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RESUMEN

Esta investigacion aborda la integracion de plataformas gamificadas en la evaluacion del
aprendizaje de Ciencias Naturales en Educacion General Bésica, con e propdsito de mejorar €
rendimiento académico de los estudiantes. El estudio se desarroll6 en la Unidad Educativa Betel,
considerando el contexto post-pandemia que evidencio la necesidad de innovar en metodol ogias
de ensefianza-aprendizaje. La investigacion siguié un enfoque mixto, combinando métodos
cualitativosy cuantitativos mediante la aplicacion de cuestionarios, entrevistasy observacién auna
muestra de 152 estudiantes y 4 docentes. Los resultados més relevantes demostraron que la
implementacién de actividades gamificadas incrementd significativamente la predisposicion y
participacion estudiantil (93% de aceptacién), meorando los niveles de logro académico. Se
propuso una metodol ogia especifica que integra herramientas como Genially, Kahoot y Classcraft
paralaevaluacion formativa en Ciencias Naturales. Las conclusiones destacan la efectividad dela
gamificacion para persondizar €l aprendizaje y proporcionar retroalimentacion inmediata,
recomendandose su implementacion gradual con capacitacion docente continua.

Palabr as clave: Educacion, Evaluacion formativa, Ciencias Naturales, Rendimiento académico.



ABSTRACT

This research addresses the integration of gamified platforms in the assessment of Natural
Scienceslearning in Basic General Education, aiming to improve students academic performance.
The study was conducted at the Betel Educational Unit, considering the post-pandemic context that
evidenced the need to innovate i n teachi ng-learning methodol ogies. The research followed amixed
approach, combining qualitative and quantitative methods through the application of
guestionnaires, interviews, and observation to a sample of 28 students and 6 teachers. The most
relevant results showed that the implementation of gamified activities significantly increased
student motivation and participation (93% acceptance), improving academic achievement levels.
A specific methodology was proposed integrating tools such as Genially, Kahoot, and Classcraft
for formative assessment in Natural Sciences. The conclusions highlight the effectiveness of
gamification for personalized learning and immediate feedback, recommending its gradual
implementation with continuous teacher training.

Keywords. Education, Formative Assessment, Natural Sciences, Academic Performance.
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INTRODUCCION
Presentacion y contextualizacion

En el contexto educativo actual, caracterizado por la rapida evolucién de las tecnologias
digitales y la presencia de estudiantes nativos digitaes (Alava et al., 2024), se evidencia la
necesidad de innovar las practicas pedagoégicas, particularmente en el area de Ciencias Naturales
en el nivel de Educaciéon General y Bésica. La ensefianza tradicional, frecuentemente centrada en
la transmision de contenidos y la evaluacion sumativa, resulta insuficiente para motivar a los
estudiantes y promover un aprendizaje significativo. En correspondencia el presente proyecto
propone una “Metodologia para integrar las plataformas gamificadas en la evaluacion del

aprendizaje en Ciencias Naturales de la Educacion General y Basica” en la Unidad Educativa Betel.
Justificacion del problema

A pesar que en los ultimos anos, se ha incrementado significativamente la produccion de
investigaciones que respal dan | os beneficios de laintegracién delas Tecnol ogias de la Informacién
y la Comunicacién (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje y la variedad de experiencias
pedagogicas implementadas, persisten limitaciones en los estudios que profundizan en las
concepciones didacticas necesarias para una integracion efectiva de las TIC que impacte
positivamente en el aprendizgje estudiantil. La mera introduccion de nuevas practicas de
integracion no es suficiente; se requiere un esfuerzo sustancia en investigacion e innovacion que
permita comprender, desde una perspectiva formativa, las particularidades de los procesos de
aprendizaje y los procedimientos para optimizarlos, especialmente a través de la personalizacion
del aprendizagje.

En medio de larevolucion digital, la gamificacion ha surgido como una tecnologia digita
gue permite adquirir e conocimiento y propicia la motivacion, € compromiso y e aprendizaje
significativo en e ambito educativo. En € caso de la evaluacion dd aprendizaje, cuando se
implementa en areas como las Ciencias Naturales, las posibilidades de transformacién de los
procesos tradicionales en interactivas y estimulantes resultan oportunidades Unicas. Aunque, su
integracion efectivaen la Educacion General y Bésica, exige el desarrollo de una metodologia que
garantice no solo € disfrute, sino la validez, la confiabilidad y la alineacién con los objetivos
pedagogicos.De esta necesidad surge la pertinencia de trascender hacia las Tecnologias del

Aprendizajey el Conocimiento (TAC). Las TAC orientan las TIC hacia usos méas formativos, tanto



para estudiantes como para docentes, con el objetivo de optimizar €l aprendizaje Reynoso et al.,
(2020); Gonzalez Martinez, (2021). El enfoque principal delas TAC recae en lametodologiay los
usos pedagdgicos de latecnol ogia, superando la simple adquisicion de habilidades en el mangjo de
herramientas informaticas Ello conlleva la apropiacion y el dominio de las TAC, superando la
simple adquisicion de habilidades tecnoldgicas, para asi favorecer una genuina adquisicion de
conocimiento Poveda & Cifuentes, 2020; Rojas et al., (2023). En definitiva, se busca conocer y
explorar las potencialidades didécticas de las TIC para el aprendizaje y ladocencia. Las TAC, por
lo tanto, van mas alla del aprendizaje instrumental de las TIC y se enfocan en la exploracion de
estas herramientas tecnoldgicas al servicio del aprendizaje y la adquisicién de conocimiento.

Estainvestigacion sejustificaa partir de una disonancia entre la teoria pedagdgica actual y
la realidad practica con respecto ala evaluacion de una subdisciplina de Ciencias Naturales en la
Educacion Basica. Por un lado, el Curriculo Nacional (2019) y los Estandares de Aprendizaje
publicados por el Ministerio de Educacion de Ecuador (2024) fomentan el desarrollo de habilidades
cientificas, lacomprension conceptua y la aplicaciéon del conocimiento. Por otro lado, €l enfoque
docente tradicional predominante paraimpartir contenidosy la evaluacion sumativa de los déficits
delosestudiantes esinadecuada. Existe unabrechaentre el reconocimiento tedrico delaevaluacion
formativa con €l potencial de la gamificacion y las mejores précticas donde se da prioridad a la
evaluacién continua con un enfoque rigido en el contenido en lugar del desarrollo de habilidadesy
competencias. Este estudio se centraen laimplementaci on de plataformas gamificadas en Ciencias
Naturales con €l objetivo de hacer que los conceptos dificiles sean mas faciles de entender,
fomentar la indagacion y la manipulacion habil para transformar la evaluacion en un proceso
didactico y contintio centrado en lamejora del aprendiz en lugar de en los resultados finales.

En este contexto consulté € trabajo realizado por Prieto et al., (2022) con reminiscencias
de gamificacion particulares que indican que dicha tecnol ogia tiene un impacto directo y positivo
enlamotivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. El autor consideralagamificacion
en el contexto académico como una herramienta con un propdsito metodol 6gico para motivar €
aprendizaje competencial y como una forma de mejorar €l rendimiento académico en varias
disciplinas. Los hallazgos de la investigacion ya mencionada subrayan la relevancia de la
gamificacion como un enfoque innovador paramejorar el rendimiento académico y la motivacion
de los estudiantes en diversas disciplinas.

En correspondencia con lo anterior se consultod € estudio realizado por Dimar et al., (2024)



el cual se centraen @ disefio didactico de estrategias de gamificacion para aumentar la motivacion
por el aprendizaje en la materia de Ciencias Naturales en los niveles de Educacion General y
Bésica. Los autores verificaron la aplicacion positiva de la gamificacion en € rendimiento
académico, la motivacién y la integracion del aprendizaje significativo dentro del ambito de la
educacién general y basica. Esto se logrd a través de la implementacion préctica de la estrategia
didactica discutida con respecto a la ensefianza de Ciencias Naturales.

Estainvestigacion se justifica con laintegracion practica de plataformas gamificadas en el
proceso de evaluacion del aprendizaje de Ciencias Naturales en € nivel de Educacién General
Basica en séptimo afio en la Unidad Educativa Betel, operando bajo la suposicion de que la
eval uaci 6n es una herrami enta de apoyo paramejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Garcia-
Gamez, 2024). Lainvestigacion de Guerrero-Guerrero y Mestre (2024) explica el uso de Genially
como una herramienta de gamificacion, que ofrece la posibilidad de transformar 1os procesos de
evaluacion y aprendizge de Ciencias Naturales en Educacion Basica como una estrategia
pedagogica innovadora.

Esto se basa en la evaluacion de que su uso es mas apropiado porque proporciona efectos
positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los autores demostraron que la evaluacion
formativa a través del uso de cuestionarios y retroalimentacion inmediata permite a los docentes
atender las necesidades de los estudiantes, que participan activamente, ayudando a mejorar la
retencion y transferencia del material aprendido. Las sesiones de repaso interactivo refuerzan
conceptos de manera dindmica a través de preguntas desafiantes y retroalimentacion instantanea,
lo que fomenta la competencia entre pares. El uso de materiales multimedia mejora la ensefianza
al permitir la demostracion de fendmenos complejos y fortalecer la comprensiéon a través de
gjemplos visuales.

Eval uaciones sumativas creativas permiten que | os estudiantes evidencien su comprension
de una manera mas practica, con un enfoque en habilidades de pensamiento critico y resolucién de
problemas. La evaluacion continua en tiempo real permite una mejor personaizacion de la
ensefianza y de las ayudas que se ofrecen al estudiante. La gamificacion en si misma estimula el
interés, alienta la competencia sana, logra el desarrollo de habilidades de trabajo en equipo y de
discusion cientifica, todo lo cual es contrario a prescriptivo, es otro aspecto que permite hablar de
la autodireccion del aprendizaje con sentido.

L a puesta en marcha de espaci os gamificados en el aprendizaje en Ciencias Naturalesde la



escolaridad general basicatrata de un asunto actual y que tiene importancia para la educacion. La
ensefianza de las Ciencias Naturales se enfrenta al doble reto de estimular el interés de los
estudiantesy al mismo tiempo, lograr que capturen |os conceptos de manera profunda.

Navegar este desafio implica el uso de estrategias pedagdgicas que integran la
interactividad y la personalizacion como componentes fundamentales.

Lapropuesta actua busca examinar maneras especificas de incorporar plataf ormas basadas
en juegos paralaevaluacién del logro de aprendizaje en Ciencias Natural es, teniendo en cuentalos
principios tedricos subyacentes, recursos y herramientas para su implementacion efectiva y el
al cance pedagdgico

A partir del estudio exploratorio inicial realizado se pudo comprobar que, en el séptimo
ano de la Unidad Educativa Betel en la materia de Ciencias Naturales de la Educacién General y
Bésica, se identificaron las siguientes manifestaciones facticas:

e Falta de conocimiento entre los docentes de Ciencias Natura es de séptimo afio de
la Unidad Educativa Betel sobre cémo integrar plataformas gamificadas en la
evaluacion del aprendizagje.

e Uso limitado de plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje de
Ciencias Naturales en € aula de séptimo afio.

e Necesidad de integrar actividades gamificadas en la evaluacion del aprendizaje de
Ciencias Naturales.

e Necesidad de mejorar el rendimiento académico en Ciencias Naturales mediante la
integracion de plataformas gamificadas en |os procesos de eval uacion.

Las manifestaciones féacticas identificadas anteriormente permiten plantear e siguiente

problema.
Planteamiento del problema

¢Como integrar las plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje que
contribuya aeevar e rendimiento académico de Ciencias Naturales en | os estudiantes del séptimo
ano de la Unidad Educativa Betel ?

Precision del tema

Metodol ogia para integrar las plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje en

Ciencias Naturales de la Educacion General y Basica.



Objeto de lainvestigacion
La integracion de plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje en Ciencias

Naturales, en séptimo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Betel.
Objetivo general

Implementar una metodol ogia para integrar las plataformas gamificadas en la evaluacion
del aprendizaje en Ciencias Naturales de la Educacién General y Basica, que contribuya a elevar
el rendimiento académico de los estudiantes del séptimo afio de la Unidad Educativa Betel.

Preguntas cientificas:

1. ¢Cudles son los antecedentes, referentes y fundamentos de la integracion de las plataformas
gamificadas en la evaluacién del aprendizaje en Ciencias Naturaes de la Educacion General y
Béasica?

2. ¢Cud esel estado en laevauacion del aprendizaje en Ciencias Naturales del séptimo afio de la
unidad educativa Betel antes de laintegracién de las plataformas gamificadas?

3. ¢Cudles son los componentes y relaciones de la metodologia para integrar las plataformas
gamificadas en la evaluacion del aprendizaje en Ciencias Natura es de la Educacion General y
Basica, que contribuya a elevar el rendimiento académico de los estudiantes del séptimo afio
de la unidad educativa Betel?

4. ¢Cuales seran los resultados que se obtendran a partir de la aplicacion en la préctica de la

metodol ogia propuesta?

Declaracion de lasvariables de la investigacion

Variable independiente: Metodologia para integrar |as plataformas gamificadas en la evaluacion
del aprendizaje en Ciencias Naturales de la Educacion General y Basica

Variable dependiente: Integracién de las plataformas gamificadas para la evaluacion del
aprendizaje de las Ciencias Naturales en la Educacion General y Basica.

Objetivos especificos de la investigacion

1. Determinar los antecedentes, referentes y fundamentos de la integracion de las plataformas
gamificadas en la evaluacién del aprendizaje en Ciencias Naturaes de la Educacion General y
Béasica

2. Caracterizar € estado en la evaluacion del aprendizagje en Ciencias Naturales del séptimo afio
de launidad educativa Betel antes de laintegracion de las plataformas gamificadas.



3. Disefiar la metodologia para integrar las plataformas gamificadas en la evaluacion del
aprendizaje en Ciencias Naturales de la Educacion General y Basica, que contribuya a elevar el
rendimiento académico de los estudiantes del séptimo afio de la unidad educativa Betel.

