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Resumen: En la presente investigacion se busca analizar la
implementacion de la Gamificacion y disefiar un material de difusion
como Alternativa para Dinamizar el Proceso de Ensefianza- Aprendizaje
de los Estudiantes de Basica Superior, en el Area de Ciencias Naturales
la Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso” de la ciudad de
Loja, periodo 2021-2022. Dentro de esta investigacion se considerd
los siguientes métodos y técnicas: el método deductivo (se investiga la
problematica de manera general hasta llegar a nuestro objetivo de
investigacion), método cualitativo (a través de la encuesta se obtiene
datos claves) , la metodologia hermenéutica (permiti® comparar y dar
mas énfasis a nuestras ideas para complementar la investigacion),
metodo estadistico (permitid analizar y comprender los datos de la
investigacion), la técnica de observacion (participante y abierta) y por
ultimo la implementacion de la encuesta para recolectar y analizar
informacion  precisa. Los resultados muestran que los  estudiantes
desean la implementacion de juegos educativos, ya que, se sienten
motivados para aprender y también porgue se crea un ambiente
participativo, por otro lado, los docentes conocen pocas aplicaciones
que ayuden a fortalecer la técnica del juego, por ello, se considera la
creacion de un blog, donde podrén obtener informacién precisa sobre
aplicaciones que se puedan utilizar para incentivar y dinamizar una

educacion a base de la gamificacion.

Palabras claves: gamificacion, educacion, ensefianza, aprendizaje, ciencias

naturales.

Gamification as an Alternative to Dynamize the
Teaching-Learning Process in the Natural Sciences
subject

Abstract: This

Gamification and design a dissemination material as an alternative to

research seeks to analyze the implementation of

energize the teaching-learning process of students in the area of Natural
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Sciences in the Millennium Educational Unit "Bernardo Valdivieso" in the city of Loja, period 2021-2022. Within this

research the following methods and techniques were considered: the deductive method (the problem is investigated
in a general way until reaching our research objective), qualitative method (through the survey key data is obtained),
the hermeneutic methodology (allowed to compare and give more emphasis to our ideas to complement the research),
statistical method (allowed to analyze and understand the research data), the observation technique (participant and
open) and finally the implementation of the survey to collect and analyze accurate information. The results show that
students want the implementation of educational games, because they feel motivated to learn and also because it
creates a participatory environment, on the other hand, teachers know few applications that help to strengthen the
game technique, therefore, the creation of a blog is considered, where they can obtain accurate information about
applications that can be used to encourage and energize an education based on gamification.

Keywords: gamification, education, teaching, learning, natural sciences.
1. Introduccion

Al tomar en cuenta la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefnanza-aprendizaje, no
solo se busca hacer de las clases un ambiente dinamico y participativo, si no también erradicar la
ensenanza tradicional, y fortalecer un sistema educativo, donde el alumno pase a ser el actor
principal del proceso pedagogico, es por ello que se describe a la gamificacion de la siguiente
manera:

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al
ambito educativo para mejorar los resultados. Por lo tanto, es indispensable que los alumnos asimilen
previamente las dinamicas de juego que se van a ejecutar para poder llevar a cabo la gamificacion
en el aula. Con esto se consigue una mayor implicacion y, como consecuencia, lograr los obijetivos
propuestos.[1,2].

La gamificacion aplicada a la educacion, es una estrategia muy importante para hacer que los
estudiantes aprendan de forma ludica y a la vez disfruten aprendiendo de una manera diferente,
tomando en cuenta que la educacion virtual es un poco tediosa, a nivel internacional existen
investigaciones que de igual manera recalcan y afirman la importancia de la gamificacion dentro de
aula de clases:

La gamificacion se sitla en las aulas de forma contundente en USA. En los centros de educacion
se tiene la firme creencia que las simulaciones y los juegos de ordenador son catalizadores de
nuevos enfoques en la educacion cientifica, ademas de que motivan a los alumnos con dificultades
[3,4]. Por este motivo, el 95% de los maestros usan juegos digitales disefiados de forma especifica
para su uso educativo. Ademas, el 70% de los docentes esta de acuerdo en que el uso de juegos
digitales aumenta la motivacion y compromiso. Y un 62% opinan que hacen mas practico el
aprendizaje entre los distintos niveles de alumnos de la clase [5-71.

