy el
descubrimiento para tener respuestas a preguntas especificas también plantear nuevas

interrogantes.

Con base en el curriculo nacional ecuatoriano (2016) en la educacién general basica las
Ciencias Naturales busca que los estudiantes aprendan sobre los seres vivos, los fendmenos
naturales, el sistema solar, el universo y que asi puedan analizar, comprender los continuos
cambios de la naturaleza y entender las razones detras de los fendmenos naturales. El objetivo es
que los estudiantes, al obtener estos conocimientos en Ciencias Naturales, no solo lo memoricen,
sino que también expandan sus habilidades analiticas y de razonamiento que les permiten
comprender los cambios en la naturaleza. La ensefianza de esta asignatura promueve el desarrollo
de las habilidades como formular hipotesis, recolectar y analizar datos, sacar conclusiones y

comunicar resultados.

1.4.2.8 Actividades gamificadas para las ciencias naturales

Menendez et.al. (2018) sefialan que, dentro del contexto educativo, la gamificacion ha sido
utilizada como una herramienta estratégica en las distintas areas y asignaturas del sistema
educativo, permitiendo desarrollar actitudes y comportamientos en los individuos. El uso de
nuevas plataformas de enseflanza — aprendizaje nos ayuda a reconocer se plantean nuevas
plataformas educativas no sélo permiten la interaccion entre estudiantes, sino también la conexion
con recursos de aprendizaje de diversos formatos multimedia como videos, audios y juegos. Esta
vision se fundamenta en la teoria constructivista, donde el alumno adopta un rol activo en la

construccion de sus aprendizajes.
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En ese sentido las plataformas ofrecen materiales didacticos variados para que los
estudiantes exploren contenidos de manera activa y flexible, mas alla de la instruccion docente. Al
interactuar con recursos como simulaciones, test, foros, etc. Los alumnos estan involucrados en
experiencias significativas que les permiten relacionar conocimientos previos subyacente, estas
plataformas potencian que los estudiantes aprendan haciendo, manipulando contenidos
multiformato en entornos digitales interactivos y de esta manera logra desarrollar el conocimiento

a través de la interaccidn con su entorno.

La gamificacion es una herramienta que ayuda a los alumnos a aprender mas, y ha
demostrado ser de gran ayuda para los docentes, la gamificacion nos permite crear un mejor clima
dentro de las clases atendiendo retos y flaquezas en el aula. Para Hurtado et.al. (2018) el acto de
ensefiar y aprender se encuentra inmerso en un contexto de constantes cambios y evolucion
tecnologica. Ante esto, es necesario transformar los roles tradicionales del docentes, estudiante y

padres de familia en el arte de ensefiar y aprender.

Las Ciencias Naturales constituyen una asignatura fundamental y clave que debe ser
incluida dentro del plan de estudio para los estudiantes, pues resulta esencial para comprender
fendmenos y leyes que rigen el funcionamiento del mundo natural. A través de las Ciencias
Naturales los alumnos adquieren conocimientos sobre disciplinas como la biologia, la fisica, la
quimica y la ecologia, que les permiten interpretar los procesos naturales que ocurren a su
alrededor, es por esta razén que se debe impartirse a todos los estudiantes dentro del sistema
educativo. Al impartir la materia se espera que los estudiantes estén motivados debido a que es
importante que los estudiantes desarrollen actitudes y habilidades cientificas, ademéas de los

conocimientos que les seran de gran utilidad en su vida en sociedad.
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Algunos casos en los que se ha utilizado la gamificacion en Ciencias Naturales como se
describen en la publicacion de Yunga (2022) en el que menciona a la herramienta Genially como
una plataforma en la que los nifios pueden desarrollar sus destrezas de una manera espontanea para
retener informacidn que sera Util para su vida. Asi mismo, De Soto Garcia (2018) en su publicacion
“Herramientas de gamificacion para el aprendizaje de ciencias de la tierra” hace mencion de la
implementacion de tres plataformas de gamificacion (Kahoot, Socrative y Trivia) dentro del
estudio de Ciencias Naturales donde se disefia un ambiente divertido que fomenta la participacion

y motivacién de los estudiantes.

En la publicacion de Rey y Hinojosa (2019) utilizé diferentes herramientas y plataformas
como a ClassDojo ya que es una herramienta de organizacion y ayuda para un mantenimiento y
orden adecuado de la clase, Quizizz para observar los contenidos que el alumnado esta aprendiendo
a lo largo de las unidades didacticas y a Genially como aplicacion que les permitira realizar
infografias y esquemas en los cuales puedan aclarar conceptos con mayor dificultad para el

alumnado.

1.4.2.9 El refuerzo académico de las ciencias naturales

El refuerzo académico es fundamental en el proceso de ensefianza — aprendizaje porque
busca mejorar el aprendizaje y generar beneficios en la educacién al reforzar los conocimientos
adquiridos en clase, las Ciencias Naturales intervienen en todos los aspectos de la vida, la busqueda
de estrategias didacticas permite que los estudiantes logren recibir mejor los conocimientos
brindados por el docente de tal manera se busca implementar multiples métodos y técnicas que los
docentes puedan emplear para enriquecer el proceso de ensefianza - aprendizaje. Algunos
ejemplos son los aprendizajes basados en proyectos, el estudio de casos, el aprendizaje

cooperativo, las simulaciones, el debate, la gamificacion, entre otros. La idea es utilizar una
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variedad de estrategias didacticas activas y motivadoras que promuevan la participacion de los
estudiantes, el pensamiento critico, la construccidn colaborativa de conocimientos y la vinculacion

con situaciones reales.

Estos métodos fomentan un aprendizaje profundo, significativo y autentico, es importante
que los docentes conozcan estas opciones metodoldgicas, sus ventajas, requisitos de
implementacion y forma de integrarlas adecuadamente en las clases, para poder seleccionar
aquellas mas apropiadas segun los objetivos, contenidos y necesidades de los estudiantes. Tener
repertorio amplio de métodos y poder combinarlos de manera coherente, es clave para mejorar la

calidad del proceso de ensefianza - aprendizaje.

La finalidad de realizar juegos es aprender por medio de ellos a pesar de que la asignatura
de Ciencias Naturales suele ser desafiante, se espera que mediante la implementacion de la
gamificacion se pueda proporcionar un buen ambiente de aprendizaje, el juego puede utilizarse
como una herramienta para guiar el aprendizaje y la adquisicion de nuevas habilidades en los
estudiantes. Durante el juego, el docente proporciona retroalimentacion en torno a las actividades

realizadas y los contenidos que se buscan trabajar (Gémez, 2019).