4. Valorar apartir de laaplicacién en la practica de la metodol ogia propuesta.
| dentificacion de los métodos a emplear

Se utilizaran diversos métodos (tedricos, empiricos y matematico-estadisticos) para
estudiar la integracion de plataformas de gamificacion en la evaluacion del aprendizagje de las
Ciencias Naturales. Cada método se detalla a continuacion:

M étodos del nivel tedrico

Historico-l6gico: Este método implicé el estudio delaevolucién histéricadelaintegracion
de plataformas de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales
delaEducacion General y Basicacon énfasis en el empleo delas plataformas de gamificacion para
la evaluacion del aprendizaje y el impacto en el rendimiento académico de los estudiantes. Como
resultado, se estudid cémo la incorporacion de la gamificacion en el curriculum y en el proceso
evaluativo delas Ciencias Naturalesen el nivel de Educacion General y Primariase hadesarrollado
a lo largo del tiempo y como estos cambios se correlacionan con el logro académico de los
estudiantes en este nivel educativo.

Analitico-sintético: Este método se centré en un andlisis de la incorporacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales através del uso de las
TACYy TIC, objetivos y componentes de | as plataf ormas gamificadas, sus efectos en el proceso de
ensefianza-aprendizgje y, finalmente, una integracién sistemética de la informacion que garantiza
la comprension de la posibilidad de mejorar el rendimiento académico a través del uso de estas
plataformas como medio de evaluacion.

Inductivo-deductivo: Con este método, fue posible hipotetizar el funcionamiento de las
plataf ormas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje de los estudiantes en Ciencias Naturales
y posteriormente formular principios generales de inferencia para el disefio de una metodologia
para la integracion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias
Naturales en el nivel de Educacién Genera y Bésica.

Sistémico-estructural-funcional: Este método se realiz6 a través de un estudio profundo del
procedimiento educativo en su conjunto, prestando atencién a las relaciones entre las plataformas



gamificadas y otros componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje. Métodos a nivel
empirico

Observacion: serealizo la practicade observar lainteraccién que existe entre los dumnos
y maestros en e proceso de uso de las plataformas gamificadas durante la evaluacion de los
aprendizajes en Ciencias Naturales en € nivel de educacién general basica, enlaUnidad Educativa
Betel, con laintencion de diagnosticar préacticas efectivasy de megorar €l érea en el momento.

Encuesta: Se utilizé la técnica de encuesta a través de la aplicacion de un cuestionario
estructurado a los alumnos con el propdsito de conocer sus conocimientos y experiencias previas
acerca de la gamificacion. Este instrumento tenia €l propdsito de descubrir las caracteristicas
gamificadas que garantizan su participacion activay su compromiso en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La eleccion de la metodologia se sustenta en su poder informacion a priori sobre la
gjecucidn y sus consecuencias, que son claves paramedir el impacto de la gamificacion obtener en
el desempefio escolar.

Entrevista: Se elaboraron una serie de preguntas a los maestros con €l Unico objetivo de
recolectar informacion cualitativa sobre lo que ellos piensan acerca de la gamificacion. Las
respuestas a las preguntas de la entrevista permitirdn comprender en detalle los desafios y logros
de incorporar |as plataformas gamificadas para evaluar el aprendizaje de |os estudiantes.

Prueba pedagdgica: Permitio disefiar y administrar un instrumento de carécter pedagdgico
para comparar |os resultados académicos de |a aplicacion antes y después de la propuesta.

Sistematizacion de experiencias. Se utilizo paravaidar |os resultados obtenidos posterior
alaaplicacion de la metodol ogia para la gamificacion.

M étodos matematico-estadisticos

Se emplearon métodos matematico-estadisticos, especificamente el cllculo y € andlisis
porcentual, con e propésito de describir las variaciones en la poblacién estudiada a lo largo del

proceso de integracion de las actividades.
Declaracion de la poblacion y muestra

Poblacién: esta congtituida por la comunidad educativa de la Unidad Educativa Betel,
conformada por 250 estudiantes del séptimo afo y 15 docentes que imparten |la asignatura de
Ciencias Naturales.

Muestra: la muestra estd compuesta por 152 estudiantes y una muestra intenciona de 4
docentes, la muestra de estudiantes represento el 60.8% de la poblacion total.



Declaracion del tipo de investigacion

El presente estudio se clasificacomo investigacion de campo, justificado por larecoleccion
de datos in situ en la Unidad Educativa Betel. Los instrumentos de diagnostico se aplicaron
directamente en € entorno donde se implementaron las actividades de gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Esta metodol ogia de investigacion de campo facilité una exploracion y
comprension mas profunda de la complgiidad y diversidad inherentes a la integracion de
actividades de gamificacién mediadas por las TAC paralaevauacion delas Ciencias Naturales, al
permitir el acceso directo a la variable de estudio y a los factores que incidieron en ella. Dicho
acceso directo posibilité un analisis mas completo y enriquecedor de los resultados obtenidos tras

laaplicacién parcial de la metodologia propuesta.
Principales aportes

Se desarroll6 una metodologia para integrar actividades gamificadas en e proceso de
ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales con el objetivo de reforzar la evaluacion de
contenidos, mejorar € rendimiento académico y fomentar un aprendizaje mas significativo. La
metodologia propuesta contribuye con sus objetivos, las recomendaciones que contienen los
métodos, los procedimientos para la integracion de actividades gamificadas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales, y abarca como implementar toda la metodol ogia

y cémo evauarla.
Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Laincorporacion de nuevos mecanismos de gamificacion en la evaluacion del aprendizaje
en Ciencias Naturales estanto relevante como contemporanea, con un énfasis en resolver diferentes
problemas sociales en un entorno educativo. Sin méas preAmbulo, aqui estan las brechas que
creemos que estainvestigacion busca llenar:

Importancia: Lagamificacion es una estrategia didactica que se ha destacado por mejorar
el logro académico de los alumnos, puesto que el uso de recursos ludicos en la evaluacién de las
Ciencias Naturales transforma el ambiente, generalmente aburrido y poco atractivo, en uno activo
y motivador. Esta modernizacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje hace que los estudiantes
se involucren activamente en un proceso de aprendizaje que es significativo para ellos y para la
sociedad. La motivacion intrinseca, asi como la internalizacion de conceptos de alto nivel, se
facilitaatravés de mecanicas de juego como la asignacién de puntos, subir de nivel y premiar.



Necesidad social: La ensefianzade las Ciencias Naturales en el nivel de Educacion Bésica
General requiere nuevas estrategias pedagdgicas que vayan mas alla del uso de estrategias
tradicionales que suelen ser motivacionales y académicamente languidas.

Los estudiantes actuales, a menudo denominados nativos digitales, muestran una
preferencia por e uso de recursos tecnoldgicos e interactivos en e aula. En este sentido, la
gamificacion se destaca como una opcion viable paracerrar labrechageneraciona en laeducacion,
ya que mejora el aprendizaje haciéndolo maés atractivo, relevante y adaptado a las caracteristicas
de los estudiantes del siglo XXI a intentar captar su atencion y cumplir con los objetivos
curriculares.

Novedad y actualidad cientifica: La gamificacion se presenta como una estrategia
innovadora que puede abordar potenciamente estos problemas. La solucion original se basa en el
uso de los aspectos motivadores de las plataformas similares a juegos, que se creen meoran €
rendimiento académico del estudiante, y estan destinadas a aumentar la motivacion en €
aprendizaje de habilidades especificas de Ciencias Naturales.

L os contenidos de las leyendas del informe como resumen de la estructura del texto de las
partes del proyecto de tesis.

Introduccién. En esta parte de la tesis, se inicia con la justificacion de la investigacion
destacando su importancia 'y actualidad dentro del contexto educativo del Ecuador. Se destaca el
impacto que tiene €l uso de plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales. Después se procede a plantear el problema de investigacion en
relacién con laincorporacion de la gamificacion como unaherramienta de eva uacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaj e de esta materia.

Capitulo 1 - Este capitulo analiza la elaboracion del marco tedrico y la revision de los
antecedentes pertinentes alaintegracion de lagamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de las Ciencias Naturales a nivel de uso de TAC para la evaluacion del aprendizaje con € fin de
elevar el rendimiento académico de | os estudiantes. Examina factores pedagdgicos, tecnol égicosy
politico-ingtitucionales y sus posibles soluciones con un andlisis histérico del tema y de
investigaciones previas. Construye un solido marco tedrico con la perspectiva del investigador
utilizando la reflexion critica de una variedad de perspectivas tedricas.

Establece las bases tedricas y el marco conceptua para entender el problema, las variables

involucradas y laintegracion de las plataformas de gamificacion en la evaluacion del logro de los



estudiantes en Ciencias Naturales generalesy primarias con un enfoque particular en el desarrollo
de metodol ogias de ensefianza 'y € surgimiento de la gamificacion como una de las soluciones al
problema, revisando las teorias educativas, dando voz a diferentes autores y proponiendo una
concepcion precisay novedosa del método de ensefianza de las Ciencias Naturales en la Unidad
Educativa Betel.

Capitulo 2 — El Capitulo 2 describe la metodologia empleada para el desarrollo de la
investigacion. Se inicia con la conceptualizacion y operacionalizacion de la variable principal del
estudio. Para aportar claridad en los términos empleados. Lametodol ogia sel eccionada, incluyendo
el tipo deinvestigacion y el enfoque adoptado, se justificaen este capitulo. Asimismo, se describen
los métodos de recoleccion de datos, y los instrumentos empleados. Se detalla la poblacion y
muestra seleccionadas. Se puntualizan las cuatro etapas que guiaron el proceso investigativo. Este
capitulo expone los resultados del diagnéstico inicia a estudiantes, junto con las conclusiones
derivadas del andlisis.

Capitulo 3 — En este capitul o, se presenta y valida la propuesta de metodol ogia que se ha
desarrollado paralaintegracion de | as plataf ormas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje en
Ciencias Naturales de la Educacion General y Basica de los estudiantes del septimo afio de la
unidad educativa Betel. Se exponen |os resultados obtenidos en |a etapa de diagndstico final, que
incluye la aplicacion del cuestionario a estudiantes después de implementada |a propuesta, la
entrevista grupal a docentes, la rubrica de evaluacion y se presenta la validacion de la propuesta

empleando |la sistematizacién de experiencias como enfoque metodol 6gico.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes y referentes de la integracion de las plataformas gamificadas en la

evaluacion del aprendizaje en Ciencias Naturales de la Educacion General y Basica

Desde principios del siglo XX, con las primeras investigaciones sobre lateoria del juegoy
el aprendizaje experiencial, se vislumbraba el potencial de integrar elementos IUdicos en procesos
formativos. Sin embargo, no fue hasta € auge de las tecnologias digitales y el desarrollo de la
industria de |os videojuegos que la gamificacion adquirié la relevancia que posee en la actualidad.
Lagamificacién, entendida como la aplicacion de dinamicasy mecanicas de juego en contextos no
ludicos Mallitasig & Freire, (2020); Zambrano-Alava et al., (2020), s bien fue acufiada
recientemente, no es un concepto novedoso en su totalidad. Sus antecedentes se remontan a
diversas areas y referentes teoricos, incluyendo la psicologia del comportamiento (la teoria de la
motivacionintrinsecay extrinseca, lateoriadel flujo, lateoria de la autodeterminacion), lasteorias
del aprendizaje constructivista y experiencia y el disefio de juegos en contextos no |udicos
(marketing y formacién empresarial), convergiendo estas en la busqueda de estrategias para
motivar, comprometer y facilitar el aprendizaje.

Aungue numerosos estudios han explorado el potencial de la gamificacion mediada por las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como herramientas para mejorar €
aprendizaje en diferentes areas del conocimiento, el presente estudio asume € enfoque de Santos
& Armas (2020) en lo referido a la integracion mediada por las Tecnologias del Aprendizajey €l
Conocimiento (TAC) en e proceso de ensefianza-aprendizaje, entendida la integracion como: €l
proceso de “fusién de la que emergen nuevas cualidades en los objetivos, contenidos, métodos,
medios, actividades y recursos, formas de organizacion y la evaluacion; y su implementacion
depende de las caracteristicas de los estudiantes, del grupoy el profesor” de formata quelas TAC
posibiliten la autorregulacion del aprendizaje.

Para las autoras de este proyecto esta concepcion trasciende e enfoque de la integracion
mediada por las TIC, ya que conlleva a obtener nuevas cualidades en 1os componentes del proceso
de ensefianza-aprendizaje.

Del mismo modo se considera en este proyecto que esta perspectiva es valiosa para la
investigacion pues plantea que la verdadera integracion de la tecnologia en la educacion no es
simplemente afiadir herramientas tecnolégicas a las clases tradicionales, ni siquiera lograr que

interactden entre si. Mas bien, se trata de una fusion profunda entre la tecnologia y la pedagogia,
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donde ambas se transforman mutuamente. Con €l propésito final que esta integracion facilite el
aprendizaje de manera gue | os estudiantes aprendan de formaindependiente a gestionar su proceso
de aprendizaje. De acuerdo con estas afirmaciones y mas especia mente respecto ala ensefianzay
el aprendizaje de las Ciencias Naturales en |os niveles de Educacion General y Bésica en relacion
con las evaluaciones, Parra, (2024) en “Experiencias docentes sobre el uso de tecnologias del
aprendizaje y conocimiento (TAC) paraaprender Quimica’ argumentd que las TAC proporcionan
instrumentos que permiten la evaluacion interactiva formativa. Focalizandose en € aprendizaje de
laQuimica, se apoyaen Del Valle (2012) quien afirma que este enfoque fomenta la metacognicion
porque permite a los estudiantes reflexionar sobre como aprender y modificar sus estrategias de
aprendizaje para comprender mejores conceptos dificiles en quimica.

Lasautoras del presente proyecto consideran que la percepcion de los estudiantes, en el uso
de instrumentos de evaluacién digitales como cuestionarios en linea y formularios de
autoevauacion, les permite monitorear su progreso de aprendizaje, recibir retroalimentacion
instantanea y los anima a participar de manera activa e interactiva en el proceso de aprendizaje.

Este estudio corresponde a una investigacion previa que fue desarrollada como una tesis
doctoral en Ciencias de la Educacion, y que utilizo 1a metodol ogia fenomenol 6gica para explorar
las vivencias subjetivas de |os docentes con respecto a uso de las Tecnologias de Aprendizaje y
Comunicacion en la Ensefianza de Proporciones en Quimica. Tres profesores especialistas fueron
seleccionados como informantes clave. Estos participantes fueron sometidos a entrevistas
fenomenoldgicas semiestructuradas de caracter abierto disefiadas para explorar los aspectos
précticos, emotivosy significativos de las tecnol ogias en su praxis docente. Las entrevistas fueron
procesadas utilizando un analisis fenomenolégico con codificacion abierta, a partir de las
siguientes, en gran medida: respuestas de fenébmeno positivo, aumento de interés, dificultades en
el uso de laherramientay déficit de capacitacion docente.