Estd comprobado que una educacion con juegos digitales ayuda al desarrollo del pensamiento
y del aprendizaje de los estudiantes, ya que estan ligados a la motivacion de descubrir cosas nuevas
y el compromiso que tienen los estudiantes en usar la red para su propio aprendizaje significativo.
Ademas, la gamificacion ayuda a aumentar la motivacion en los discentes, ya que, al hacer uso de
estas, logramos en ellos una mayor concentracion, participacion y sobre todo a desarrollar la
creatividad y a despertar su imaginacion [8—101.

Estableciendo el deseo de incorporar una nueva metodologia para el estudiante que tiene al
alcance gran cantidad de conocimiento proporcionado por las TIC, nace desde la necesidad de
convertir en reto aquello que se le torna aburrido o rutinario. Los primeros estudios relacionados
con esta nueva estrategia en Colombia se remontan al afio 2012 a una investigacion ejecutada en
Bogota con una poblacion de 90 nifios, para evaluar sus procesos cognitivos a través de la ltdica,
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en la cual se comprobd la eficacia de la implementacion de las TIC dentro del aula de clase [11—
131

Es importante conocer que debemos dar buen uso a las aplicaciones que ayudan a fomentar
una educacion dinamica y a la vez constructiva para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, pero
se debe conocer que como hay herramientas digitales, también se pueden incluir juegos
tradicionales que tengan que ver con la tematica para reforzar el conocimiento del alumnado [10,14].

Lo mas imprescindible al utilizar cualguier herramienta para la gamificacion en el aula, es
considerar qué saberes y habilidades se necesita desarrollar en los estudiantes, hay que tener
presente que la intencion es el aprendizaje constructivo y no confundir la situacion con la utilizacion
de dispositivos y herramientas tecnologicas con el hecho de que son aspectos familiares con los
estudiantes, de tal manera que se erradica la educacion tradicional y el alumno se vuelve un agente
activo de su aprendizaje [4,15].

Tomando en cuenta la situacion sanitaria que se esta viviendo, se optd por cambiar la modalidad
de estudio presencial a virtual, es ahi donde surge la necesidad de lograr dinamizar el proceso de
ensefanza—aprendizaje. Uno de los principales problemas ante esta realidad fue que muchos
docentes, no se encontraban completamente capacitados para enfrentar este desafio, especialmente
en el area de las ciencias naturales [13].

El uso de la gamificacion es de gran utilidad dentro de la asignatura de las ciencias naturales,
ya que ofrece una enorme cantidad de estimulos que pueden ayudar a desarrollar la parte
socioemocional, lo cual es muy importante a una edad temprana. Ademas, diversos estudios han
confirmado que, en el aprendizaje mediante el juego, los contenidos mas amigables y educativos
ayudan a las nifias y nifios a reforzar todos los conocimientos que ya han adquirido en clase. Todo
esto mientras se divierten y practican valores como la perseverancia, motivacion, responsabilidad,
competencia, entre otros [5].

La presente investigacion se realizd con la intencion de proponer una alternativa enfocada en la
implementacion de la gamificacion como técnica de aprendizaje, para el mejoramiento y la
dinamizacion del proceso educativo que se esta llevando a cabo con los estudiantes de la Unidad
Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”, respecto al subnivel de Basica Superior, en el Area de
Ciencias Naturales. ElI objetivo general es analizar la implementacion de la gamificacion como
estrategia de aprendizaje motivadora, mediante un estudio exploratorio y su aplicacion dentro del
aula de clase. Dentro de los objetivos especificos estan, determinar la importancia que tiene la
gamificacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Ciencias Naturales, a
través de una revision bibliografica, enfocada en los estudiantes de educacion general bésica
superior y realizar un estudio exploratorio que permita identificar el uso de herramientas de
gamificacion como estrategia ludica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, en el area de
Ciencias Naturales [16].