Algo que cabe destacar es lo que se espera lograr con el refuerzo académico es optimizar
el rendimiento académico de los estudiantes, teniendo en cuenta como base el manejo correcto de
los recursos elaborados y la correcta aplicacion de las herramientas lGdicas activas que se utilicen

para la introduccién del conocimiento.

En los ejemplos citados en el tema anterior se pudo evidenciar que la gamificacion es una
metodologia de gran apoyo que nos permite explorar y mejorar nuestras técnicas de ensefianza y

aprendizaje, se cuentan con un sin fin de plataformas educativas digitales para gamificar por ende
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es importante saber escoger la mas adecuada para el contenido que se quiera implementar ya que
se espera gque la gamificacion sea un apoyo para la educacion, al hablar del aporte de las actividades
en el refuerzo académico se espera contar con actividades que ayuden al estudiante, que fomente

la motivacion y mejoren el rendimiento académico.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicién del prototipo

Esta investigacion implica la implementacion de un prototipo de gamificacion como
estrategia metodoldgica de aprendizaje para el refuerzo académico en la asignatura de Ciencias
Naturales. De este modo su implementacion facilita el aprendizaje en los estudiantes que tienen

falencias en ciertos temas en la asignatura.

El prototipo se desarrolld en la plataforma Wix, la cual permite crear sitios web que se
encuentren alojados en la nube. Wix fue creada con el fin de almacenar todos los recursos creados
en las plataformas de Wordwall y Socrative que estardn encargadas de las actividades de
gamificacion de los temas a reforzar en la asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes de

Quinto de Basica paralelo “B” de la Escuela de Educacion Basica “Pdte. Jamie Roldds Aguilera”.

La herramienta educativa que se selecciond lleva por nombre Wordwall que nace para
ofrecer una solucion a los problemas que se surgen dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y
que los estudiantes hagan uso de la tecnologia para mejorar su aprendizaje en la asignatura de
Ciencias Naturales. El prototipo se llevara a cabo en el laboratorio de la institucion educativa de

acogida.

Se realizo actividades gamificadas en Wordwall, el cual es una plataforma digital que nos
permite crear y editar plantillas predisefiadas, con el fin de desarrollar actividades de aprendizaje
personalizada que pueden ser realizados en el transcurso de la clase, Wordwall es una plataforma
gratuita e intuitiva, ideal para que los estudiantes se encuentren motivados y refuercen sus
conocimientos en la asignatura. Dandole asi la posibilidad al docente de crear actividades que
puedan ser trabajadas y monitoreadas al instante. Ademas, también se hace uso de Socrative como

instrumento de evaluacién por su facilidad para obtener resultados de manera inmediata.
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El prototipo esta formado por actividades de juego enfocadas en que los estudiantes
aprendan de una forma diferente a la cual estan acostumbrados a su dia a dia, utilizando la
gamificacion para que sean un aporte de refuerzo en los temas impartidos en clases. Con el uso de
plataformas digitales de facil acceso que permiten crear un ambiente agradable y confortable para
los mismos, generando motivacion e interaccion de estos con los contenidos, el docente y sus

comparieros.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo
La tecnologia avanza dia a dia y esto incluye cambios en todos los &mbitos de nuestra vida
incluyendo la educacion, las TIC se han vuelto un recurso muy utilizado hoy en dia para mejorar

la educacién y para innovar la forma de ensefiar.

Estas herramientas facilitan nuevas formas de interacciones entre el docente y estudiantes,
al hacer uso de estas nuevas formas de educacion las clases se vuelven més colaborativas y
entretenidas para los estudiantes, al hacer uso de herramientas tecnologicas se promueve a que los

estudiantes se motiven a aprender.

En el contexto educativo existe la idea erronea de que las TIC por si solas tienen la
capacidad de mejorar el proceso de ensefianza, es importante que en el proceso educativo se preste
atencion a los elementos de organizacion y planificacion pedagégica. EI docente debe realizar una
adecuada organizacion del curso, estructurando objetivos, contenidos, metodologias y evaluacion
de manera coherente, se debe optimizar el tiempo y secuenciar las actividades (Moreno, 2018).
Las TIC nos ayudan a complementar y reforzar los espacios vacios que pueden llegar a existir
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, es importante destacar que una herramienta escogida
de manera adecuada por el docente va a sumar y complementar los conocimientos impartidos a los

estudiantes
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Al hacer uso de las TIC destaca lo que es la gamificacion, metodologia que ha llegado a
tener impactos positivos en la educacion. Aguilera et al. (2020) resaltan que: La gamificacion,
como estrategia metodoldgica para motivas, juega un papel importante en el proceso de ensefianza
— aprendizaje. Pues esta permite que el docente capte la atencion y anime a los estudiantes a
incrementar sus habilidades y destrezas, lo que facilita la asimilacion de conocimientos

volviéndolos significativos.

Cabe destacar que al usar la gamificacién los estudiantes se ven mas motivados y con méas
entusiasmo en el proceso de aprendizaje, utilizar la gamificacion va mas alla de crear algo

interactivo si no que se centra en lo didactico encontrar nuevas maneras de fomentar el aprendizaje

En este &mbito, las herramientas como Socrative y Wordwall son plataformas para hacer
uso de gamificacién dentro del aula para hacer mas dinamica la educacion, también aprovechar la
motivacion y compromiso que los estudiantes tienen hacia los juegos para potenciar el aprendizaje

y mejorar el rendimiento académico.

2.3 Objetivos del Prototipo

2.3.1 General

Reforzar los conocimientos de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales
mediante actividades gamificadas en la plataforma Wix que conlleven a mejorar su rendimiento

académico.

2.3.2 Especificos

1. Mejorar el abordaje de los contenidos de la asignatura con el uso de gamificacion creado

en Socrative y Wordwall.
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2. Motivar la participacion de los estudiantes en actividades gamificadas para incrementar su
interés y compromiso con el aprendizaje.

3. Incrementar el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de Ciencias
Naturales a través de la implementacion de la gamificacion como estrategia de aprendizaje

y refuerzo.

2.4 Disefio del juego educativo

La organizacién del prototipo que se usa en esta investigacion se basa en el disefio e
implementacion de gamificacion que se usa como recurso para el refuerzo académico en la
asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes de quinto grado de educacién béasica paralelo

“B”, esto con la finalidad de generar un impacto positivo en las clases.