Ademas, en e marco de una investigacion-accion se aplicé un instrumento cuantitativo
(encuestade seleccion maltiple) a 35 estudiantes con el objetivo de hacer un aporte sobre el impacto
delas TAC en el proceso de ensefianza-aprendizaje, realizando un andlisis estadistico descriptivo
de los datos en relacion a los aportes de |os especialistas, buscando una comprension integral del
fendmeno. Esta forma de abordar €l problema de investigacion desde el enfoque cuantitativo tenia
la intencion de recolectar informacion acerca de las actividades, acciones y componentes que se

dan durante e proceso de ensefianza de la Quimica, permitiéndole, el andlisis de los datos,
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establecer el impacto de lainvestigacion.

En resumen, la propuesta acentta que la integracion de herramientas TAC transforma la
funcidn de la evaluacién, concibiéndola como una prolongacion del proceso educativo y no
meramente como unamedicidn sumativa, lo cual resultafundamental para unaeducacion cientifica
acorde con losretos del siglo XXI.

En lo que respecta a empleo de plataformas gamificadas se asume en este proyecto €
estudio de Guerrer- Guerrero & Mestre, (2024) titulado “Estrategia metodol 6gica para la gestion
del aprendizaje de Ciencias Naturales através de las TIC” el cual implement6 una estrategia con
la plataforma Kahoot, enfocada en la evaluacion formativa con cuestionarios rapidos, |as sesiones
de repaso, el uso de multimedia, |as eval uaciones sumativas creativas, el monitoreo en tiempo real,
laretroalimentacion inmediata y la gamificacion pararevertir las limitaciones de aprendizaje en la
asignatura.

La investigacion empled un enfoque cuantitativo, de tipo exploratoria, descriptiva y
deductiva, y un disefio no experimental. Se aplicd una encuesta con preguntas cerradas a 28
estudiantes de décimo grado de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Emilio Bowen
Roggiero de Manta, Manabi, para obtener informacion sobre su percepcion del aprendizaje de
Ciencias Naturales y una encuesta a seis docentes para redlizar la valoracion de la pertinencia de
la estrategia metodol 6gica implementada en correspondencia con los principales indicadores del
dominio del contenido de las Ciencias Naturales.

Después de revisar los resultados, los autores concluyeron que la estrategia con Genially
ofrece una mayor ventgja en relacion con el aprendizaje de las Ciencias Naturales, con la
evaluacion formativa de cuestionarios répidos, los estudiantes reciben retroalimentacion
instantaneamente, lo que permite alos profesores cambiar susleccionesy los estudiantes ajustarse
activamente, lo que conduce a una mejor retencion y aplicacion del conocimiento, lo cua se
comparte plenamente en la presente investigacion.

Las sesiones de repaso de Genially ayudan a reforzar los conceptos aprendidos durante la
leccién mediante el Aprendizaje Interactivo con la retroalimentacién activa que proporciona €
sistema a estudiante, 1o que ayuda a fortalecer la comprension y fomentar la competencia.
Incorporar multimedia mejora la ensefianza y la comprension de fendbmenos complejos porque
captalaatencién del estudiantey permite alos alumnos mejorar su comprension através de ayudas

visuales. L as eval uaciones sumativas criticamente eval uadas de manera constructivapermiten alos
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estudiantes mostrar activamente su comprension de los conceptos, 10 que, a su vez, mejora sus
habilidades en pensamiento critico y resolucion de problemas. Monitorear la evaluacion de
informesy estadisticas en tiempo real permite ofrrecer indicaciones de ensefianzay personalizar las
lecciones.

En dltimainstancia, lainvestigacion revisada pone a disposi cion de sus estudiantes un foro
social en & que se puedan debatir sencillos 0 complejos argumentos de lamisma partida, en defensa
de las afirmaciones de un grupo de cientificos, proporciona retroalimentaci én instantanea, ayuda a
guiar alos estudiantes hacia la comprension correcta, la asimilacion de conceptosy el aprendizaje
autodirigido, a tiempo que fomenta un aprendizaje positivo.

L os criterios provienen de una consulta a docentes, que mostraron una percepcion comuan
de alta efectividad de |a estrategia metodol 6gicaimplementada durante las reuniones, en laque los
docentes reconocieron su impacto positivo en la visualizacién de fenémenos naturales compleos,
la aplicacion practica del conocimiento adquirido, la evaluacién del desarrollo académico de los
estudiantes y la promocién de un aprendizaje mas activo y participativo. No obstante, los
participantes también sefialaron gue existen vacios en la profundizacion del conocimiento, en la
comprension de los conceptos y en la consolidacion del aprendizaje.

De manera similar se reconocen |os aportes de la investigacion realizada por Zambrano et
a., (2024) con titulo “Implementacion de la gamificacion en el aprendizaje de conceptos de
Ciencias Naturales y su influencia en la motivacion de los estudiantes” que estudio el efecto dela
gamificacion en e aprendizaje de conceptos de Ciencias Naturales y la motivacion en 57
estudiantes de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Raymundo Aveiga Moreira,
ubicada en la Parrogquia Zapallo, cantén Flavio Alfaro, Provincia de Manabi, Ecuador, divididos
en dos paralelos; en el paralelo 9no A se aplicd una metodol ogia tradicional, mientras que en €
paralelo 9no B se implementaron actividades gamificadas.

Lainvestigacion se desarroll6 bajo un disefio cuasiexperimental y descriptivo, por lo que
se facilitd la comparacion de grupos, asi como la caracterizacion de fendmenos educativos. La
metodologia integré los métodos de andlisis-sintesis junto con los inductivos-deductivos para €
andlisis tedrico e hizo uso de encuestas a estudiantes, pruebas pedagogicas y consultas con
especidistas parala recol eccion de datos empiricos.

La intervencion gamificada se enfoco en los contenidos del bloque curricular 4 “La Tierra

y el Universo” del programa de noveno grado con el proposito de fomentar el desarrollo de
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habilidades cognitivas y cientificas acordes a nivel. Los resultados evidenciaron que €l grupo
experimental se sometié a gamificacion sobrepasd al grupo control en todas las variables
indagadas.

Se evidencié una mayor comprension de los contenidos del bloque 4, un aumento en la
participacion y colaboracion en clase, un incremento del interés en las actividades gamificadas y
unamejor capacidad para aplicar |0os conocimientos en situaciones précticas. L osresultados de esta
investigacion aportan evidencia sobre la eficacia de la gamificacion para megjorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales, generando un entorno educativo més dindmicoy
eficaz y concluyendo que la gamificacion congtituye una estrategia pedagogica valiosa que los
docentes deberian considerar para promover un aprendizaje mas significativo y motivador en esta
disciplina. En este contexto se considera la contribucion de lainvestigacion realizada por (Galarza
Solis et al., 2025), titulada “Educaplay: Un disefio para la mejora del Aprendizaje de Ciencias
Naturales en 10mo Afo” realizada en la Unidad Educativa Federico Froebel (Babahoyo), Ecuador;
centrada en €l estudio del impacto de la plataforma Educaplay en el rendimiento académico y la
motivacion de 45 estudiantes de décimo afio(14-15 afios) en la asignatura de Ciencias Naturales,
especificamente en contenidos de Biologiay Quimica.

Mediante un enfoque metodolégico mixto, que combind la recoleccion de datos
cuantitativos (pretest/postest, encuestas Likert) y cualitativos (entrevistas semiestructuradas,
observaciones aulicas), se analizo la influencia de las actividades disefiadas en Educaplay en la
comprensi 6n de conceptos fundamental es de ambas materias considerados complejos y el fomento
de la participacién activa del alumnado.

Luego de capacitar a treinta docentes, se implementaron de gamificacion de acuerdo con
los estilos de aprendizaje y niveles de complejidad. Estas acciones abarcan cuestionarios (de
creciente complgjidad), crucigramas (para reforzar la terminologia), gercicios de pareo (para
resolver malentendidos conceptuales), materiales audiovisuales (videos y animaciones para
explicar procesos) y autoevaluaciones (que estimulan la reflexion). Estas actividades tuvieron
como propodsito € poder incorporarse progresivamente a la construccion del curriculo através del
uso de sesiones interactivas, que al menos se programaban dos veces por semana, para cuyo uso se
otorgaba puntuacidn y premios “incentivo”.

Se presto especial atencion a la retroalimentacion inmediata a partir de los resultados, 1o

gue resultd més efectivo para aprender a partir de los errores durante la clase. Este procedimiento,

15



desarrollado durante un semestre, se construyd en torno a un pretest para medir el nivel de
conocimientos antes de la implementacion de Educaplay y entregas periddicas evaluativas con
retroalimentacion para gjustar las actividades. Se realiz6 un postest para medir el efecto sobre el
rendimiento de los alumnos.

Los instrumentos incluyen pre y post tests (con preguntas de opcion mdltiple y abierta),
encuestas de percepcion de Educaplay en forma de escalas de Likert (para medir utilidad,
motivacién y satisfaccion), entrevistas semi-estructuradas (para capturar impresiones cualitativas)
y observaciones de ensefianza (para evaluar la interaccién del sujeto con la plataforma y la
participacion en clase). Los resultados del andisis de los instrumentos implementados muestran
gue esta plataforma no solo mejora e rendimiento académico, siho que también aumenta
enormemente € nivel de motivacion y compromiso de los estudiantes hacia el proceso de
aprendizaje.

Ademas, se encontraron practicas pedagdgicas efectivas para €l uso de Educaplay en €
curriculo de décimo grado enfatizando la importancia de un disefio instruccional centrado en los
estudiantes, la gamificacion y la retroalimentacion continua para maximizar los resultados
educativos, estableciendo un referente significativo para futuras investigaciones destinadas a
mejorar laintegracion de tecnologias educativas en la ensefianza de secundaria.

Las autoras del presente proyecto consideran sumamente importante el enfogue que
proponen estos autores y concueran con ellos al proponer la integracion de herramientas
interactivas y gamificadas como Genially y Educaplay, ya que ademas de potenciar el proceso de
aprendizaje-aprendizaje promueven la comprension y la motivacion de los estudiantes. La
retroalimentacion activa y el disefio centrado en el estudiante permiten abordar contenidos
complgos de manera més eficiente, propiciando la participacion y € desarrollo de habilidades
criticas.

Los aportes de Tobar (2023) se consideran importantes y se asumen en la presente
investigacion yaque laestrategia de eval uacion auténticay reflexiva de laensefianzay aprendizaje
de las Ciencias Naturales” se implementd una estrategia del portafolio como variante de la
evaluacion con el objetivo de promover la reflexion metacognitiva de los estudiantes sobre su
proceso de aprendizaje, laorganizacién de su trabajo y lacalidad de sus producciones, propiciando
laautonomiay la autoeval uacion para optimizar el desempefio en diversas actividadesy proyectos.

Los resultados evidencian que la aplicacion de esta propuesta durante diez afios en la
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Institucion Educativa Simon Bolivar de Soraca, con estudiantes de Educacion Basicay Media, ha
evidenciado resultados positivos en € fortalecimiento y desarrollo de competenciasy habilidades,
facilitando la comprensién y apropiacion de saberes, particularmente en Ciencias Naturales
(Biologiay Quimica). Ademas, de promover y fortalecer el aprendizaje cooperativo, en los que los
estudiantes desarrollan habilidades metacognitivas (aprender a aprender), comunicativas y de
debate, contribuyendo a una formacion integral y autorregulada.

Se consideran en la presente investigacion las contribuciones de Garcia -Gamez (2024) en
su trabajo “La evaluacion como herramienta para mejorar los aprendizajes: la retroalimentacion y
la evaluacion auténtica”, pues concibio laevaluacion como un proceso inherente ala educaciony
un mecanismo fundamental para la mejora continua del aprendizaje, asi como para la
reestructuracion del proceso de ensefianza-apremdizaje.

Desde esta perspectiva se comparte |os criterios de este autor, en la evauacion, asumida
como un proceso de retroalimentacion y evaluacion auténtica, puesrevelaa estudiante su nivel de
desarrollo competencia y permite identificar las éreas que requieren mayor atencion,
proporcionando informacién valiosatambién parael docente, paralareformulaciony reorientacion
de las estrategias educativas con el fin de alcanzar 10s objetivos pedagdgicos establecidos.

Por otro lado, desde € punto de vista metodolégico, € estudio se desarroll6 desde una
perspectiva post-positivista con un enfoque cualitativo y de tipo documental. Se empled ademasla
revision de contenido como técnica de recoleccion de informacion, la ficha de contenido como
instrumento y se recurrio a software Atlas.ti parala creacion de redes semanticas que facilitaran
laorganizaciony el andlisisdelos datos. Los resultados obtenidos enfatizaron laretroalimentacion
como elemento esencial del proceso evaluativo, especialmente en el contexto de la evauacion
auténtica, la cual abarcalos cuatro pilares de la educacion.

Las autoras de este proyecto consideran que, en conjunto, los estudios anteriormente
referenciados, aunque con diferentes enfoques y plataformas, refuerzan la idea de que la
gamificacion, mediada por las TAC, representa una estrategia pedagdgi ca con potencialidades para
mejorar €l aprendizgje y la motivacion en Ciencias Naturales en diferentes niveles educativos,
aunque es crucial considerar la necesidad de una implementaciéon cuidadosa y la continua
evaluacion con vistas a optimizar sus beneficios.

El andlisis de los antecedentes y referentes revela el potencial de la gamificacion en la

evaluacién del aprendizaje en Ciencias Naturales su papel movilizador en € estudio de lamateria
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por parte de los estudiantes y la potenciacion de las habilidades para recordar los conceptos de
Ciencias Naturales. Los principales obstéculos identificados 1o constituyen la ausencia de la
estandarizacion en las propuestas didécticas y latendenciad desarrollo de procesos de evaluacion
tradicionalistas.

No obstante, la gamificacion es una propuesta pertinente paralaevaluacion del aprendizaje
en Ciencias Naturales en la Educacion General y Basica s esta suficientemente fundamentada y
disefiada desde € punto de vista didéctico y tecnol 6gico por lo que se requiere laidentificacion de
sus bases tedricas fundamental es.

1.2. Fundamentos de la integracién de las plataformas gamificadas en la evaluaciéon del

aprendizaje en Ciencias Naturales de la Educacion General y Basica.