2. Materiales y métodos

2.1 Aplicacion de Métodos

2.1.1 Método deductivo: permitid indagar informacion general acerca de la realidad pedagogica
con respecto a la importancia que tiene la implementacion de la gamificacion como herramienta
para dinamizar el proceso de ensefianza- aprendizaje en el area de ciencias naturales en escuelas
de otros paises como Estados Unidos y Colombia, hasta llegar a lo particular, que en este caso la
implementacion de la gamificacion como alternativa ludica en el proceso educativo en el area de
las ciencias naturales en Ecuador.
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2.1.2 Método cualitativo: se usod para estar mas cerca del fendmeno a investigar, por eso, se
conservo una relacion estable donde se busco tal aproximacion a la realidad del objeto de estudio,
una vez conocido el escenario, se interpreta la informacion recolectada, a su vez, con esas
preliminares se decide elaborar preguntas para construir una encuesta y conocer los diferentes
puntos de vista de los maestros de basica superior del area de Ciencias Naturales sobre la
implementacion de la gamificacion como alternativa para dinamizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes, en relacion a esta area y conocer su opinion, para después analizar
y discutir los resultados obtenidos en las respectivas tabulaciones [17].

2.1.3 Metodologia hermenéutica: permitid comparar y dar mas énfasis a nuestras ideas para
complementar la investigacion, a partir, de la recoleccion de informacion obtenida de diferentes
fuentes, ya sea en documentos digitales, libros, y paginas web para lograr sustentar el marco teorico,
con investigaciones en donde se interpretan las ideas de los diferentes puntos de vista de los
autores.

2.1.4 Método estadistico: se uso para poder analizar y comprender la realidad de la investigacion,
a base de la recoleccion de informacion que se obtendré a partir de la encuesta realizada, lo cual,
se obtendra datos cualitativos y cuantitativos, y se interpretard mediante la descripcion gréfica y
andlisis, ademas se podra verificar la hipotesis planteada desde un inicio.

2.2 Técnicas

Las técnicas de investigacion han sido consideradas como base para la obtencion de informacion,
mismas que permiten solventar y dar respuestas a nuestras preguntas respecto a la tematica
analizada en el proceso investigativo.

2.2.1 Técnica de observacion: fue esencial para la investigacion, debido a que mediante ella se
analizd acerca de la importancia que tiene la implementacion de la gamificacion como alternativa
para dinamizar el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de basica superior, en €l
area de ciencias naturales de la Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”, ya que mediante
la observacion abierta se percibid cada movimiento e interaccion que tenia el maestro con el alumno
para brindar las respectivas tutorias. También se dio una observacion directa, de acuerdo a la
posicion del observador en este caso participante, ya que, se contribuyd a realizar material
pedagogico, ademas, se realizod la fase de acompariamiento pedagogico a octavo, noveno y décimo
ano de educacion general basica superior en las aulas virtuales del drea de Ciencias Naturales.

222 la técnica de la encuesta: se obtuvo resultados que permiten sustentar y analizar la
factibilidad que tiene la utilizacion de la gamificacion como técnica de aprendizaje y como esta
contribuye para poder dinamizar el proceso educativo de los estudiantes del subnivel basica superior,
en el area de ciencias naturales de la Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

2.3 Instrumentos

El instrumento de investigacion que se emplea para poder recolectar la informacion pertinente,
se basa en la implementacion de una serie de preguntas enfocadas en el tema de investigacion,
mismas que tienen por objetivo analizar los puntos de vista de los encuestados, que en este caso
son los docentes y los estudiantes.

2.3.1 Encuesta: Con la ayuda de este instrumento de investigacion, se obtuvo resultados en base
al objeto de estudio, con la finalidad de sustentar un andlisis en relacion al tema de investigacion
planteado.

2.4 Poblacion
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Este trabajo investigativo esta enfocado en analizar la factibilidad y los resultados, de la aplicacion
de la gamificacion como alternativa de aprendizaje en el drea de ciencias naturales, considerando
que el estudio exploratorio se lo realizd en la Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”,
misma que consta como parte de una poblacion estadistica. Para poder efectuar el trabajo se
considera pertinente tomar una muestra de la poblacion, la misma gue engloba a los estudiantes
de basica superior en el area de ciencias naturales.