La incorporacion de estos recursos en el sitio web de Wix permite presentar todas las
actividades de gamificacion de manera organizada. En cualquier momento, los estudiantes pueden
acceder al sitio web y participar en las actividades interactivas para reforzar su aprendizaje. El
profesor puede monitorizar su progreso y desempefio para que de esta manera se puedan potenciar

la motivacion, participacion y rendimiento académico mediante el aprendizaje gamificado.

En Wix se cred un sitio web con una estructura clara y organizada por temas de la
asignatura de Ciencias Naturales. Donde se incorporaron elementos visuales llamativos como

imagenes, iconos e infografias sobre los diversos contenidos.

Con Genially se elaboraron presentaciones interactivas para cada tema, incluyendo
introducciones gamificadas, explicaciones multimedia, evaluaciones formativas y un sistema de
puntajes. Las presentaciones tienen elementos de gamificacion como avatares, animaciones y

efectos visuales.
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En Wordwall se desarrollaron plantillas con distintos tipos de juegos y actividades como
sopas de letras, persecucion en el laberinto, crucigramas, relacionar conceptos, completar
oraciones, quizzes, etc. Cada plantilla aborda un tema especifico de Ciencias Naturales y tiene un

disefio llamativo con imagen alusivas.

Socrative se utilizd para programar cuestionarios tipo quiz con preguntas variadas (opcion
multiple, verdadero/falso, relacionar) sobre cada tema de la asignatura. Los cuestionarios estan

configurados para proporcionar retroalimentacion instantanea.

Todas las actividades creadas en Genially, Wordwall y Socrative se incorporaron de
manera organizada en las diferentes secciones del sitio web en Wix por temas y con instrucciones

claras para los estudiantes.

2.4.1 Desarrollo del juego educativo

Para el desarrollo de nuestro prototipo se implementd el modelo institucional ADDIE el
cual se caracteriza por su naturaleza interactiva e interconectada, este es un modelo que gracias a
la evaluacion formativa presente dentro de todas sus etapas nos permite tener flexibilidad para
realizar ajustes en casos de ser necesario. Su enfoque se centra en la conducta observable, que tiene

énfasis en el desarrollo practico de su ejecucion e implementacion del programa en formacion.

El modelo ADDIE nos brinda una estructura sélida para la planificacion, lo que permite
determinar la calidad del producto final, seleccionar herramientas y recursos adecuados para su
creacion. Es importante destacar que la evaluacion continua y la capacidad de retroalimentacion
entre sus fases son aspectos claves que permiten refinar y mejorar el disefio del programa en cada

etapa, garantizando asi un resultado final de alta calidad conjunto a los objetivos establecidos.
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Figura 2. Fases del modelo ADDIE
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A A D D I ' ', EVALUACION
ANALISIS
S ( i i |
Esta fase implica identificar = e"a’“a:a Ef":"a ded
rograma, el aprendizaje
las necesidades y metas del RIS P s e
o . los participantes y se
programa de formacién, asi
y L \ identifican areas de mejora
como analizar la audiencia, el
entorno de aprendizaje y
cualquier restriccion
existente
Nota: Fases del modelo ADDIE Fuente de la informacion:

https://www.consuunt.es/modelo-addie/

Fase de Andlisis: En esta fase se lleva a cabo un analisis exhaustivo del entorno educativo
donde se implementara la propuesta gamificadas. Se identifican las necesidades de aprendizaje
clave que deben reforzarse en el programa de Ciencias Naturales de Quinto Afo, y se definen los
objetivos pedagdgicos especificos que se abordardn mediante la gamificacién. Ademas, se
establecen los requisitos técnicos necesarios y las expectativas de los usuarios finales, tanto de los

estudiantes como de los docentes, quienes serdn los beneficiarios directos de esta iniciativa.

Fase de Disefio: Basandose en la informacion recopilada en la fase anterior, se disefia la
estructura general del prototipo que se creara en la plataforma Wix. Ademas, se planifica la
integracion de herramientas como Genially, Wordwall y Socrative. En esta etapa, se delinean las

mecanicas de juego, las dindmicas de gamificacion, las interfaces y las interacciones con los
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contenidos educativos que tendra el prototipo, con el fin de cumplir los objetivos de aprendizaje

establecidos previamente.

Fase de Desarrollo: Aqui es donde se crea el sitio web gamificado en la plataforma Wix,
incorporando la integracion con otras herramientas complementarias, y se definen los elementos
clave como las mecénicas de juego, las dinamicas de gamificacion, las interfaces y las
interacciones con los contenidos educativos, todo esto alineado con los objetivos de aprendizaje

trazados inicialmente.

Fase de Implementacion: En esta cuarta etapa el prototipo gamificado se pone en marcha
en los dispositivos y equipos que seran utilizados durante las sesiones de aprendizaje, en esta etapa,
los docentes reciben capacitacion sobre cémo utilizar y aprovechar al maximo el prototipo,
mientras que los estudiantes son preparados y orientados sobre la forma adecuada de interactuar y

participar en la propuesta gamificadas.

Fase de Evaluacion: En la etapa final, se lleva a cabo una evaluacion exhaustiva del
prototipo gamificado desde diferentes perspectivas. Mediante instrumentos como cuestionarios de
usabilidad y pruebas de conocimientos previas y posteriores, se evallan aspectos técnicos,
pedagdgicos y motivacionales. El objetivo principal es verificar si se han cumplido los objetivos
establecidos inicialmente, identificar oportunidades de mejora y determinar la viabilidad de

continuar con la iniciativa a largo plazo.

2.4.1 Herramientas de desarrollo
El prototipo de gamificacion disefiado para esta investigacion estd compuesto por varias
herramientas digitales que buscan reforzar el aprendizaje de forma ladica e interactiva para poder

cumplir con éxito esta investigacion se optaron por varias herramientas tales como lo son:

40



Wix: Se utilizd esta plataforma para crear un sitio web que sirva como repositorio y

presentacion de todas las actividades de gamificacion disefiadas.

Genially: Esta herramienta se uso para disefiar presentaciones interactivas sobre los temas

de Ciencias Naturales.

Wordwall: En esta plataforma se disefiaron distintos juegos y actividades interactivas
como persecucion en el laberinto, crucigramas, sopas de letras, relacionar conceptos, completar

espacios, etc.