El desarrollo de este epigrafe toma como referente para su ordenamiento |o planteado por
Alvarez et al., (2013) cuando plantean que €l grado de avancey lageneralizacion de laintegracion
de las TIC a proceso de ensefianza-aprendizaje depende en gran medida de tres dimensiones. la
pedagogica, la tecnolégica y la politico-ingtitucional. Para fundamentar la integracion de
plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje en Ciencias Naturales en la Educacion
General y Basica se toman en cuenta los fundamentos pedagogicos, tecnoldgicos y politico-
institucionales en | os que se sustentan |os beneficios de esta estrategia didactica para el aprendizaje

y laevauacion.
1.2.1 Fundamentos pedagogicos

L os fundamentos pedagogicos que sustentan la integracion de las tecnologias aplicadas a
las Ciencias Naturales, y especificamente la integracion de plataformas gamificadas en la
evaluacion del aprendizaje en Educacién General Basica, se basan en una convergencia de teorias
y principios que buscan optimizar € proceso de ensefianza-aprendizaje.

Constructivismo

La razdn de la utilizacion del constructivismo en el uso de las TICs y plataformas
gamificadas es €l valor que tiene esta teoria en €l aprendizaje. Juega un papel importante en €
desarrollo cognitivo ya que permite, através del juego, la asimilacidn de conceptos, la exploracion
del entorno y la construccion del propio conocimiento. También, Pinos et a., (2024) sefialan que
hay una participacion activa en el aprendizaje en la teoria constructivista, ya que el alumno, a
interactuar con el medio, puede crear su propio conocimiento. La actividad de gamificacion y el
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uso de TICs, en la interaccion y experimentacion, favorecen el desarrollo del conocimiento. El
desarrollo de actividadesinteractivasy de gamificacion dalaoportunidad al estudiante de observar,
probar, plantear soluciones, cometer errores, y con estos. aprender, 10 que permite crear un
concepto claro y préctico de lo que son los fendmenos cientificos, y no solo amontonar
informacién, lo que hoy se le llama Aprendizaje Significativo. Con este mismo objetivo, Velazco
y compafieros (2024) citando a Alvarez (2010), muestran que €l juego es considerado una clave
para el aprendizaje y construccién de conocimientos en la pedagogia moderna.

Aprendizaje Experiencial

Otra esguemati zaciOn que apoya esta integracion es € aprendizaje experiencial.

Seguin Kolb (1984), el aprendizaje se define como el proceso de creacion de conocimiento
apartir delatransformacion de laexperiencia. El modelo de aprendizaje experiencial de Legendre,
seguin Chacchaet al. (2021), se centraen el propio proceso de aprendizaje, con el objetivo delograr
gue los estudiantes participen en actividades |o mas cercano posible al contexto donde se formaran
conocimientos, habilidadesy actitudes. Esto fomentalainmersion y la apropiacion del aprendizaje
en el proceso. Kolb cree que las diferencias individuaes en las preferencias dentro del ciclo de
aprendizaje experiencia pueden influir en el logro educativo. El ciclo de aprendizaje experiencial
se ve potenciado por las TIC y la gamificacion. Los juegos y simulaciones proporcionan
experiencias concretas, lareflexidn constructivista se proporcionaatravés de la retroalimentacion,
la aplicacion dereglasy conceptos conducen alaconceptuaizacion, y nuevos problemas conducen
ala experimentacion activa.

Lateoriadel juegoy aprendizaje

LaTeoria del juego, en su vinculacion con €l aprendizaje, congtituye un pilar fundamental
en la gamificacion aplicada ala educacion. Dicha teoria examina la aplicabilidad de los principios
y elementos ludicos en & contexto educativo con el propdsito de optimizar la motivacion, el
compromiso y el rendimiento estudiantil. En este sentido, Cornella et a., (2020) sefialan que “La
concepcion de que el juego es solamente una actividad de entretenimiento para el tiempo de ocio
va cambiando a medida que se comprueba que su uso en actividades docentes favorece la
adquisicion de determinadas habilidades, competencias y contenidos”. De acuerdo con esta
perspectiva, la Teoria del Juego y el aprendizaje postulan que los juegos pueden fungir como
herramientas eficaces para facilitar la adquisicidn de conocimientosy €l desarrollo de habilidades.

No obstante, |as autoras reconocen que, a pesar de las fortalezas de esta teoria, s los elementos
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Iadicos no estan alineados con los objetivos de aprendizajes pueden generar distracciones en los
estudiantes.
Aprendizaj e Basado en Problemas

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) de Pinos (2024) sostiene que, a diferencia de
los métodos pedagdgicos tradiciona es que solo ven al alumno como un receptor, en la educacion
moderna, el estudiante es un protagonista activo que aprende por medio de procesos de resolucién
de problemas complejos. El enfoque constructivista pone a estudiante en el centro del proceso
donde detecta, analiza y resuelve problemas con €l fin de desarrollar habilidades cognitivas
complgas. Las TIC y la gamificacion pueden presentar desafios contextualizados del mundo real
gue el resolutor debe afrontar utilizando conocimientos cientificos para completarlos. Las autoras
proponen que el ABP es e mas apropiado para implementar la gamificacion en las evaluaciones
de Ciencias Naturales, pues permite a alumno enfrentarse a simulaciones o problemas reales de
carécter cientifico. Esta teoria fomenta el aprendizaje activo por problemas reales, que concuerda
bastante con |os propdésitos de las Ciencias Natural es.
Aprendizaje Social y Emaocional

El Aprendizaje Social y Emocional (ASE) es otra de estas premisas. De acuerdo con Fallas
(2022), el ASE haido pasando por unaintegracion progresivadentro de |os enfoques que se tienen
hacia la ensefianza, donde se lo consideraalo largo dd ciclo vital como un proceso en el que una
persona de la nifiez a la adultez, a lo largo de su vida, recoge y aplica conocimientos, destrezasy
atributos socioemocionales que le permiten construir i denti dades sal udabl es y gestionar emociones,
definir y alcanzar metas, tanto personales como grupales, identificar a los otros y construir
relaciones de apoyo y también, tomar decisiones responsablesy solidarias. Este enfoque retoma la
propuesta que fue planteada varios afios a atras, que considera que la educacion es nada méas que
la comunicacion de un saber que se puede comprobar mediante métodos clasicos. Esta teoria
propone que la educacién no se puede llevar a cabo sin tener un entendimiento relativo a los
contenidos que sevan aaprender. En este contexto, esos contenidos son lasemocionesy seenmarca
dentro del desarrollo integral que se considera el méas importante: emocional, donde se requiere la
comprension por parte de los docentes a la legitimidad, €l lugar y las emociones en el proceso de
aprendizgje. Desde el punto de vista de Penton, ASE dota a los estudiantes de un conjunto de
recursos tendientes afacilitar su éxito académico, profesiona y en otras &reas relevantes de lavida.

Las plataformas en linea y |os juegos pueden facilitar la interaccién y colaboracion entre
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los alumnos, haciendo posible el aprendizaje a través de la observacion social, el modelado y la
interaccion.
Teoriadela Autodeter minacién

Deci y Ryan especifican la teoria de la Autodeterminacion en el concepto de motivacion
intrinseca, percatandose que su desarrollo es posible mediante la satisfaccion de necesidades
psicologicas basicas. autonomia, competencia y relacion. La gamificacion puede cubrir estas
necesidades psicol égicas basicas a través de opciones, retos de interaccién social y desempefio
gjustados al nivel de cada estudiante, o que a su vez provoca el aumento en los niveles de interés
y ladisposicion activa en latarea de aprender (Zambrano - Veraet al., 2024).

La evauacion de las digtintas teorias pedagogicas anteriores permite sefidar sus
caracteristicas mas importantes de cada enfoque que ayudan yalavez limitan. El constructivismo
hace un fuerte énfasis en € aprendizgje activo y significativo, pero necesita un disefio meticuloso
gue evite ladispersion atencional . El aprendizaje experiencial promueve €l aprendizaje a partir de
la accion, pero este aprendizaje depende de la calidad de las actividades. La teoria del juego y
aprendizaje |leva a una gran optimizacion de lamotivacion y compromiso, pero tiene que dosificar
lo divertido y lo educativo. EI ABP se caracteriza especialmente por el tratamiento de problemas
auténticosy construccion de pensamiento elaborado de orden superior, integrado alas metasde las
Ciencias Naturdes. EIl ASE fue sistematizado con componentes socioemocionales, para su
evaluacion plantean dificultades.

A travésdel disefio personalizado, |ateoriade|aautodeterminacion aumentalamotivacion.
Tras reflexionar sobre las contribuciones y limitaciones de varios enfoques, |os autores de este
proyecto concluyen que el ABP es lateoria que més se acerca alos objetivos de la evaluacion en
Ciencias Naturaes. Por esa razdn, se propone el ABP como la teoria pedagdgica central para
desarrollar una metodol ogia de eval uacion gamificada en Ciencias Naturales.

Evaluacién auténtica, evaluacién formativa y retr oalimentacion

La evaluacion auténtica se basa en la especificacion del rendimiento cuya medicion se
fundamenta en una coleccion de actividades y tareas que confirman la competencia de (Brown,
2015). Este tipo de evaluacion se centraen verificar directamente el rendimiento de los aprendices
en actividades esenciales que requieren una interpretacion de los conceptos ensefiados (Wiggins,
1990). Wiggins (2011) argumenta que, para disefiar una 'prueba’ auténtica, es necesario primero

determinar qué rendimientos reales se espera que realicen los alumnos que constituirian los
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rendimientos reales, de modo que los alumnos sean establecidos, y luego se elabora un plan justo
y riguroso para€l juicio.

La evaluacién auténtica considera la participacion de los estudiantes en actividades que
requieren e uso de sus conocimientos y habilidades, tales como la resolucion de problemas o el
pensamiento critico. Atender a evaluacion auténtica estd motivada por |a necesidad de mejorar y
diversificar el aprendizaje pasivo, convirtiéndolo en un proceso donde los estudiantes pueden
formular sus propias profundas, involucrando comprensién, habilidades, solvencia de problemas,
socialesy actitudes y comportamientos del mundo rea o su simulacién (Aitken y Pungur, 2005).
Operadora de comercio eectronico smm Jublin. Este estilo de Wiggins y Mueller es muy
significativo en la medida que promueve el desarrollo de actividades que requieren la realizacion
de experimentos, investigacion, o solucion de problemas de la vida real en la ensefianza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales y pone a la eval uacion auténtica como parte fundamental en
un contexto gamificado.

La evaluacién formativa ha sido asumida por otros como un componente mas del proceso
educativo. Como lo plantean autores como Joya (2020), Sanchez et 4.

Coronado (2020) lo describen como un proceso sistematico y ciclico que consiste en
recopilar y andizar informacion, en este caso, intentando validar metodologias de ensefianza,
procesos de aprendizaje y competencias estudiantiles. Coronado (2020), de manera diferente ala
evaluacion tradicional que se detiene en dar una puntuacion, afirma que este enfoque moderno
tiene como objetivo la mejora continua de |os procesos de aprendizaje mediante la incorporacion
de la informacion adecuada en la toma de decisiones con fines pedagdgicos. Asi, la evaluacion
formativa es, por su naturaleza, un proceso que permite evaluaciones constantes y constructivas
paramejorar lacalidad delaeducacion. En paralelo, Mostacedo (2023) sostiene que ayudaadefinir
los limites de las brechas de aprendizaje, pero permite a los docentes alterar las estrategias de
ensefianza para satisfacer mejor las necesidades de cada alumno.

Santiago & Villafuerte (2024) destacan que la implementacién adecuada de la evaluacién
formativa corresponde con una serie de beneficios para los procesos de ensefianza y aprendizaje.
L a practica pedagdgica de la eval uacion formativa permite alcanzar |os rasgos distintivos de cada
estudiante, 1o que, sumado a una adecuada accion docente, facilita la construccion de personas
integradas con ata competenciay con una notable motivacion para € desarrollo personal. Por su

parte, Parra (2024) como especidista en integracion de la pedagogia, sostiene que la integracion
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de estastecnol ogias da posibilidades de crear herramientas parala eval uacion formativainteractiva
gue, como su nombre lo dice, interactlia con el aprendiz y retroalimenta inmediatamente después
de la actividad. Estos autores consideran la evaluacion formativa como esencial en un entorno
gamificado, porque permite el seguimiento constante del avance de los discentes y lamodificacion
répida y oportuna de las actividades cuando sea necesario. La integracion de estas tecnologias,
como lo indica Parra, facilitala construccion.

Las autoras através del andlisis de estos tres conceptos claves en la evaluacion educativa:
evaluacion auténtica, evaluacion formativa y retrodimentacion, y su aplicacién en entornos
gamificados para la ensefianza de las Ciencias Naturales asumen la utilidad de la tipologia
propuesta por Hattie & Timperley, (2007) para disefiar sistemas de retroaimentacion en
plataformas gamificadas, ya que abarca desde aspectos concretos (tarea) hasta aspectos mas
abstractos (autorregulacion). Ademés, la integracion de la evaluacion formativa con las TAC
permite una retroalimentacion instantanea y personalizada, clave en entornos gamificados. En
sintesis, las autoras coinciden que la evaluacion auténtica y formativa, junto con una
retroalimentacion efectiva, son fundamentales para disefiar metodologias gamificadas que
fomenten el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales en Ciencias Naturales.
Disefio instruccional y STEM

El disefio instructivo consiste en crear un proceso educativo de manera sistemética,
estructural y medida. Esto se logra mediante el analisis, disefio, desarrollo y posterior evaluacion
de estrategias, actividades, mediosy material es educativos aimplementar, con € fin de facilitar en
los alumnos|aadquisicién de conocimientos, habilidadesy competencias necesarias. Es el enfoque
gue busca desarrollar racionalmente objetivos de aprendizaje cuyo nivel delogro puede ser medido
de manera objetiva y cuantitativa. STEM es un término en inglés que agrupa a la ciencia,
tecnologia, ingenieria y mateméticas siendo un enfoque donde todos los conceptos son
interrelacionados para dar lugar a un producto o idea (Maskur et al., 2022). Como dicen Mayorga
et al. (2024), citando a Bybee (2013), STEM no solo busca que los estudiantes se familiaricen y
aprendan estas disci plinas, también buscaque se desarrolle € pensamiento critico, 16gicoy creativo
en |os estudiantes.