La poblacion del estudio que se tomd en consideracion en la Unidad Educativa del Milenio
“Bernardo Valdivieso” en el nivel de Basica Superior es de 77 alumnos y 2 docentes, en el area de
Ciencias Naturales. Asimismo, para tomar la muestra correspondiente, se considerd la seleccion de
10 estudiantes por aula para poder conocer la realidad del estudio y con ello analizar la finalidad
del tema de investigacion.

3. Resultados
3.1. Encuesta aplicada a estudiantes

De acuerdo a los datos obtenidos mediante el andlisis referente a las edades de los
estudiantes encuestados de la Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”, tal como se
observa en la Figura 1: El 65% corresponde a la edad de 12 a 13 anos, mientras que el 35%
tiene de 14 afos en adelante, esto como respuesta a la interrogante planteada.

De acuerdo a los datos obtenidos mediante el andlisis referente al género de los estudiantes
encuestados de la Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”, tal como se observa en
la Figura 2: El 53% pertenecen al género femenino, el 45% pertenece al género masculino, vy
el 2% selecciond la opcion “prefiero no decirlo”, esto en cuanto a los resultados de la tabla
antes citada.

De acuerdo a los datos obtenidos mediante el analisis referente a la pregunta sobre ¢Qué
es la gamificacion?, direccionada a los estudiantes encuestados de la Unidad Educativa del
Milenio “Bernardo Valdivieso”, tal como se observa en la Figura 3: EI 73% selecciond la
respuesta “es una técnica de aprendizaje basada en la dindmica del juego, el 10% optd por la
opcidn “es una técnica de aprendizaje que combina lo tedrico y lo practico, el 12% selecciond
la alternativa de” Es una forma de aprendizaje interactivo y nuevo”, y el 5 % selecciond que
“son juegos dinamicos dirigidos para estudiantes”, como respuesta a la interrogante planteada.

De acuerdo a los datos obtenidos mediante el andlisis referente a las respuestas a la pregunta
¢, Como les parecid la experiencia del aprendizaje mediante juegos digitales? Dirigida a los
estudiantes encuestados de la Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”, tal como se
observa en la Figura 4: El 58% selecciono la respuesta “fue una experiencia positiva e
interesante”, el 30% seleccionod la opcion “es motivador” v el 10% sefala que este proceso “es
dindmico”, el 2% selecciond “me parecio poco interesante” y el 0 % selecciond “no obtuve los
resultados que esperaba”, como respuesta a la interrogante planteada.

De los resultados obtenidos, tal como se observa en la Figura 5: El 40% de los encuestados
sefiala que algunas veces los docentes utilizan los videojuegos educativos en el aula virtual, el
23% contesta que nunca, luego el 18% aclara que muy rara vez implementan estos juegos,
posteriormente el 12% que casi siempre vy finalmente el 7% responden que siempre los docentes
implementan estos videojuegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Ciencias
Naturales.
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De los resultados obtenidos, tal como se observa en la Figura 6: El 62% de los estudiantes
encuestados optan por elegir la opcion de trabajar en el aula de clases de forma grupal, y el
otro 38% de los estudiantes eligen qué es mejor el trabajo de forma individual.

De acuerdo a la Figura 7: Un 40% los estudiantes se identifican al ser los jugadores con la
opcién de jugar en grupo o en colaboracion con sus comparieros, un 35% eligio la opcion de
gusto por experimentar y descubrir nuevas cosas, seguidamente el 25% optd por la opcion de
buscar la superacion y subir de niveles, y finalmente con el 0% los estudiantes no eligieron la
opcion de conseguir siempre el primer lugar.

En la Figura 8: podemos constatar que el 95 % de los encuestados opinan que, si les
gustaria aprender a través de juegos digitales, y el 5% restante responde que no, todo esto
respecto a la interrogante planteada sobre si les gustaria aprender a través de estos juegos
ciertos contenidos en el area de Ciencias Naturales.

3.2. Encuesta aplicada a los docentes

De los resultados obtenidos sobre qué entiende por gamificacion, tal como se observa en la
Figura 9, se puede constatar que el 100 % de los docentes encuestados eligieron la opcion:
Es una técnica de aprendizaje basada en la dinamica del juego.