Socrative: Se utiliz6 Socrative para disefiar cuestionarios y evaluaciones gamificadas

sobre los temas de refuerzo en Ciencias Naturales.

2.4.2 Descripcion del juego educativo
Nuestro prototipo se aloja en la plataforma Wix y se encuentra organizada de la siguiente

manera:

Figura 3. Pantalla de inicio de la pagina web almacenada en Wix

Refuerzp académico
Ciengias Naturales

v

A G
~ -

REFORZANDDO

MTI
CONOCIMIENTDO
. ‘ #‘ L)

Nota: La ilustracion que veran a continuacion representa la primera pantalla del sitio web,
en donde se visualiza la pantalla inicio que se presentara en el prototipo. - Fuente: Elaboracion

propia.
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Figura 4. Pantalla de las unidades del sitio web

Evaluaciones

Actividades

N

Refuerzp académico =y
Ciendias Naturales

Unidades

Unidades

En este apartado podras encontrar las unidades
a reforzar.

Unidad 1 Seres bidticos y abidticos

Objetivo: Experimentar, analizar y relacionar las funciones de relacién, nutricién y reproduccién de animales y plantas, para comprender el
Activar Windo

mantenimiento de la vida en el planeta
a Configuracion

S
ve ara
Ingresar

Unidad 2 Cuerpo humano y salud

vitales del ser h la relacién, la nutricién y la reproduccién.

Objetivo: Analizar y relaci las funcis

Ingresar

A MOV S
© 2035 Creado por 3

/ mrequefoi@utmachaia AU B
con Wix

Nota: La ilustracion representa la seccion en donde se encuentran las unidades

correspondientes de la asignatura de Ciencias Naturales. - Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 5. Imagen de presentacion de la unidad 1

Unidad 1
® "t MEJORA TU PLAN w o ul H =
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Seres bioticos y abioticos
i Objetivo: Experimentar. analizar y relacionar las Q
P funciones de relacion, nutricién v reproduccion de
animales y plantas, para comprender el mantenimiento
de lavida enel planeta
’ G © a
Unidad 2
ol g eE— — T =
© s P S
omnmndtmko'fo > @
. ="’Refuerzo académico/
Ciencias Naturales
gD - L 5tode EGB
° C; | ;
Carrera de pedagogia de las ciencias experimentales ¢

ee
)
-
E
| 4

Nota: La ilustracion representa la seccion en donde se encuentran las unidades
correspondientes de la asignatura de Ciencias Naturales utilizadas para la creacion de los temas y

recursos a reforzar dentro del prototipo. - Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6. Pantalla de la seccién de actividades del sitio web

La ilustracion a continuacion representa la seccion de las actividades creadas para el
prototipo, en donde se visualizaran las actividades de cada unidad que deberan realizar dando clic

en el boton de ingresar para empezar las actividades desarrolladas en Wordwall.

v

Re_fue p académico
Ciengias Naturales

Inicio Unidades

P
q

Bienvenido a Reforzando mi imi donde el aprendizaje se convierte en un
emocionante juego. Nuestra innovadora plataforma de gamificacién esté disefiada para
transformar la forma en que aprendes y te p con el ¢ imi . Aqui, el proceso
educativo se fusiona con elementos lidicos cautivadores, convirtiendo cada leccién en una Objeﬁvo
aventura emocionante y adictiva.

Reforzar los conocimientos de los
estudiantes mediante el

alojamiento de las actividades
Esta actividad contiene preguntas Esta actividad contiene preguntas gamificadas, para fortalecer el
< : < : praceso de ensefianza-
de los temas visto en la unidad 1. de los temas visto en la unidad 2. aprendizaje en la asignatura de

Responde correctamente y evita Responde correctamente! Ciencias Naturales.

perderte en el laberinto!
INGRESAR INGRESAR '

Nota: La ilustracion a continuacién representa la seccién de las actividades creadas para

el prototipo, en donde se visualizaran las actividades de cada unidad que deberan realizar dando
clic en el botdn de ingresar para empezar las actividades desarrolladas en Wordwall. - Fuente:

Elaboracion propia
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Figura 7. Actividades en Wordwall de la unidad 1

}1

Funciones vitales para las plantas

Nota: Para la unidad 1 se cred un juego de persecucion en el laberinto el cual consta de 6
preguntas y su desarrollo consiste en llegar al casillero con la respuesta correcta para que pueda
avanzar a la siguiente pregunta sin ser atrapado por los pequefios robots que buscan atraparte.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 8. Cuestionario en Wordwall

0:05 70

Funciones vitales
del ser humano

nutricion,
relacion y

C

correr,
dormir, jugar

nacer,

2, crecer, morir
reproduccion.

B 1de5 [>

Nota: En la unidad 2 se cred un cuestionario que consta de 5 preguntas que deben ser

contestadas correctamente para culminar la actividad. - Fuente: Elaboracion propia
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Figura 9. Seccion de Evaluacion

p académico
as Naturales

Refuerz

Bi d B

i i jévenes exp del conocimi !

Unidades

Actividades

Estamos emocionados de invitarlos a embarcarse en una emocionante aventura de aprendizaje y crecimiento a través de nuestras

p para ustedes, estudiantes de 5to grado.

jFelicidades, estudiantes! Han trabajado arduamente en
la Unidad 1 y ahora es el momento de poner a prueba
todo lo que han aprendido.

Esta evaluacién les permitird demostrar los
conocimientos y habilidades adquiridos durante el
estudio de los temas vistos anteriormente. Es su
oportunidad para brillar y mostrar cuanto han crecido
en su comprensién de los conceptos clave.

INGRESAR

Unidad 2

jFelicitaciones por completar con éxito la Unidad 1!
Ahora es momento de enfrentar un nuevo desafio
emocionante con la evaluacién de la Unidad 2.

Esta evaluacién les permitird aplicar los conceptos y
habilidades que han adquirido en esta unidad. Es su
oportunidad para demostrar cudnto han progresado y
cuanto han aprendido sobre este fascinante tema.

No se desanimen si encuentran algunos desaffos en el

camino.
INGRESAR

’ cadigo de la sala: REQUEJO8616 |

No se preocupen si encuentran algunos desafios en el camino. Esta evaluacién no solo mide su conocimiento, sino qué
también los ayudara a identificar dreas en las que pueden seguir mejorando. Manténganse positivos y den lo mejorde
ustedes mismos.