Los autores del proyecto mantienen que la integracion de STEM con la gamificacién se
presenta como una base didécticaquetiene el potencial de mejorar significativamente la ensefianza

de las Ciencias Naturales en un nivel de Educacion Bésica General. Se propone €l curriculo
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gamificado de STEM como un enfoque pedagégico innovador para evaluar 1os resultados del
aprendizaje de los estudiantes. La evaluacion se convierte en un proceso formativo y continuo en
el que se aprecia el progreso individual, asi como la aplicacion del conocimiento en contextos de
lavidareal. La evauacion gamificada a través de sistemas de puntos, insignias y niveles no solo
evalla e cumplimiento de los objetivos de aprendizgje, sino que también fomenta la mejora

personal y el esfuerzo colaborativo.
1.2.2 La base tecnoldgica de las platafor mas gamificadas

Como sefidaron Pradaet al., (2021), lagamificacion tiene susraicesen el disefio de juegos.
Dentro de este marco, un juego es, segun la definicion de Salen y Zimmerman (2003), “un sistema
en el que hay un conflicto artificial emprendido por los jugadores, que tiene reglasy que tiene un
resultado que puede ser contado”. Desde una perspectiva didactica, Werbach & Hunter (2012)
sugieren que la gamificacion es un proceso de tres etapas. “1) establecer los resultados de
aprendizaje; 2) establecer |os comportamientos arealizar; 3) identificar alas personasainvolucrar;
4) disefar fases de actividades; 5) agregar diversion; 6) proporcionar los materiales necesarios” (p.
86). También clasifican las partes de |a gamificacién en dindmicas, mecanicasy componentes. Las
dindmicas, que son méas motivacionales, son las emociones resultantes de la actividad y las
emociones gue | os estudiantes tienen con respecto a las actividades que emprenden y los resultados
de esas actividades. Las mecanicas, por otro lado, se refieren alas partes basicas de un juego: sus
reglasy operaciones como desafios, competencia, colaboracion, recompensay retroalimentacion.

Ropero (2018) afirma que laretroalimentaci 0n es un aspecto importante en lagamificacion
delaeducacion, yaque ayudaacrear un entorno de juego centrado en laevaluacion del aprendizaje
formativo. Para variar los objetivos de aprendizaje, su retroalimentacion ayuda claramente a
estructurar los desafios y competencias con el aprendizaje.

Finalmente, los componentes son los recursos que se incorporan a gamificar las
actividades, como niveles, avatares, logros, evaluaciones, insignias y tablas de clasificacion. Para
Rojas et al. (2023), la premisa para la integracion de la gamificacién mediada por TAC gira en
torno a la convergencia de muchas herramientas y plataformas, que permiten la construccién de
experiencias motivadoras e interactivas. Rojas sostiene que las TIC apoyan los procesos de
ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales a través de uso de diferentes recursos y
metodol ogias, incluyendo:

* Plataformas de aprendizaje virtual: Los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS) son
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integralmente importantes en la educacion mejorada por la tecnologia porque ofrecen un aula
basada en la web donde los instructores pueden subir materiades didacticos y fomentar la
participacion de los estudiantes.

Ademés, las plataformas LMS a menudo cuentan con herramientas de comunicacion
sincrénicas, como salas de chat y foros, que permiten la discusion entre estudiantes y docentes
sobre temas de interés mutuo.

* Contenido Educativo Interactivo acompafiado: Videos, animaciones, infografias e incluso
juegos educativos son, por nombrar algunos, contenidos educativos que se pueden clasificar como
interactivos. Gracias a las TIC, es posible desarrollar recursos que fomenten la motivacion, la
participacion activa y la comprensién de conceptos y temas dificiles. Ademés, e contenido
interactivo tiene como propodsito atender una diversidad de estilos de aprendizaje a satisfacer las
diversas necesidades de |os alumnos.

* Aprendizaje Colaborativo en Linea: Las TIC permiten a los alumnos de una misma clase
comunicarse entre si, aun en contextos virtuales. Los estudiantes pueden colaborar en proyectos
mediante el uso de espacios de trabgo compartidos y seminarios web. El aprendizaje colaborativo
en equipo facilita el trabgo en equipo, la comunicacion y las destrezas para resolver problemas,
asi porque el usodelasTIC, € aprendizaje colaborativo se hace més sencilloy eficaz en el entorno
virtual.

* Retroalimentacion y Evaluacion en Linea: La evaluacion y la retroalimentacion en la
educacion virtual han sido potenciadas de manera significativa graciasalas TIC.

Las TIC ayudan en € monitoreo a proporcionar herramientas en linea para crear y
supervisar examenes y ofrecer retroalimentacion instantanea a los estudiantes, o que les ayuda a
entender en qué deben trabgjar y qué ya han logrado.

Ademas, losinstrumentos de monitoreo permiten la evaluacion delos estudiantesalo largo
del tiempo y permiten hacer cambios apropiados a las estrategias de ensefianza.

La gamificacion en la evaluacion es, en opinidn de las précticas de evaluacion, unamejora
mas alla de las préacticas que se centran Unicamente en medir 1os resultados del rendimiento. Hacer
uso de elementos que otorgan puntos, insignias, tablas de clasificacion, niveles, desafios y
narracion de historias hace que € proceso de evaluacion sea més divertido y atractivo.

Las plataformas gamificadas permiten facilitar la aplicacion de distintas estrategias

evaluativas, en donde |a evaluaci6n formativa se asocia con el monitoreo constante del avance del
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estudiante y la retroalimentacion rdpida, mientras que la evaluacion sumativa puede tender a ser
mas ludicay permitir mayor disfrute y motivacion.

El andisis de datos que corresponden a estos sistemas permite captar y procesar
informacién referente a desarrollo de los alumnos para ofrecerla a los profesores como un
elemento valioso para que definan sus decisiones pedagogicas y diferencian el proceso de
ensefianza del aprendizaje. De acuerdo con las conclusiones de Colomo Magafa € at., (2020), la
evaluacion gamificada resulta ser més valorada por e dumnado y los docentes, los resultados
demuestran que la motivacién, rendimiento, interés, atencidn, ubicuidad y satisfaccion que se
manifiestan a realizar la prueba son igualmente favorables (Ucar & Kumtepe, 2017).

Nufiez y otros (2021) estudiaron y determinaron gue con el incremento de lamecénicay la
dinamica en la propuesta gamificada se optimiza la evaluacion formativa en entornos digitales y
esto incide en e aprendizaje de las matematicas.

Sin embargo, la ambigliedad en cuanto a lugar donde se sitla la motivacion dentro del
juego y la gamificacion a la evaluacion formativa realizada en esta investigacion a través de la
herramienta digital gamificada "retomates’ es clara. La investigacion de Ayauca et a., (2024)
menciona que, dentro de las herramientas digitales mas utilizadas para la evaluacion formativa
gamificada, se encuentran Kahoot, Genially y Classcraft. Las herramientas proporcionan a los
docentes los medios para disefiar actividades que no solo tienen en cuenta € posible nivel de
aprendizaje de los estudiantes, sino que también apoyan €l aprendizaje através de lainteracciony
la actividad colaborativa.

No obstante, a pesar de las numerosas ventagjas de la gamificacion, la implementacién de
plataformas educativas gamificadas presenta algunos problemas. Entre estos, destaca la falta de
familiaridad digital de algunos docentes, |0 que a su vez requiere una capacitacion adecuada, asi
como lareticenciaal os cambios en |os métodos de ensefianzatradicional es. Ademas, esimportante
gue el disefio de las plataformas gamificadas esté cuidadosamente elaborado para que los
estudiantes que no se adapten bien ala competencia o que tengan dificultadestécnicas no se sientan
desmotivados Cabero & Palacios, 2021.

Para permitir una implementacion efectiva sin bloqueos, 10s docentes necesitan pasar por
una capacitacion continua sobre la metodologia de las plataformas gamificadas. Ademés, las
actividades deben ser disefiadas en torno a las necesidades y preferencias de los estudiantes. No

menosimportante eslaincorporacion |6gicade lagamificacion en el plan de estudios para asegurar
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gue las actividades gamificadas apoyen y apunten a los resultados de aprendizaje y ofrezcan una
evaluacion auténtica Ortiz et al., (2018).

la base tecnoldgica de las plataformas gamificadas es un factor importante para su
efectividad educativa. Dichas herramientas utilizan inteligencia artificial, andisis de datos, disefio
interactivo y otros e ementos para crear experiencias personaizadasy atractivas. Sin embargo, la
tecnologia y la experiencia docente son de fundamental importancia para que se conviertan en

realidad y sea un instrumento Util en e aula.
1.2.3 Fundamentos Politicos e I nstitucionales

El marco politico e ingtitucional ecuatoriano justifica el uso de la gamificaciony las TIC
en la educacion a través de un conjunto de regulaciones que permiten la innovacién pedagdgica.
La Constitucion de la Republica Asamblea Nacional, (2008) establece que la educacion es un
derecho humano fundamental alo largo de laviday una obligacion ineludible del Estado (articulo
28) que garantiza €l acceso, la permanencia, la movilidad y la graduacién no discriminatorias
(articulo 3). Gira en torno a desarrollo holistico de un individuo y fomenta una educacion
participativa, obligatoria, intercultural, democratica, inclusiva, diversay de caidad (articulo 27)
gue sostiene laequidad, lajusticia, la solidaridad, la paz, € pensamiento critico, € arte, la cultura,
laeducacion fisica, lainiciativay € desarrollo de competencias.

Ademas, la Constitucion faculta la participacion ciudadana en la creacién y reforma de
normas educativas (art. 103), o que abre la posibilidad a la promocion de nuevas técnicas como la
gamificacion.

LaL ey Organicade Educacion Intercultural (LOEI) (Ministerio de Educacién del Ecuador,
2011) implementa los lineamientos constitucionales, definiendo |as responsabilidades del Sistema
Nacional de Educacion (SNE) para €l desarrollo de capacidades y potencialidades individuales 'y
colectivas (art. 343). EI SNE abarca instituciones, programas, politicas, recursos y actores
educativos en los niveles de Educacion Inicial (El), Educacion Generd Basica (EGB) y
Bachillerato General Unificado (BGU) (art. 344). La LOEI reconoce el juego como un derecho
dentro de laeducacion infantil al establecer condiciones parael juego librey guiado, asi como para
la formacion del profesorado en metodologias de juego. El programa “Aprender Jugando”
(Ministerio de Educacion de Ecuador, 2011) es una ilustracion de este enfoque mientras intenta
articular el juego dentro de la educacion preescolar y primaria.

El examen ddl marco legal como laLOEl y su Reglamento (Ministerio de Educacion, 2016)
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respecto ala gamificacion como estrategia de ensefianza en la didactica de las Ciencias Naturales
muestra apoyo para métodos de ensefianza activa y participativa enfocados en la excelencia
académica. LaL OEl fomentael holismo en laeducacion, dando prioridad ala cognicion, emocion,
reflexion y accidn junto con la participacion activa de los estudiantes y el uso de métodos de
ensefianza innovadores que fomentan €l didlogo y lainteraccion. Al incorporar €l juego dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje, la gamificacion aumenta el compromiso y la motivacion,
fomenta la participacion, la aplicacion préctica de conceptos y € aprendizaje colaborativo, 1o que
corresponde con |os principios de participacion, enfogques e inclusion establecidos por la L OEI.

El reglamento de laLOEI (Ministerio de Educacion, 2016b) buscareforzar estos principios
con una educacion gue sea eficiente, inclusiva 'y dindmica, permitiendo garantizar €l derecho ala
educacion alo largo de lavida, principios alos que la gamificacion contribuye.

Parael caso delaevaluacion en Ecuador parael areade Ciencias Naturales, esto se entiende
como un proceso integral y formativo que va mucho més alla de la simple memorizacion, aincluir
el desarrollo del razonamiento cientifico, la comprension de conceptosy la aplicacion del saber en
diversasrealidades. Setratade un enfoque queintegralo planteado en el Curriculo Nacional (2019)
y los Estandares de Aprendizaje (2024), el cual es parte de la normativa ecuatoriana que, COmo
sefiala el art. 184 del Reglamento General de la LOEI, competitivo (Ministerio de Educacion,
2016b), la evaluacion “es un proceso sistematizado y continuo de observacidn, valoracion y
registro de informacion en donde se analiza el cumplimiento de una serie de objetivos de
aprendizaje por parte de los alumnos y que tiene presupuesto de sistemas de devoluciones,
orientados a mejorar la performance pedagogica y los aprendizajes” (p. 52).

El Ministerio de Educacién (2016) refuerzaestaconcepcién a indicar que el docente evallia
"para ayudarlo a lograr sus objetivos de aprendizaje; la evaluacion debe inducir al docente a un
proceso de analisis y reflexion (...) con el objeto de mejorar la efectividad de su gestion” (p. 6).
Desde la reforma curricular, € Ministerio de Educacion y Cultura (2000) ha establecido que la
evaluacion debe ser integral (considerando las dimensiones afectiva, psicomotriz y cognoscitiva),
continua y permanente (analizando dificultades y logros), sistémica (en relacion con los
componentes curriculares), flexible (atendiendo a las individualidades), participativa
(involucrando a la comunidad educativa), formativa (propiciando recursos para el aprendizaje) e
interpretativa (fomentando valoresy creatividad). En los planos de estudio de Ciencias Naturales,

la evaluacion determina la efectividad del aprendizaje en términos de comprension de ideas,
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desarrollo de habilidades y actitudes, incorporando conocimiento, habilidad y actitud (Curriculo
Nacional, 2019). El Curriculo Nacional (2019) define criterios e indicadores de evaluacion que
guian el desempefio en los procesos basi cos de aprendizaje, otorgando una importancia especia a
la retroalimentacion continua. En el sustrato de nivel medio, se promueve la indagacion, €
pensamiento critico y cientifico, la experimentacion, la observacion y e andlisis utilizando
diferentes estrategias y herramientas como la observacion directa, estrategias de investigacion,
formacion de preguntas, proyectos grupales, medidas de proteccion, preparacion de material,
presentaciones digitales, redaccion de informesy comunicacion oral. Ademas, se debe especificar:
los criterios de eval uacion generales, los indicadores especificos y las directrices.

Estos tres elementos son el referente principal para la elaboracién de instrumentos
evaluativos y la planificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los criterios de evaluacion,
definen los aprendizajes imprescindibles y deseables, sirven como base para € disefio de las
orientaciones metodol dgicas. Losindicadores, por su parte, concretan | os estandares de aprendizaje
y permiten medir el progreso hacialos objetivosy el perfil de salida del bachillerato. Se emplean
técnicas e instrumentos de evaluacion formativa como la observacion (con registros anecdoticos,
listas de control y diarios de clase), la exploracion mediante preguntas, técnicas semiformales
(trabajos, gjercicios, portafolios) y técnicas formales (pruebas, mapas conceptuales y evaluacion
del desempefio), destacando laimportancia de las rubricas.