Las respuestas obtenidas de los docentes encuestados sobre los programas o herramientas
digitales que utilizan para el proceso de enserianza en los estudiantes, tal como se observa en
la Figura 10: Bl 40% de los encuestados sefialan que utilizan la aplicacion digital Classroom, el
otro 40% utiliza la aplicacion YouTube y el 20% utiliza PowerPoint.

En la Figura 11, se puede mencionar que entre las herramientas digitales que mas conocen
los docentes encuestados son Kahoot con un 50% vy Videos educativos con un 50%, las demas
herramientas como: Didactalia, Celebriti, Genially, Quizz no son conocidas.

En los resultados obtenidos se evidencia en la Figura 12, que el 100% de los docentes
encuestados les gustarfa conocer las diferentes herramientas digitales para brindar clases
interactivas.

3.2. Figuras, Tablas y Esquemas

Edades de los estudiantes.

m12a13

14 o mas
65%

Figura 1. Encuesta realizada a los estudiantes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.
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Género.

2%

= Masculino.
= Femenino.

= Prefiero no decirlo.

Figura 2. Encuesta realizada a los estudiantes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

La gamificacion.

= = 1, Es una técnica de
12% aprendizaje basada en la
dindmica del juego.

‘ = 2. Es una técnica de
aprendizaje que combina

lo tedrico y lo practico.

5%

= 3. Son juegos dinamicos
dirigidos para
estudiantes.

Figura 3. Encuesta realizada a los estudiantes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

Experiencia de aprendizaje mediante
juegos digitales.

0% 2% = 1. Fue una experiencia

positiva e interesante.
= 2. Es dinamico.
(o]
l = 3. Es motivador.

4. No obtuve los
resultados que esperaba.

Figura 4. Encuesta realizada a los estudiantes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.
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Implementacion de videojuegos
educativos en el Proceso de Ensefanza
Aprendizaje.

7%

12% = Siempre.
"‘ = Casi siempre.

= Algunas veces.
18%
40% Rara vez.

= Nunca.

Figura 5. Encuesta realizada a los estudiantes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

Forma de trabajo en el aula de clase.

= Grupal

= Individual

Figura 6. Encuesta realizada a los estudiantes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

Destrezas en videojuegos educativos.

= 1. Gusto por
experimentary
descubrir nuevas cosas.

= 2. Jugar en grupo o en
colaboracidn con tus
compafieros.

= 3. Buscar la superacion y
subir de niveles.

Figura 7. Encuesta realizada a los estudiantes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.
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Aprendizaje de contenidos de CC.NN
a traves de juegos digitales.

5%

\

=S

= No

Figura 8. Encuesta realizada a los estudiantes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

La gamificacion.

= 1. Es una técnica de
aprendizaje basada en la
dindmica del juego.

= 2. Es una técnica de
aprendizaje que
combina lo tedrico y lo
practico.

Figura 9. Encuesta realizada a los docentes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la Unidad
Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

Programas y herramientas digitales
aplicadas en el proceso de ensefianza
aprendizaje.
= Microsoft Word.
‘ - YouTube.
= Genially.

20% Power Point

= Classroom.

Figura 10. Encuesta realizada a los docentes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.
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Herramientas digitales.

= Didactalia.
u Celebrity.
Genially.
0% 20% Kahoot.

® Quizz.

= Videos.

Figura 11. Encuesta realizada a los docentes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

Aprender sobre herramientas digitales.

= Si.
= No.

Figura 12. Encuesta realizada a los docentes de basica superior del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”.

4. Discusion

En base a los resultados obtenidos tras la aplicacion de las encuestas tanto a estudiantes como
docentes del establecimiento, es posible afirmar que se alcanzaron los objetivos de la investigacion.
De acuerdo a los datos obtenidos mediante el analisis referente a la pregunta sobre (Qué es la
gamificacion?, direccionada a los estudiantes encuestados de la Unidad Educativa del Milenio
“Bernardo Valdivieso”, se observa que: La gamificacion permite generar un aprendizaje significativo
en el alumno, facilitando la interiorizacion de contenidos y aumentando su motivacion y participacion
sirviendose de los sistemas de puntuacion-recompensa-objetivo de los juegos. Por lo tanto, es
indispensable que los alumnos asimilen previamente las dinamicas de juego que se van a realizar
para poder llevar a cabo la gamificacion en el aula [11.