Nota: En esta imagen se puede observar la seccion de evaluacion de la Unidad 1 - 2, que
estaran desarrolladas en Socrative en un test que consta de 7 preguntas retroalimentado los temas

ya vistos dentro de cada unidad. - Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 10. Evaluacion en Socrative

- REQUEJO8616 ot

1de7

;Que sistema se encarga de eliminar desechos del cuerpo?

,-~ —
Q) Sistoma respiratoio (B ) Sistoma circutatorio

P

(/-\
'O Sistema excretor (o ) Sigtema digestivo

N

Nota: Se creo una evaluacion de cada unidad vista con anterioridad dentro de Socrative
para reconocer los avances y conocimientos adquiridos por parte de los estudiantes con los temas

de las unidades ya vistas. - Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1 EXPERIENCIA I

3.1.1 PLANEACION
A continuacion, se muestra el proceso de planificacion para la aplicacion posterior de la
herramienta, asi como la experimentacion correspondiente del prototipo de aplicaciones

educativas:

Participantes:

Docente encargado de la asignatura de Ciencias Naturales

Técnicas de recolecciéon de datos:

Entrevista

Instrumentos de recoleccion de informacion:

Cuestionario

3.1.2 EXPERIMENTACION
Se realizo la primera experimentacion de forma presencial en la Escuela de Educacion
Basica “Pdte. Jaime Roldos Aguilera”, con la docente para observar la aplicacion detenidamente

antes de presentar y explicar los componentes que se encuentran dentro de este entorno.

Se presentd el sitio web directamente desde la laptop de uno de los integrantes del grupo
en la sala de computo de la institucion, detallando e indicando cada seccion que presenta las
unidades a reforzar en la asignatura, posterior a ello se explicé donde se deben dirigir para ingresar
a la seccidn de las actividades de cada unidad y el apartado de la evaluacién con el que se puede

llevar un registro de los resultados obtenidos por parte de los estudiantes.
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Una vez concluida la explicacion dio lugar a conocer la opinion de la docente y si tenia
dudas o sugerencia sobre el prototipo ya mostrado, la docente estaba muy satisfecha con la
herramienta, pues le parecidé una manera muy innovadora para aplicarla en algunas de sus clases y
asi poder retroalimentar de forma dindmica e interactiva. Finalmente, entrevistamos a la docente

para obtener informacion precisa sobre la aplicacion. (ver imagen en Anexo 1)

3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA I
A continuacion, se presentan los resultados de la entrevista aplicada a la docente de quinto

grado, la Lic. Narcisa Lorena Olaya Ramirez.

¢ Cual es su opinién general sobre la integracion de herramientas digitales como

Genially, Wordwall y Socrative en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

La integracion de las herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje son
muy buenas, porque ayudan a que el proceso sea didactico y los estudiantes aprendan de manera

lUdica.

¢ Considera que las presentaciones interactivas en Genially mejoran la participacion

y el interés de los estudiantes en comparacidn con las presentaciones tradicionales?

En efecto ayudan a la participacion activa en el proceso de ensefianza.

¢Ha notado algan cambio significativo en el nivel de motivacion y compromiso de los

estudiantes al utilizar juegos gamificados como los disponibles en Wordwall?

Los estudiantes. despiertan mayor interés por el tema o la problematica a resolver.
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¢Ha notado algan cambio significativo en el nivel de motivacion y compromiso de los

estudiantes al utilizar juegos gamificados como los disponibles en Wordwall?

Nos ayuda a efectivizar los procesos, el tiempo y adecuar a las necesidades o intereses de

los estudiantes.

¢ Qué retos o desafios ha enfrentado al implementar estas herramientas digitales en

su préactica docente y como los ha abordado?

El de actualizarse en la utilizacidn de las herramientas y plataformas digitales.

3.2 EXPERIENCIA 11

3.2.1 PLANEACION

La experiencia Il se llevo a cabo el miércoles, 12 de junio del 2024, a las 8 a.m. de manera
presencial en la Escuela de Educacion Basica “Pdte. Jaime Roldds Aguilera”; la intervencion se
definiré en 4 fases, teniendo como primera fase la bienvenida, que consistira en presentarnos con
los estudiantes y plantear el objetivo de nuestro prototipo. Posteriormente, entramos en la fase de
induccidn en la cual se realizo la explicacion del sitio web y de las secciones que encontraran en

el mismo.

Como tercer punto se llevo a cabo la utilizacion del prototipo por parte de los estudiantes,
en el laboratorio de la institucion. Finalmente, se realizd una encuesta dirigida a los estudiantes,
para poder valorar el aplicativo en la clase para de esta manera lograr completar la experiencia 1l

y asi tabular los resultados obtenidos en la misma.

3.2.2 EXPERIMENTACION
Para la aplicacion del prototipo se procedi6 a llevar a los estudiantes de 5to grado a la sala
de computo de la institucién educativa la intervenciéon se definié en 4 fases.
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Primera fase la bienvenida, que consistié en presentarnos con los estudiantes, seguido a
esto les hicimos la interrogante a los estudiantes su en algiin momento han hecho uso de un sitio

web, en donde respondieron que si.

Posteriormente, a través del proyector se realizd la explicacion del sitio web y de las

secciones que encontraran en el mismo.

Como tercer punto tenemos la utilizacion del prototipo por parte de los estudiantes, donde
se procedid a dividir a los chicos en dos grupos con el fin de garantizar una mejor experiencia con

el uso del sitio web. (ver imagen en Anexo 2)

Finalmente se realiz6 una encuesta dirigida a los estudiantes, para poder conocer el nivel

de aceptacidn que tuvo el prototipo. (ver imagen en Anexo 3)

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION
La experiencia Il se realiz6 de manera presencial, en donde hicieron acto de presencia los

estudiantes de quinto grado de educacion general basica.

La finalidad esta interaccion fue para conocer el nivel de aceptacion del sitio web de
refuerzo académico de ciencias naturales, para la obtencion de estos datos se aplicé una encuesta
en linea, en donde se obtuvo como respuestas un nivel de aceptacion alto en cuanto a la

herramienta.

3.24RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA 11 Y PROPUESTAS FUTURAS DE MEJORA
DEL PROTOTIPO
Analisis de datos: La encuesta fue aplicada a 29 estudiantes de quinto grado paralelo “B”

de la Escuela de Educacion Bésica “Pdte. Jaime Roldds Aguilera”, las preguntas se disefiaron con
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el fin de evaluar la eficacia del prototipo en la asignatura y su aceptacion en los estudiantes. A

continuacion, se presenta un analisis detallado de las respuestas.