No obstante, siguiendo los resultados del trabajo de titulacion de Labanda & Ledn (2020)
se revela una disociacion entre la concepcion tedrica y la préctica. Observa déficit en la
implementacion, en las aulas, de la evaluacion de procesos a pesar de toda la propuesta de
metodologiasy estrategias por capas, en sus hiveles macros, meso y micro dentro de laevaluacion.
Aungue existen diferentes propuestas evaluativas en los planos de clase, las précticas evaluativas
puestas en marcha son, cas sin excepcion, sobre los contenidos a evaluar de una clase, ignorando
la motivacion del aprendizaje, €l desarrollo de competencias y habilidades, o habilidades y
competencias, en contravencién a los mandatos de los niveles de concrecién curricular. Estas no
propuestas eval uativas impiden el desarrollo de habilidades mediante competencia de rendimiento,
incapacitan e acance de los objetivos curriculares y € desarrollo del perfil de estudiante, a partir
de los primeros afios de educacion secundaria. Por otro lado, la literatura especializada se centra
en enfatizar laimportancia de la eval uacion orientada a procesos porque esta eval uacién es la base

para los cambios 0 mejoras continuas que se deben realizar en la pedagogia y metodologia, y, en
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consecuencia, se fomenta el cambio y lamejoraen el @mbito del aprendizaje.

Latabla 1 recoge los resultados de la evaluacion Ser estudiante para el periodo 2017-2018
realizado por el Instituto Naciona de Evaluacion Estadistica (INEVAL) del campo de Ciencias
Naturales en los contenidos: Latierra como nuestro habitad, componentes de los biomas, Materia
y energia, Sistemas de vida. Los datos evidencian que la mayoria de los estudiantes evaluados en
los diferentes grados mostraron resultados insuficientes en la evaluacion de los contenidos

abarcados por la citada prueba.

Tabla 1 Niveles de Logro por Grado y Campo Ciencias Naturales periodo 2017-2018

Grado/Nivel deLogro Insuficiente Elementa Satisfactorio Excelente

4to EGB 49.2% 32.8% 17.2% 0.8%
7mo EGB 52.1% 29.7% 15.4% 2.8%
10mo EGB 52.6% 31.3% 13.3% 2.8%

Nota. (Resultados de la evaluacion Ser estudiante Afio Lectivo 2017-2019) Fuente:(INEVAL,
2018).

Sin embargo, € panorama mostrado por € Informe Nacional de Resultados de Ser
Estudiante para € periodo lectivo 2020-2021 y 2021-2022 mostré un escenario diferente (figura
1). En & campo de Ciencias Naturaes la evaluacion para este periodo empled como instrumento
la prueba de base estructurada con una participacion 5503 estudiantes evaluados en los cuatro
campos. Como puede apreciarse la mayoria de | os estudiantes obtuvieron resultados satisfactorios
49% (2020-2021) y 52,1% (2021-2022). En este punto es importante mencionar que estos periodos
lectivos coinciden con € periodo de pandemia. La aparicién del virus SARS-CoV-2, como caso
paradigmatico, implicd una reestructuracion completa de las précticas educativas, impulsando la
adopcién masiva de modalidades de ensefianza virtual. Este cambio de modalidad educativa pudo

haber influido en |os resultados evidenciados en |a prueba.
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Figura 1 Nivel de Logro Ciencias Naturales Afos Lectivos 2020-2021 y 2021-2022.

Insuficiente Elemental Satisfactorio Excelente
1,0 % 48,1 % 49,9 % H1.0%
I 2020-2021
I 2021-2022
0,1 % 46,7 % 52,1 % H1,0%

Nota. (Resultados de la evaluacion Ser estudiante Afio Lectivo 2020-2021 y 2021-2022)
Fuente:(INEVAL, 2022).

Lareformaa Reglamento General de laLOEI (Ministerio de Educacion, 2023) introduce
un nuevo modelo de evaluacion en Ecuador, priorizando la adquisicion de aprendizgjes, €l
desarrollo de destrezas y €l refuerzo pedagdgico continuo sobre la aprobacion de exdmenes. Se
reduce el peso de las evaluaciones sumativas y las notas cuantitativas, enfocandose en la
identificacion de rezagos en comunicacion (lengua) y logico-matematicas. Se eliminan los
examenes remediales y de gracia desde € afio lectivo 2023-2024 (manteniendo la supletoria para
Media, Superior y Bachillerato) y seregulalapromocién en los primeros afiosde basica. EnInicidl,
Preparatoriay Elemental, la repeticion de grado solo se permite una vez, bajo solicitud familiar y
evaluacion psicopedagdgica. En cuarto grado, la institucion decide la reubicacion. La evaluacion
serd cualitativa (complementada con cuantitativa en niveles superiores), enfocandose en el logro
de destrezas. El nuevo cronograma escolar (2023-2024) organiza el ciclo lectivo en trimestres para
evaluaciones mas frecuentes y retroalimentacion oportuna (aplicable a instituciones fiscales; las
demas pueden organizarse segun su modelo).

Atendiendo a la propuesta de una nueva metodologia para la gamificacion en la clase de
Ciencias Naturales, se puede comentar que la UNESCO (2021) promueve la construccion de
model os didéacticos creativos que fomentan |a participacion activa de los alumnosy la adquisicién
de competencias. Una de las ventajas de la gamificacion es la posibilidad de crear ambientes de
aprendizaje mas interesantes y activos, 1o cua puede facilitar la memorizacion y la buena
aplicacion de conocimientos y habilidades en Ciencias Naturales. Por la misma razon, es muy
importante garantizar que la forma en gue se propone la adaptacién de la gamificacién tenga un

fundamento pedagdgico adecuado y que corresponda a las necesidades méas importantes de los
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alumnos. En este sentido, Meza (2022) pondera que €l andlisis Delors de la UNESCO establece
lineas de base para la educacién, que se fundamentan en la necesidad del aprendizaje alo largo de
la vida, de la realizacion de procesos de dioses cognitivos y no cognitivos, y de la formacién de
una ciudadania universal.

El progreso que se estipula en la planimetria en relacién con la didactica de la gamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales, deja claro que “aprender a ser, y
aprender a vivir juntos”, siguiendo estas nociones més profundas, el foco de esta propuesta reside
en la necesidad de generar accion colaborativa, que fomenta el razonamiento critico y la solucion

de problemas, que son bases de la gamificacidén como propuesta didactica.
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CAPITULO 2: METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

En este capitulo se aborda la caracterizacion del estado inicia de la integracion de las
plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje en Ciencias Naturales del séptimo afio
de la Unidad Educativa Betd. Seguidamente se define la operacionalizacién de la variable
empleada para medir esta integracion, partiendo de la determinacién de las dimensiones,

indicadoresy niveles definidos.

2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de las categorias que tienen relacion con la

integracion de las platafor mas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje de Ciencias

Naturales.

Para conceptualizar y operacionalizar completamente las variables o categorias anteriores,

disefiaremos unatabla que describa cada variable o categoria. La mismatablaayudaafacilitar una

comprension clara de cOmo se trata cada variable o categoria en €l estudio.

Tabla 2 Operacionalizacién de las variable, dimensiones e indicadores

Variable

Dimensiones

Indicadores

Integracién de estrategias
pedagogicas gamificadas
en laevaluacion del
aprendizaje en Ciencias
Naturales de |a Educacion
Genera y Basica: proceso
mediante e cual los
docentes implementan
estrategias gamificadas en
laevauacion del
aprendizaje, utilizando
plataformas tecnol 6gicas
parameorar la
predisposiciony el

1. Dimensi6n Pedagdgica.
Frecuenciay variedad de
estrategias gamificadas
utilizadas por |os docentes
gue implican €l nivel de
participacion activa de los
estudiantes en las
actividades gamificadas
aprovechando la capacidad
de las plataformas para
personalizar € aprendizaje
segun las necesidades
individuales de los
estudiantes.

1.1 Frecuenciay variedad de
estrategias gamificadas utilizadas
por los docentes.

1.2 Nivel de participacion activa
delos estudiantes en las
actividades gamificadas.

1.3 Capacidad de |as plataformas
para personalizar el aprendizaje
seguin las necesidades individuales

de los estudiantes.
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rendimiento académicode 2. Dimensién tecnol 4gica.

|os estudiantes.

Porcentaje de estudiantes
gue pueden acceder alas
plataformas gamificadas
desde diferentes dispositivos
tomando e grado de
satisfaccion de los usuarios
respecto alafacilidad de
UsO y navegacion en la
plataforma, teniendo en
cuentael nivel de
integracion de herramientas
tecnol 6gicas (como
simulaciones o videos
interactivos) dentro de las

plataformas.

2.1 Porcentgje de estudiantes que
pueden acceder a las plataformas
gamificadas desde diferentes
dispositivos.

2.2 Grado de satisfaccion de los
usuarios respecto alafacilidad de
uso y navegacion en la
plataforma.

2.3 Nivel deintegracion de
herramientas tecnol 6gicas (como
simulaciones o videos
interactivos) dentro de las

plataformas.

3. Dimension actitudinal.
Medicion dela

predisposi cion mostrada por
los estudiantes al utilizar
plataformas gamificada,
considerando la
disponibilidad y efectividad
del feedback proporcionado
alos estudiantestras
completar actividades
gamificadas analizando €
grado en que las dinamicas
competitivas (como tablas
de clasificacion) fomentan

el interésy la participacion.

3.1 Medicién de la predisposicion
mostrada por los estudiantes al
utilizar plataformas gamificadas.
3.2 Disponihilidad y efectividad
del feedback proporcionado alos
estudiantes tras compl etar
actividades gamificadas.

3.3 Grado en que las dindmicas
competitivas (como tablas de
clasificacion) fomentan el interés

y la participacion.
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4. Dimension evaluativa: 4.1 Diversidad de métodos para
Diversidad de métodos para medir € progreso del aprendizaje
medir € progreso del (cuestionarios, proyectos, etc.)
aprendizgje (cuestionarios,  dentro de las plataformas.

proyectos, etc.) dentro delas 4.2 Comparacion del rendimiento

plataformas parala académico antesy después de la
comparacion del implementacion de la
rendimiento académico gamificacion

antesy después de la 4.3 Porcentaje de estudiantes que
implementacion de la utilizan herramientas de

gamificacion, tomando en autoeval uacion disponibles en las
cuenta el porcentaje de plataformas.

estudiantes que utilizan

herramientas de

autoeval uacion disponibles

en las plataformas.

Nota. Se analizaron las dimensiones, asi como las variables e indicadores definiendo sus
caracteristicas fundamentales de |as dimensiones. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Losresultados del diagndstico se organizaron en una escala de uno atres, que representa el
grado de aproximacion de cada variable, dimension e indicador, a nivel deseado. El primer nivel
(1-ALTO) indica el estado més préximo a deseado, € segundo nivel (2-MEDIO) reflgja una
postura neutra o de indecision, y € tercer nivel (3- BAJO) el més algado del estado deseado. En

el anexo 2 serecoge los niveles de la variable, dimensiones e indicadores.
2.1.Enfoque delainvestigacion

Esta investigacion utiliza un enfoque mixto para estudiar la integracion de plataformas
gamificadas en la evaluacién del aprendizaje en Ciencias Naturaes en la Unidad Educativa Betel .
El fendbmeno en investigacion se explica mejor con una combinacion de datos cuantitativos e
interpretacion cuadlitativa. El estudio también investigd el conocimiento y la experiencia de los
estudiantes y docentes, ademas de comparar € rendimiento académico antes y después de la

implementacion de la gamificacion. Utilizando entrevistas cualitativas y observaciones en el aula,
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se analizo la influencia de las interacciones dentro del aula, obteniendo perspectivas sobre la
disposicion y comprension de los estudiantes en Ciencias Naturales. Simultaneamente con €
andlisis cudlitativo, e andlisis estadistico de los datos cuantitativos recolectados a través de
encuestas y pruebas proporciono evidencia solida para determinar el valor de lagamificacion. Esta
combinacién de métodos ayuda a situar lainvestigacion alavanguardia de lainnovacion educativa
y aumentar la efectividad de las précticas de ensefianza en la ensefianza de Ciencias Naturales,

transformando asi el proceso de instruccion para meorar la calidad educativa.
2.2. Alcance delainvestigacion

Esta investigacién corresponde a una clase de investigacion aplicada. Su interés principal
es el disefio de una propuesta metodoldgica que contempla la gamificacién en la evaluacion de
aprendizaje de Ciencias Naturales correspondiente al séptimo grado de Educacion Basica General.
Esta metodologia indicaré las lineas y pasos necesarios para su integracion en la disciplina, las
cuales atenderan a las particularidades de los alumnos de la Unidad Educativa Betel. A partir de
esta intencionada delimitacion, se tiene una construccion de tipo metodoldgico, por lo que se
considera dentro de unainvestigacion de caracter aplicado. Asimismo, lainvestigacion se centrara
en las opiniones y vivencias que |os profesores poseen sobre la incorporacion de la gamificacion
en la evaluacion, dentro del proceso de ensefianza y aprendizgje de Ciencias Naturales. Se
examinaran sus estrategias didacticas, los problemas que consideran que hay y los aportes que

ofrecen parala correcta utilizacion de la gamificacion en la evaluacion.
2.3. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

El presente estudio se clasificacomo investigacién de campo, justificado por larecoleccion
de datos in situ en la Unidad Educativa Betel. Los instrumentos de diagnéstico se aplicaron
directamente en e entorno donde se implementaron las actividades de gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Esta metodol ogia de investigacion de campo facilité una exploracion y
comprension més profunda de la complgjidad y diversidad inherentes a la integracion de
actividades de gamificacion mediadas por las TAC paralaevauacion delas Ciencias Naturales, al
permitir el acceso directo a la variable de estudio y a los factores que incidieron en ella. Dicho
acceso directo posibilitd un andlisis mas completo y enriquecedor de los resultados obtenidos tras

laaplicacion parcial de la metodologia propuesta.
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2.4. M étodos empleadosy sus propositos en el contexto de investigacion

Se utilizaran diversos métodos (tedricos, empiricos y matematico-estadisticos) para
estudiar la integracién de plataformas de gamificacion en la evaluacion del aprendizaje de las
Ciencias Naturales. Cada método se detalla a continuacion:

2.5.1. Métodos del nivel tedrico

Historico—légico: Con este método se abordo lainvestigacion sobre laevolucion histérica
de laintegracion de plataformas de gamificacidn en los procesos de ensefianza-aprendizaje de las
Ciencias Naturales en Educacion Genera y Bésica, poniendo especia énfasis en el uso de las
plataformas de gamificacion para la evaluacion del aprendizaje y €l impacto en d rendimiento
académico. Asi, se estudi6 como se hadesarrollado laintegracion de lagamificacién en el curriculo
y en la evaluacion de las Ciencias Naturales a nivel de Educacion General y Basica, desde su
surgimiento hasta la actualidad y como estos cambios se relacionan con el rendimiento académico
de los estudiantes de este nivel educativo.