De acuerdo a los datos obtenidos mediante el andlisis referente a las respuestas a la pregunta
¢.Como les parecid la experiencia del aprendizaje mediante juegos digitales? Dirigida a los
estudiantes encuestados de la Unidad Educativa del Milenio “Bernardo Valdivieso”, se observa que,
aungue el juego ha estado presente durante la historia de la humanidad, el auge de la gamificacion
en el campo educativo apenas esta tomando forma. La gamificacion (o ludificacion) esta cada vez
mas extendida en las distintas etapas educativas: desde la etapa infantil, pasando por primaria, hasta
los niveles educativos postobligatorios. Esto es porque permite generar un aprendizaje significativo
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en el alumno, facilitando la interiorizacion de contenidos y aumentando su motivacion, esto ayuda a
que cada dia sea més esperado su regreso al aula de clases donde ademas de aprender, también
se divierten [3].

De acuerdo a los resultados se evidencia que el 40% algunas veces los docentes si han
implementado la gamificacion. En un mundo que se encuentra en constante transformacion y en
donde la educacion no es ajena a estos cambios, se requieren docentes con la capacidad de
innovar y para esto, es necesario realizar actividades creativas orientadas a un cambio. Un ejemplo
de ello, serian estrategias como el juego, combinadas con herramientas tecnoldgicas, que den paso
a nuevos metodos y ayuden a transformar los procesos educativos, los cuales resultan ser llamativos
e innovadores y a la vez generadores de una sinergia, entre lo creado y la practica [2].

Segun los resultados arrojados en la encuesta, podemos decir que a los estudiantes les gusta
trabajar en el aula de clases de forma grupal con un 62% ya que a través de la cooperacion en el
grupo podran lograr un trabajo répido, con aportacion de nuevas ideas o corregir errores entre
todos los integrantes [18,19]. En cuanto al otro porcentaje restante que corresponde al 38%
manifiestan que les gusta trabajar de manera individual ya que asi pueden concentrarse mas y no
distraerse con sus companeros ya que algunos no aportan con ideas.

El uso de la gamificacion es de gran utilidad dentro del proceso educativo, puesto que:

Ofrece una enorme cantidad de estimulos que pueden ayudar a desarrollar la parte socioemocional,
lo cual es muy importante a una edad temprana. Ademas, diversos estudios han demostrado que,
en el aprendizaje mediante el juego, los contenidos mas amigables y educativos ayudan a las nifias
y nifos a reforzar todos los conocimientos que ya han adquirido en clase. Cada una de estas
actividades van asociadas a valores que se requieren inculcar en 1os nifios, ya que 10s mismos son
necesarios en el dia a dia, al momento de tomar decisiones y en el actuar de ellos dentro del aula
[5].

5. Conclusion

Para concluir con nuestro trabajo de investigacion, se determina que la implementacion de la
gamificacion resulta bastante motivadora, ya que despierta el interés por aprender en los estudiantes,
ademas que permite a los docentes evaluar los resultados de aprendizaje a través de juegos lUdicos
y dindmicos, por lo tanto, se considera una técnica practica y eficiente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Tras el analisis que se llevd a cabo para la realizacibn del presente proyecto
investigativo, se optd por realizar un estudio exploratorio para investigar la hipdtesis planteada, por
ello, se llevd a cabo la técnica de observacion y encuestas, con la finalidad de conocer si los
estudiantes y docentes se encontraban satisfechos por la aplicacion de la gamificacion vy llegar a
resultados especificos sobre el tema planteado.

La implementacién de la gamificacion dentro del area de ciencias naturales es una buena
alternativa para dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando que esta asignatura
requiere de experimentacion para que el estudiante aprenda de manera eficaz, lo que conlleva que,
al aplicar esta estrategia, la educacion sea mas dinamica e innovadora. Como resultado de la
investigacién y como contribucién al mejoramiento del proceso educativo, se propondra la ejecucion
de una propuesta de intervencion educativa, basada en informacion pertinente sobre algunas
herramientas digitales, que pueden ser usadas para dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje
en el area de CCNN.
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