TABLA 2: ;Cual de estas herramientas digitales prefieres usar en tus clases?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Genially 11 are 379 379
Wardwall 13 448 448 82,8
Socrative g 17,2 17,2 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: encuesta - Elaboracion: propia

Figura 11. Referencias de herramientas digitales en clases

&Cual de estas herramientas digitales prefieres utilizar en tus clases?

=

Porcentaje

Genioly
£Cual de estas herramientas digitales prefieres utilizar
&n tus clases?

Nota: La grafica muestra la distribucion de preferencias entre Wordwall, Genially y

Socrative.
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Analisis e interpretacion: La grafica presenta las preferencias de herramientas digitales
en clases. Wordwall lidera con 44.93%, seguida por Genially con 37.03%. Socrative es la menos
popular con 17.24%. Los resultados indican una clara preferencia por plataformas interactivas y
creativas sobre herramientas de evaluacion tradicionales. Esta informacion puede ser Gtil para

educadores al elegir recursos digitales para sus clases.

TABLA 3: ;Consideras que las presentaciones interactivas en Genially te ayudan a

mantenerte mas involucrado en la clase?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido Sl 149 65,5 65,5 65,45
Fosiblemente 10 345 345 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: encuesta - Elaboracion: propia

Figura 12. Impacto de Genially en la participacion en clase

iConsideras que las presentaciones interactivas en Genially te ayudan a
mantenerte mas involucrado en la clase?

Porcentaje

T T
Sl Posiblemente

sConsideras que las presentaciones interactivas en
Genially te ayudan a mantenerte mas invelucrado en la
clase?

Nota: El grafico circular muestra las opiniones sobre la ayuda de Genially para mantenerse

involucrados en clase.
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Analisis e interpretacion: El 65.52% de los estudiantes afirma que las presentaciones
interactivas en Genially definitivamente les ayudan a mantenerse mas involucrados en clase,
mientras que el 34.48% considera que posiblemente les ayudan. No hay opiniones negativas sobre
su utilidad. Estos resultados indican que Genially es una herramienta efectiva para aumentar el
compromiso estudiantil, con todos los encuestados reconociendo algun grado de beneficio en su

uso para la participacién en clase.

TABLA 4: En escala del 1al 5 ¢Que tan divertidos encuestas los juegos gamificados en

Wordwall?
Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido  Poco divertidos 3 10,3 10,3 10,3
Moderadamente 2 6,9 6,9 17,2
divertidos
Bastante diveridos & 20,7 20,7 v
Muy divertidos 18 62,1 62,1 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: encuesta - Elaboracion: propia
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Figura 13. Percepcion de la diversion en los juegos de Wordwall

Enuna escala del 1 al 5, ; qué tan divertidos encuentras los juegos gamificados
de Wordwall?

Porcentaje

T
Poco divertidos

T T T
Moderadamente Bastante diverfidos  Muy diverlidos
divertidos

En una escala del 1 al §, ;qué tan divertidos encuentras
los juegos gamfﬁcados de Wordwall?

Nota: Esta gréfica mostraria la distribucion de las opiniones de los estudiantes sobre cuan
divertidos encuentran los juegos gamificados de Wordwall.

Analisis e interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuentra los juegos gamificados
de Wordwall muy divertidos, con un 62.07% dandoles la calificacion més alta y un 20.69%
considerandolos bastante divertidos. En total, el 82.76% tiene una percepcién muy positiva de la
diversion de estos juegos. Solo una pequefia proporcion los encuentra menos atractivos. Estos
resultados indican que Wordwall ha sido exitoso en crear contenido gamificado que resulta

entretenido y atractivo para los estudiantes.
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TABLA 5: ;Recomendarias el uso de estas herramientas digitales a otros estudiantes?

;Recomendarias el uso de estas herramientas digitales a otros
estudiantes?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Walido S0, definitivamente 15 87 87 87
Si, probablements ] 30 30 g24a
Mo, probablemente no g 17,2 17,2 100.,0
Tatal 29 100,0 100,0

Fuente: encuesta - Elaboracion: propia

Figura 14. Recomendacion de herramientas digitales

iRecomendarias el uso de estas herramientas digitales a otros estudiantes?

Porcentaje

| || I
&i, defindivamente Si, probablemente Ho, probablemente no

;Recomendarias el uso de estas herramientas digitales a
otros estudiantes?

Nota: La grafica ilustra la probabilidad de que los estudiantes recomienden el uso de

herramientas digitales.
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Analisis e interpretacion: La mayoria de los estudiantes recomendaria el uso de
herramientas digitales a otros: el 51.72% definitivamente y el 31.03% probablemente, sumando
un 82.75% a favor. Solo el 17.24% probablemente no las recomendaria. Estos resultados indican
una alta aceptacion y satisfaccion con las herramientas digitales utilizadas en el aprendizaje,

sugiriendo su efectividad y potencial para mejorar la experiencia educativa de los estudiantes.

TABLA 6: (Crees que el uso de Genially, Wordwall y socartive te ha ayudado a mejorar

tu comprension de los temas abordados en clase?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido S0, definitivamente 17 58,6 58,6 58,6
Si, en cierta medida 7 241 241 32,8
Mo mucho 5 17,2 17,2 100,0
Tatal 29 100,0 100,0

Fuente: encuesta - Elaboracion: propia

Figura 15. Impacto de las herramientas digitales en la comprension de temas

&Crees que el uso de Genially, Wordwall y Socrative te ha ayudado a mejorar tu
comprension de los temas abordados en clase?

(=)

Sir

Y
(=]

Porcentaje
i
(=]

k3
(=]

Ll L) 1
Si, defintivamente Si, en cierta medida Mo mucho

éCrees que el uso de Genially, Wordwall y Socrative te ha
ayudado a mejorar tu comprension de los temas
abordados en clase?
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Nota: El grafico muestra como las herramientas digitales han afectado la comprension de

los temas de clase.

Anélisis e interpretacion: Los resultados indican que el uso de Genially, Wordwall y
Socrative ha tenido un impacto positivo en la comprensién de los temas de clase. El 58.62% de los
estudiantes afirma que estas herramientas definitivamente han mejorado su comprension, mientras
que un 24.14% adicional percibe cierta mejora. En total, el 82.76% de los estudiantes reporta un
beneficio, con solo el 17.24% indicando poco impacto. Estos datos sugieren que la implementacion
de estas herramientas digitales ha sido efectiva en mejorar la comprension de los contenidos para

la mayoria de los estudiantes.