Analitico — sintético: Este método se utilizd del estudio en profundidad de la integracion
de la gamificacion para la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales con su mediacion a
través de las TIC y las TAC, los objetivos y componentes de las plataformas gamificadas, y €
enfogue resultante de |os procesos de ensefianza-aprendizaje, seguido de una sintes's que permite
evaluar su efectividad para mejorar € rendimiento académico cuando se utiliza como mecanismo
de evaluacion.

Inductivo-deductivo: En particular, este método se utiliza para deducir la interaccion de
las plataformas gamificadas en la evaluacion de los procesos de aprendizagje de las Ciencias
Naturalesy posteriormente formular | as pautas general es de instrucci én de manera sofisticada para
disefiar los métodos para integrar la gamificacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje en
Ciencias Naturales a nivel de Educacion General y Basica.

Sistémico-estructural-funcional: Este método se realiz6 através de un andlisis detallado
del procedimiento educativo en su conjunto, prestando atencion alas relaciones de las plataformas

gamificadas con otros componentes del proceso educativo.
2.5.2. Métodos del nivel empirico
Observacion: Se realizo una préactica en la que se observé lainteraccion entre docentes y

estudiantes en la Educacién General y Basica de la Unidad Educativa Betel con € uso de
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plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje incorporada a la clase de Ciencias
Naturales, evidenciando préacticas Optimasy gjustando € area de manerainmediata.

Encuesta: En este caso se utilizd la técnica de encuesta a través de cuestionarios
estructurados dirigidos a los estudiantes para explorar sus conocimientos y experiencias previas
sobre gamificacion. Este instrumento tenia la intencion de encontrar los componentes de
gamificacion que mejoraban la participacion y € compromiso de los estudiantes en €l proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esta metodol ogia fue seleccionada por €l tipo de informacion que permite
recolectar de manera concreta sobre la utilizacion y los resultados de |a gamificacion, los cuales
son cruciales para comprobar su efecto en el desempefio académico.

Entrevista: Se formularon preguntas clave a los docentes para obtener informacion
cualitativa de interés sobre las experiencias que tuvieron en relacion con la gamificacion. Las
respuestas a las preguntas planteadas en la entrevista permitirén obtener mayores detalles sobre los
desafios y logros que tuvieron con la implementacion de las plataformas gamificadas para la
evaluacion del aprendizaje de los estudiantes.

Prueba pedagdgica: Permitio disefiar y administrar un instrumento de caracter pedagdgico
para comparar |os resultados académicos de |a aplicacion antes y después de |a propuesta.

Sistematizacion de experiencias: se utilizd para validar |os resultados obtenidos posterior a

la aplicacién de la metodol ogia para la gamificacion.
2.5.3. M étodos matematico-estadisticos

Se emplearon métodos matemético-estadisticos, especificamente el calculo y € andlisis
porcentual, con € propdsito de describir las variaciones en la poblacion estudiada a lo largo del
proceso de integracion de las actividades.

2.5. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

Como instrumentos derivados de la metodol ogia seleccionada se disefié un cuestionario
dirigido a estudiantes (anexo 1), prueba pedagdgica (anexo 4), rdbrica de la prueba pedagdgica
(anexo 5), guia de entrevista (anexo 6) y ficha de observacién (anexo 7).

2.6. Delimitacion dela poblacion y la muestra

L apoblacién de estudio esta constituida por lacomunidad educativade laUnidad Educativa

Betel, conformada por 15 docentes que representan el 100% de la poblacion que imparten Ciencias

38



Naturales y 250 estudiantes del séptimo afo. Para la seleccidon de la muestra de estudiantes, se
aplicd un muestreo probabilistico, utilizando la formula de célculo de tamafio muestral para
poblaciones finitas. Se establecidé un margen de error del 5% y un nivel de confianza del 95%, lo
gue determind un tamafio muestral de 152 estudiantes que representd el 60.8% de la poblacion total
de estudiantes. Adicionalmente, se selecciond un muestreo intencional de cuatro docentes que
imparten la asignatura de Ciencias Naturales.

La inclusion de ambos grupos (estudiantes y docentes) permitira obtener una perspectiva
integral sobre laimplementacién de la gamificacion como alternativa pedagégicaen el proceso de

enseflanza-aprendizaje.

2.7. Estrategia metodolégica investigativa seguida de acuerdo con e alcance de la
investigacion
La estrategia se estructurdé en un marco de cuatro etapas que se alineaban con los objetivos
especificos de la investigacion:
Etapa de estudio tedrico: En esta etapa, me concentré en integrar actividades gamificadas
mediadas por Tecnologia de la Informacion para la evaluacion de la Ciencia. Se realizd una
evaluacion profunday comprensiva del estado actual con el fin de comprender la situacion real que
se utilizaria como base para |a propuesta metodol 6gica en |os fundamentos de la metodol ogia.
Etapa de evaluacion diagnésticainicial: Lavariable de estudio se operacionalizd con respecto a
algunos indicadores definidos y dimensiones constructivas apropiadas en los instrumentos de
recoleccion de datos que permitirian un diagndstico preciso para la caracterizacion del uso de
plataformas gamificadas en la evaluacion de las Ciencias Naturales.
Etapa de la modelacion de la propuesta: Después de completar € diagndstico inicial, 11egé €
momento de disefiar una propuesta que i ncorpora metodol ogia con gamificacion paralaevaluacion
en CienciasNaturales. Esta propuestaintegra el juego con objetivos educativosy, por lo tanto, hace
gue la experiencia de aprendizaje sea més atractiva. Este proceso incluye la seleccion de temas,
definicion de objetivos, eleccion metodoldgica, identificacion de recursos y planificacion de la
evaluacién establecida por €l Ministerio de Educacién de Ecuador para Ciencias Naturales.
Etapa de validacion de la propuesta: Aprobacion de la propuesta para integrar plataformas
gamificadas en la evaluacién del aprendizaje en Ciencias Naturaes en la Unidad Educativa Betel .
Aplicacion de un cuestionario de satisfacci dn que proporcionadatosy perspectivas valiosas de los

participantes sobre |a efectividad de la ensefianzay € aprendizgje participativo fundamentado, sus
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hallazgos y recomendaciones para evaluar la eficacia y aceptabilidad de |a estrategia basada en

juegos.
2.8.Presentacion deresultados del estudio diagnostico

A continuacion, se redliza la interpretacion y andisis por preguntas del cuestionario de

diagndstico inicial aplicado alos estudiantes el cual se encuentra en los anexos (anexo 3).

Pregunta 1. Mis docentes utilizan estrategias gamificadas (como juegos, retos, recompensas,

etc.) de manerafrecuentey variada.

Inter pretacion: El 93% de los estudiantes esté de acuerdo en que sus docentes utilizan
estrategias gamificadas de manera frecuente y variada en las clases de Ciencias Naturales. No
obstante, un 7% se mostré indeciso y afirma no esta seguro.

Analisis: Lamuestraevidencia que lamayor parte de | os estudiantes con encuesta aprecian
un uso ciclico y multimedia de la gamificacion dentro del enfoque educativo, 1o que denota que se
han realizado esfuerzos integrativos relevantes a estas estrategias por parte de los profesores. No
obstante, un peguefio grupo no tiene una opinion definida al respecto y esto insinlia que algunos
estudiantes pueden no estar completamente al tanto o inmersos dentro de las dindmicas
gamificadas. Esta ambigliedad sugiere la necesidad de un examen més detenido de este descredito
del espacio en subjuntivo. Estafaltade claridad plantealanecesidad de investigar las razones detrés
delaindecisién o desconoci miento de estaminoria, ya sea por diferencias en estilos de aprendizaje,

comunicacién insuficiente o variabilidad en laimplementacion de la gamificacion.
Pregunta 2. Participo activamente en las actividades gamificadas que se proponen en clase.

Inter pretacion: Los resultados obtenidos revelan una acogida unanime a las actividades
gamificadas en las clases de Ciencias Naturales. EI 100% de |os estudiantes encuestados afirma
gue participa activamente en las actividades gamificadas.

Analisis. A diferencia de otros hallazgos, agui se sostiene que la satisfaccion elevada observada
indica una participacion plenay comprometida por parte de los estudiantes, o que implica que, de
alguna forma, las actividades gamificadas lograran mantener su interésy participacién de manera
sostenida. Este hecho no solo apoyalainclusion delos elementos | Udicos dentro de la metodol ogia
propuesta, sino que también resalta la posibilidad de atender la motivacion intrinseca al integrar €l

aprendizaje a actividades divertidas y retadoras. La gamificacion promueve la participacion activa
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y posee la capacidad de mejorar la retencion de la informacion, el logro de aprendizajes y €
desarrollo de competencias. Esta situacion, también podria indicar que los estudiantes gozan de
una percepciodn equilibrada entre la cantidad de esfuerzo requerido y e beneficio obtenido, o que
fortalece su confianzay disposicidn ante nuevos retos académicos de forma proactiva

Pregunta 3. Las plataformas gamificadas que uso se adaptan a mi ritmo y necesidades de

aprendizaje.

Interpretacion: Los datos obtenidos revelan un fuerte respaldo al uso de plataformas
gamificadas en la ensefianza de Ciencias Naturales. Un abrumador 95% de los encuestados se
mostrd de acuerdo en que las plataformas se adaptan a su ritmo y necesidades de aprendizgje. Este
95% total a favor, contrasta con un pequefio 5% gue se mostré indeciso.

Analisis: Estos resultados evidencian que, en mayor proporcion, |os estudiantes consideran
gue las plataformas educativas constituyen un enfoque de atencién alapersona, 1o queimplicaque
estan gjustados en su profundidad y nivel a cada uno de ellos. Este resultado validalainclusion de
la gamificacion en la metodologia propuesta, porque la aplicaciéon de la gamificacion en los
procesos pedagdgicos da evidencias de su capacidad para diseflar experiencias educativas
diversificadas y personalizadas. A pesar de esto, la presencia de un grupo muy reducido de
indecisos (5%) destaca la necesidad de crear metodologias més flexibles y con criterios de
amplitud. Aungue su falta de claridad puede estar justificada por distintos motivos, como distintos
niveles de disponibilidad de bienes técnicos, disparidad en la actividad docente, o incluso disputas
sobre | os estilos de aprendizaj e, entre otros. Para cubrir esta brecha, resultaria pertinente incorporar
mecanismos de retroalimentacion que dinamice los gjustes a las plataformas en tiempo real, asi
como también implementar seguimientos individuales a las personas con menor dominio de la
tecnologia. Igualmente, investigarlas a través de encuestas especificas o focus group puede ayudar
a entender por qué esta percepcion tan poco clara, lo que puede ayudar a cambiar los métodos y
aumentar lafacilidad de uso y accesibilidad de las herramientas. Esta flexibilidad paliard en parte
la situacion adversa del grupo minoritario, pero también mejorard la inclusion educativa en

términos generales.

Pregunta 4. Puedo acceder a plataformas gamificadas sin problemas desde cualquier

dispositivo (computador a, Tablet, teléfono, etc.).

Interpretacion: Latotalidad de los encuestados manifestd estar de acuerdo en que puede
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acceder alas plataformas sin problemas desde cual quier dispositivo.

Analisis. Los resultados de la encuesta revelan un acuerdo sorprendente entre los
estudiantes, |o que ilustra un sentimiento colectivo respecto ala accesibilidad y la efectividad de
las herramientas implementadas. Este resultado unanime valida que no existen barreras
significativas, ya sean técnicas, operativas o pedagogicas, que restringen la participacion activa de
todos los estudiantes en las actividades propuestas. La falta de discrepancias notables indica que
las estrategias aplicadas para lainclusion digital han tenido éxito, permitiendo que todo el grupo
participe sin restricciones. No obstante, seria recomendable complementar 1os hallazgos con un
andlisis cualitativo para explorar posibles sutilezas no capturadas en | as respuestas cerradas, como

diferencias implicitas en laexperienciadel usuario.
Pregunta 5. L as platafor mas gamificadas son faciles de usar y navegar.

Inter pretacion: Losresultados relativos alafacilidad pararecordar las clases de Ciencias
Naturales mediante actividades gamificadas muestran una tendencia mayoritaria a favor de esta
metodologia. El 88% esta de acuerdo en que | as plataf ormas son faciles de usar y navegar, mientras
gue el 12% no esta de acuerdo.

Analisis: Si bien el hallazgo demuestraun apoyo significativo alas plataformas educativas,
lamayoria de |os estudiantes |as consideran féciles de usar y de facil acceso, ademas, se consideran
las diferentes percepciones y experiencias dentro de la cohorte. La existencia de un segmento con
dificultades sugiere que algunas herramientas tecnol 6gicas podrian estar infrautilizadas debido a
un disefio o implementacion deficientes. Esto podria deberse a la falta de capacitacion previa,
interfaces poco atractivas o recursos inadecuados para adaptarse a diversos estilos de aprendizaje.
Paraabordar estadeficiencia, es necesario mejorar su usabilidad mediante pruebas de acces bilidad,
el desarrollo de gercicios de guia interactivos y la adaptacion de la retroalimentacion de los
estudiantes, o que garantiza la participacion equitativay la equidad.

Pregunta 6. Las plataformas gamificadas incluyen herramientas tecnol6gicas Utiles

(smulaciones, videos inter activos, etc.) que mejoran mi aprendizaje.

Interpretacion: El 64% estd de acuerdo en que las herramientas tecnoldgicas
(smulaciones, videos interactivos, etc.) mejoran su aprendizaje, mientras que € 12% no esta de
acuerdo y e 24% no esta seguro.