TABLA 7: ;Qué tan facil o dificil encuestas el uso de estas herramientas digitales?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Muy facil 8 27,6 27,6 27,6
Facil 15 51,7 51,7 79,3
Dificil i 20,7 20,7 100,0
Total 29 100,0 100,0

Fuente: encuesta - Elaboracion: propia

59



Figura 16. Facilidad de uso de las herramientas digitales educativas

¢ Que tan facil o dificil encuentras el uso de estas herramientas digitales?

Porcentaje

27.59%
1 2069%
I | I
Muy féci Facil Dificil

£Queé tan facil o dificil encuentras el uso de estas
herramientas digitales?

Nota: La imagen presenta la percepcion de los estudiantes sobre la facilidad de uso de las
herramientas digitales.

Analisis e interpretacion: Los resultados muestran una percepcion mayoritariamente
positiva hacia el uso de herramientas digitales educativas. El 79.31% de los estudiantes las
encuentra faciles o muy faciles de usar, mientras que solo el 20.69% las considera dificiles. Esta
aceptacion favorable sugiere que la implementacion de estrategias de gamificacion en la asignatura
de Ciencias Naturales podria ser exitosa, facilitando el abordaje de contenidos, motivando la

participacion y potencialmente mejorando el rendimiento académico de los estudiantes.
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TABLA 8: (Prefieres utilizar estas herramientas digitales en clase o los métodos

tradicionales (como libros de texto, pizarra, etc.)?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Prefiero las herramientas 8 276 276 276
digitales
Prefiero los metodos 3 10,3 10,3 37,8
tradicionales
Me gusta una 18 62,1 62,1 100,0
combinacion de ambos
Total 28 100,0 100,0

Fuente: encuesta - Elaboracion: propia

Figura 17. Preferencia entre métodos tradicionales y herramientas digitales

¢ Prefieres utilizar estas herramientas digitales en clase o los métodos
tradicionales (como libros de texto, pizarra, etc.)?

g
c
[
o
S 62,07%
a 2
10.34%
o T T T
Prefiero las herramientas  Prefiero los métodos Me gusta una
digitales tradicionales combinacion de ambos

¢ Prefieres utilizar estas herramientas digitales en clase o
(I'os métodos tradicionales (como libros de texto, pizarr._.

Nota: EIl gréfico circular muestra las preferencias de los estudiantes entre métodos

tradicionales, herramientas digitales o una combinacion de ambos.
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Analisis e interpretacion: La imagen muestra una clara preferencia de los estudiantes por
un enfoque combinado en la educacion. El 62.07% favorece una mezcla de herramientas digitales
y métodos tradicionales. Un 27.59% prefiere exclusivamente las herramientas digitales, mientras
que solo el 10.34% opta por los métodos tradicionales. Esto sugiere una apertura mayoritaria hacia
la integracion tecnoldgica en el aula, al tiempo que se valora la complementariedad con los

métodos de ensefianza convencionales.

TABLA 9: En general, (Cémo calificarias tu exteriencia general con el uso de Genially,

Wordwall y Socrative en tus clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  Excelente a 276 276 276
Buena 10 34,5 34,5 62,1
Fegular 7 241 241 86,2
Mala 4 13,8 13,8 100,0
Total 24 100,0 100,0

Fuente: encuesta - Elaboracion: propia
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Figura 18. Evaluacion de la experiencia con herramientas de gamificacion

En general, ;cémo calificarias tu experiencia general con el uso de Genially,
Wordwall y Socrative en tus clases?

40

30

g
®
o 20
K
27 59%
10
D 1 | Ll 1
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En general, jcémo calificarias tu experiencia general con
el uso de Genially, Wordwall y Socrative en tus clases?

Nota: La gréafica presenta la calificacion de los estudiantes sobre su experiencia con las

herramientas de gamificacion.

Andlisis e interpretacion: Los resultados muestran una recepcion mayoritariamente
positiva de las herramientas de gamificacion, con un 62.07% de estudiantes calificando la
experiencia como "Excelente™ o "Buena". Esto sugiere un éxito general en mejorar el abordaje de
contenidos y motivar la participacion. Sin embargo, un 37.93% la califico como "Regular” o
"Mala", indicando margen de mejora. En conjunto, los datos apuntan al potencial de la
gamificacion como estrategia efectiva de aprendizaje en Ciencias Naturales, aunque se requiere

atencion para optimizar su implementacion para todos los estudiantes.
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REFLEXIONES FINALES DEL PROTOTIPO

El uso de herramientas de gamificacion como Socrative y Wordwall ha demostrado ser
efectivo para mejorar el abordaje de los contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales. Los
resultados de la encuesta muestran que el 82.76% de los estudiantes reportaron una mejora en su
comprension de los temas de clase gracias a estas herramientas digitales. Esto indica que la
gamificacion facilita la presentacion y asimilacion de los contenidos de manera mas accesible y

atractiva para los estudiantes.

La implementacion de actividades gamificadas ha tenido un impacto positivo en la
motivacion y participacion de los estudiantes. EI 82.76% de los encuestados encontraron los juegos
de Wordwall muy divertidos o bastante divertidos, lo que sugiere un alto nivel de compromiso e
interés. Ademas, el 65.52% de los estudiantes afirmaron que las presentaciones interactivas en
Genially definitivamente les ayudaron a mantenerse mas involucrados en clase, evidenciando un

incremento en la participacion activa durante el proceso de aprendizaje.

Aunque no se proporcionaron datos directos sobre el rendimiento académico, los resultados
sugieren un potencial incremento en el desemperfio de los estudiantes en la asignatura de Ciencias
Naturales. El 82.76% de los estudiantes indicaron que las herramientas digitales mejoraron su
comprension de los temas, lo que podria traducirse en un mejor rendimiento académico. Ademas,
la alta aceptacion de estas herramientas (79.31% las encontraron faciles o muy faciles de usar) y
la preferencia por un enfoque combinado de métodos tradicionales y digitales (62.07%) sugieren
que la estrategia de gamificacién ha sido bien recibida y podria contribuir positivamente al

desempefio académico general en la asignatura.
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PROPUESTAS FUTURAS DE MEJORA DEL PROTOTIPO

Expansion del contenido: Ampliar el prototipo para incluir mas unidades y temas de
Ciencias Naturales, proporcionando asi una herramienta de aprendizaje mas completa que
cubra todo el plan de estudios.

Mejora de la retroalimentacion: Desarrollar un sistema de retroalimentacion mas
detallado que no solo indique si una respuesta es correcta o incorrecta, sino que también
proporcione explicaciones y recursos adicionales para reforzar el aprendizaje.

Monitoreo y analisis del progreso: Implementar un sistema robusto para que los docentes
puedan realizar un seguimiento detallado del progreso de los estudiantes, incluyendo
paneles de control con analisis de datos que muestren areas de fortaleza y debilidad.
Evaluacion a largo plazo: Establecer un sistema para evaluar el impacto del prototipo en
el rendimiento académico de los estudiantes a lo largo del tiempo, incluyendo estudios

comparativos del desempefio antes y después de la implementacién del prototipo.
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CONCLUSIONES

1. La implementacion de herramientas digitales como Genially, Wordwall y Socrative ha
permitido desarrollar un conjunto diverso y atractivo de actividades gamificadas. Estas
actividades nos han demostrado ser efectivas para aceptar el interés de los estudiantes y
promover un aprendizaje mas dindmico e interactivo de los contenidos de la asignatura,
contribuyendo asi a una planificacién micro curricular mas innovadora y centrada en el
estudiante.

2. La integracién de elementos de gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje ha
tenido un impacto positivo. Los estudiantes reportaron una mejora significativa en su
comprension de los temas de clases gracias al uso de estas herramientas digitales. La
naturaleza interactiva y ludica de las actividades ha permitido reforzar los contenidos de la
manera mas efectiva, proporcionando a los estudiantes nuevas formas de abordar y asimilar
la informacion.

3. Gran parte de los estudiantes encontraron las herramientas digitales faciles de usar y se
reporté un aumento en su motivacion y compromiso con la asignatura. Ademas, la
preferencia expresada por un enfoque combinado que integre herramientas digitales con
métodos tradicionales sugiere que estas actividades ludicas han logrado complementar
efectivamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorando la experiencia educativa

general de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales.
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RECOMENDACIONES

1. Explorar mas a fondo como la gamificacién puede afectar en el rendimiento de los
estudiantes a largo plazo, teniendo en cuenta como el uso de elementos de juego en el
aprendizaje puede motivar a los estudiantes para aumentar su participacion en las
actividades escolares y mejorar su rendimiento.

2. Expandir la investigacion a otras materias para evaluar cbmo funciona la gamificacién en
diferentes ambientes educativos.

3. Incorporar elementos visuales atractivos como imagenes, colores e iconos cuidadosamente
seleccionados. Esto mejorara el aspecto del prototipo, captara la atencién de los usuarios y
hara que la experiencia sea mas memorable, facilitando la comprension

4. Realizar un seguimiento longitudinal para evaluar la retencién de conocimientos a largo
plazo y la adaptacion a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades educativas

especiales después de utilizar estrategias de gamificacion.
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ANexos

Anexo 1: Evidencia fotografica de la experiencia 1

Nota: Demostracién del prototipo a la docente de la institucion educativa.

Anexo 2: Evidencia fotogréafica de la experiencia 2

Nota: Utilizacion del prototipo por parte de los estudiantes de la institucion.
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Anexo 3: Realizacién de encuesta hacia los estudiantes

Nota: Encuesta aplicada hacia los estudiantes sobre el prototipo.

Anexo 4: Entrevista a la docente.
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Anexo 5: Encuesta a los estudiantes — Pregunta 1

iCual de estas herramientas digitales prefieres utilizar en tus clases? *
a} Genially
b} Wordwall
C} Socrative

d} Minguna de las anteriores

Nota: anexo de la pregunta 1 de la encuesta realizada a los estudiantes de 5to afio de

educacion general bésica.

Anexo 6: Pregunta 2

iConsideras que las presentacicnes interactivas en Genially te ayudan a mantenerte mas
invelucrade en la clase?

Si
Mo

Posiblermneante

Nota: anexo de la pregunta 2 de la encuesta realizada a los estudiantes de 5to afo de

educacion general bésica.
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Anexo 7: Pregunta 3

Enuna escala del 1 al 5, ¢ Qué tan divertidos encuentras los juegos gamificados de Wordwall?

1- Mada divertidos

2 - Poco divertidos

3 - Moderadamente divertidos
4 - Bastante divertidos

&- Muy divertidos

Nota: anexo de la pregunta 3 de la encuesta realizada a los estudiantes de 5to afo de

educacion general bésica.

Anexo 8: Pregunta 4
+Recomendarias el uso de estas herramientas digitales a otros estudiantes?

a} 5i, definitivamente
b} 50, probablermente
C} Mo, probablemente no

d} Mo, definitivarnente no

Nota: anexo de la pregunta 4 de la encuesta realizada a los estudiantes de 5to afio de

educacion general bésica.
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Anexo 9: Pregunta 5

i Crees gue el uso de Genially, Wordwall v Socrative te ha ayudado a mejarar tu comprensién de los
temas abordados en clase?

a} 5i, definitivamente
B} 5i, en cierta medida
£} Mo mucho

d} Mo, en absoluto

Nota: anexo de la pregunta 5 de la encuesta realizada a los estudiantes de 5to afio de

educacion general bésica.

Anexo 10: Pregunta 6
+Qué tan Tacil o dificil encuentras el uso de estas herramientas digitales?
a} Muy facil
b} Facil
c} Crificil
d} Moy dificil
Nota: anexo de la pregunta 6 de la encuesta realizada a los estudiantes de 5to afio de

educacion general bésica.
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Anexo 11: Pregunta 7

.+ Prefieres utilizar estas herramientas digitales en clase o los métodos fradicionales (como libros de
texto, pizarra, etc.)?

a) Prefiero las herramientas digitales
b} Prefiero los méetodos tradicionales

c} Me qusta una combinacion de ambos

Nota: anexo de la pregunta 7 de la encuesta realizada a los estudiantes de 5to afio de

educacion general béasica.

Anexo 12: Pregunta 8

En general, ;céma calificarias tu experiencia general con el uso de Genially, Wordwall v Socrative en tus
clases?

a) Excelente
b} Buena

c} Regular
d} Mala

Nota: anexo de la pregunta 8 de la encuesta realizada a los estudiantes de 5to afio de

educacién general basica.
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