Andlisis. Este hallazgo sugiere que, aunque un mayor porcentaje aprecia el valor de estas
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herramientas tecnol 6gicas como recursos para €l aprendizaje, un porcentagje significativo no las
considera Utiles 0 no tiene una opinion clara a respecto. Esta discrepancia indica que algunas
herramientas pueden no estar completamente aprovechadas debido a una adaptacion insuficiente a
los diferentes estil os de aprendizaje, capacitacion inadecuada sobre su uso, o un disefio interactivo
limitado. Para superar estas brechas, €l desarrollo de politicas con iniciativas de capacitacion para
educadores, la mejora de la accesibilidad de las plataformas y la promocion de retroalimentacion
constructiva de | os estudiantes orientada a redi sefios de herrami entas adaptadas a todos | os usuarios

haran gue la tecnol ogia sea pedagogicamente (til, inclusivay efectiva.
Pregunta 7. Me siento motivado/a al utilizar platafor mas gamificadas para aprender.

Interpretacion: Latotalidad de los estudiantes esta de acuerdo en que se siente motivado
al utilizar plataformas gamificadas en €l aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Andlisis: Estos Los hallazgos verifican que la gamificacion afecta de manera positiva la
motivacion de los estudiantes, ya que |as actividades lUdicas aumentan el interés, la participacion
y la retencion de memoria de los estudiantes. Sin embargo, es importante evaluar las
consideraciones de disefio pedagdgico y laflexibilidad de las herramientas de implementacion en

diferentes contextos educativos.
Pregunta 8. Recibo retr oalimentacion util después de completar actividades gamificadas.

Interpretacion: El 79% de los estudiantes encuestados esta de acuerdo en que recibe
retroalimentacion Util después de completar actividades gamificadas, mientras que € 21% no esta
seguro.

Andlisis. Este hallazgo sugiere que, si bien la mayoria reconoce los beneficios de la
retroalimentacion gamificada, existe un grupo considerable que no expresa unaopinién definida al
respecto. El grupo de estudiantes que afirma que no esta seguro sugiere gque la calidad o claridad
del feedback podriamejorar. Se puedeinferir que laretroalimentacion, cuando se presentade forma
atractiva e interactiva, puede contribuir a un mejor entendimiento delos errores, alaidentificacion
defortalezasy al desarrollo de estrategias de mejora.

Pregunta 9. Las dinamicas competitivas (tablas de clasificacion) aumentan mi interés en

participar en las actividades gamificadas.

Inter pretacion: Los resultados de la encuesta revelan que el 85% esta de acuerdo en que
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las dinamicas competitivas (como tablas de clasificacién) aumentan su interés en participar,
mientras que el 2% no esta de acuerdo y & 13% no esta seguro.

Andlisis. El ato nivel de aceptacidn académica, como en este caso, apoya la efectividad
del aprendizaje gamificado. Esto indica que la mayoria de los aumnos |o consideran como una
alternativa viable que facilita el aprendizaje y aumenta € trabajo académico o su nivel de
compromiso. Sin embargo, € hecho de que existe un pequefio porcentaje que no considera estas
propuestas motivadas o que no tiene una posturadecididaal respecto sugiere que haya limitaciones
en el disefio 0 en la manera en gque estas propuestas se llevan a cabo. Este razonamiento puede
relacionarse con diferencias de estilo de aprendizaje, falta de disefio pedagdgico para las
actividades, o lainflexibilidad para adaptarse a los requerimientos especificos. Para resolver esta
problematica, el disefio debe intervenir con limites claros de relevancia e impacto y establecer
formas de retroalimentacién continua para asegurarse de que todos los estudiantes puedan ser
impactados.

Pregunta 10. Las plataformas gamificadas utilizan diversos métodos (cuestionarios,

proyectos, etc.) para medir mi progreso.

Interpretacion: Cas latotalidad € 96% de los encuestados se mostro de acuerdo en que
las plataformas utilizan diversos métodos (cuestionarios, proyectos, etc.) para medir su progreso,
mientras que el 4% no esta seguro.

Analisis. Este alto grado de acuerdo sugiere que las plataformas ofrecen una evaluacion

integral y variada.

Pregunta 11. Mi rendimiento académico ha meorado desde que utilizo plataformas
gamificadas.

Interpretacion: Casi latotalidad, el 93% esta de acuerdo en que su rendimiento académico
ha mejorado desde que utiliza plataf ormas gamificadas, mientras que & 7% no esta seguro.

Andlisis: El acuerdo tan alto resdta la relevancia que estas herramientas poseen en €l
aprendizaje, puesto que la mayor parte de los estudiantes las considera efectivas en la adquisicion
de conocimientos y en la formacion de competencias. En todo caso, la presencia de un pequefio
grupo que no tiene una opinidn definida indica que parte de |os estudiantes quizas no cambie su
rendimiento por alguna razén, ya sea la forma como aprenden, € grado de dinamismo que tienen
las herramientas, 0 su nivel de personalizacion a las necesidades del estudiante. Este contraste
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sugiere que es necesario comprender |as razones que sustentan esta falta de opinion, asi como
atender € desarrollo de programas de apoyo ellos que permitan construir con el estudiante sus
herramientas de aprendizgje y evaluaciéon formativa adaptativa que utilicen para potenciar su
efectividad.

Pregunta 12. Utilizo las herramientas de autoevaluacion disponibles en las plataformas

gamificadas para mejorar mi aprendizaje.

Interpretacion: Solo el 16% esta de acuerdo en que utiliza las herramientas de
autoeval uacion disponibles, mientras que el 19% no estd de acuerdo y € 65% no esta seguro

Andlisis. Esto sugiere que las herramientas de autoevaluacion no son ampliamente
utilizadas o no son suficientemente claras paralos estudiantes. Lo queindicague estas herramientas
podrian necesitar mejoras en su disefio 0 promocion. Muchos estudiantes no estan familiarizados
con estas herramientas o no las encuentran Gtiles.

Figura 2 Resultados de la aplicacion del cuestionario diagnostico inicial a estudiantes

m Estoy de Acuerdo m No estoy deacuerdo = No estoy seguro

1. Mis docentes utilizan. .. R OSVA 06 90
2. Participo activamente en las.. S TI00% T %
3. Las plataformas gamificadas que.. L 7 s
4. Puedo acceder a plataformas.. S T100% 0%
5. Las plataforma gamificada son.. 8% 12%%
6. Las plataformas gamificadas.. [TEATT2% 24% )
7. Me siento motivado/a al utilizar. . R O00AT TG0,
8. Recibo retroalimentacion util... FE i 7o0a T 00621% )
9. Las dindmicas competitivas (tablas.. [TTTTTTERe 2% 13%
10. Las plataformas gamificadas.. Lo AW
11. Mi rendimiento académico ha. .. [ 0806 069,
12. Utilizo las herramientas de. .. G060 2004 65% ’
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Conclusiones del diagnéstico inicial a estudiantes

Los resultados del diagnéstico inicid aplicado a estudiantes de séptimo afio de la Unidad
Educativa Betel revelan una alta aceptacion y participacion de los estudiantes en estrategias
gamificadas en las clases de Ciencias Naturales, quienes reconocen su uso frecuente por parte de
los docentesy participan activamente en | as actividades. Consideran que | as plataf ormas se adaptan
a su ritmo de aprendizaje y no tienen problemas de acceso desde diversos dispositivos. La
motivacion es alta, 10s estudiantes se sienten predispuestos positivamente hacia la gamificacion.
Sin embargo, existen areas de mgjora: algunos encuentran dificultades en la usabilidad de las
plataformas, no perciben la utilidad de las herramientas tecnoldgicas o no estan seguros de la
claridad de la retroalimentacion. Aunque vaoran las dindmicas competitivas y reconocen la
variedad de métodos de evaluacién, pocos utilizan las herramientas de autoevaluacion, lo que
sugiere una necesidad de mejorar su disefio y promocion. Finalmente, perciben una mejoraen su
rendimiento académico, aungue algunos no estan seguros, 1o que indica la necesidad de garantizar

gue todos | os estudiantes perciban claramente |os beneficios de la gamificacion.

Tabla 3 Resultados de la matriz de dimensiones e indicadores

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
(Alto)-Se implementan 1. (Alto)- Dimension 1.1 Alto
estrategias gamificadasen la Pedagogica. Se utilizan con
evaluacion del aprendizaje,  frecuenciay variedad 1.2 Alto
utilizando plataformas estrategias gamificadas por los
tecnolOgicas paramejorar la docentes, seimplicala 1.3 Alto
predisposiciony el participacion activade los

rendimiento académicode  estudiantes en | as actividades

los estudiantes. gamificadasy se aprovechala
capacidad de las plataformas
para personalizar el aprendizaje
seguin las necesidades

individual es de | os estudiantes.
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VARIABLE

DIMENSIONES INDICADORES

2. (Alto)-Dimension 2.1 Alto
tecnol 6gica. Se puede acceder a
las plataf ormas gamificadas 2.2 Alto
desde diferentes dispositivos,
setomael grado de satisfaccion 2.3 Alto

de los usuarios respecto ala

facilidad de uso y navegacion

en laplataformay setiene en

cuenta el nivel deintegracion

de herramientas tecnol 6gicas

(como simulaciones o videos

interactivos) dentro delas
plataformas.

3. (Alto)- Dimension 3.1Alto
actitudina. Se mide de la
predisposicién mostrada por 10s 3.2 Alto
estudiantes a utilizar
plataformas gamificada, se 3.3Alto
disponey esefectivo el
feedback proporcionado alos
estudiantes tras compl etar
actividades gamificadas, se
analiza el grado en que las
dinamicas competitivas (como
tablas de clasificacion)
fomentan €l interésy la
participacion.
4. (Alto)- Dimension 4.1 Alto

evaluativa: Se emplean

47



VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
diversidad de métodos para 4.2 Alto

medir € progreso del

aprendizaje (cuestionarios, 4.3 Medio
proyectos, etc.) dentro de las

plataformas, se compara el

rendimiento académico antesy

después de laimplementacion

de lagamificacion, no se esta

seguro s se utilizan

herramientas de autoeval uacion

disponibles en las plataformas.

Nota. Comportamiento del nivel de los indicadores a partir del andlisisy valoracion de los
resultados de | os instrumentos aplicados. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Andlisisdelosresultados de la matriz de dimensiones e indicador es

Se sefiala que se implementan estrategias gamificadas en la evaluacion del aprendizaje,
utilizando plataformas tecnol 6gicas para mejorar la predisposicion y el rendimiento académico de
los estudiantes. Lo que indica que se esté utilizando la gamificacion como una herramienta dentro
del proceso de evaluacion del aprendizaje. Los indicadores muestran se observa el uso frecuentey
variado de estrategias gamificadas, |a participacion activa de los estudiantes, y |a personalizacion
del aprendizgje. Se evalla el acceso alas plataformas desde diferentes dispositivos, la satisfaccion
con la usabilidad, y la integracion de herramientas tecnoldgicas. Se mide la motivacion, la
efectividad de la retroalimentacién, y el impacto de dindmicas competitivas. Se analizan los
métodos de evaluacion del progreso, el cambio en el rendimiento académico, y la incertidumbre

sobre € uso de herramientas de autoeval uaci on.
Conclusién del diagnéstico causal

El uso y aprovechamiento de tecnol ogia moderna han sido beneficiosos para € cambio de
actitudes y desempefio académico, y €l uso de estrategias gamificadas durante e proceso de
evaluacion del aprendizagje es una gran evidencia de esto. Esto sugiere que el empleo de tales

estrategias se da con bastante frecuencia en multiples formas y ademas, favorablemente, como se
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espera en € caso de personalizacion que se propone, hay un alto grado de motivacion requerida
para que la participacion se torne activa. El acceso a la evaluacion multifacética, la evaluacion a
través de plataformas, corresponde ala usabilidad, € grado de integracion asociada a tecnologiay
la tecnologia en los procesos de otros garantiza que la educacion sea efectiva, pero también se
decide a usar permanentemente las ofrecidas. El uso de la maestria de docenciay su empleo en
motivacion, la gamificacion basada en la pedagogia de nifios altamente definidas que abordan la
educacion desde € punto de vista del juego y la competencia.

Para concluir, la gamificacion incorporada en los procesos eva uativos es una herramienta
educativa de gran potencial que, al integrar tecnologia, estimulacion y personalizacion, puede
mejorar € entorno educativo. Sin embargo, es fundamental seguir trabagjando en metodol ogias de
autoeva uacion como un medio para aumentar € impacto de dichos procesos y asegurar que los
alumnos adquieran las competencias metacognitivas necesarias para € aprendizgjealo largo de la

vida.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En este capitulo, se presenta la metodologia desarrollada para integrar plataformas
gamificadas en la evaluacion del aprendizaje de Ciencias Naturales en la Educacion General y

Bésica, asi como |os resultados obtenidos tras su aplicacion en € primer afio de implementaci on.

3.1. Presentacion de la Propuesta

3.1.1. Fundamentacion

Segun Valle (2012) unametodol ogia es una propuesta sobre como proceder paradesarrollar
una actividad, se ocupa del establecimiento de formas, métodos y procedimientos para lograr un
fin, en ella se consideran los contenidos a acanzar en un objetivo dado. Se propone como una
solucion por primeravez y puede ser utilizada sisteméticamente en situaci ones anal ogas frecuentes
gue ocurren enlapracticay asi expresa un cierto grado de generalidad. Sus componentes esenciales
son: objetivos, recomendaciones, métodos que explican el procedimiento en el tratamiento del
contenido y ejemplos, las formas de implementacion y eval uacion.

Seguin Betts (2024) la metodologia se describe como la justificacion para seleccionar
componentes especificos paraabordar un problemadeinvestigacion. Esto escrucial paragarantizar
gue lainvestigacion se base en un marco tedrico solido. Mientras que los métodos serefieren alas
herramientasy técnicas especificas utilizadas paralarecopilaciony € andisisde datos, que pueden
influir significativamente en los resultados de lainvestigaci on. Esta metodol ogia esta disefiada para
integrar plataformas gamificadas en la evaluacion del aprendizaje de Ciencias Naturales en
estudiantes de Educacion Genera y Basica.

Lasautoras de este proyecto asumen |o planteado por Valle (2012) acercade lametodol ogia
como resultado cientifico.

3.1.2. Caracteristicas

El abordaje metodoldgico sugerido promueve un disefio integral, constructivista y
gamificado para evaluar € aprendizaje de Ciencias Naturales. Estas plataformas no buscan solo
facilitar el aprendizaje de la ciencia, sino que también estimular la construcci 6n de habilidades
digitales, colaborativasy de pensamiento critico en |os estudiantes.

En € contexto del ciclo de Educacion Genera y Basica, € area de Ciencias Naturales se
puede ensefiar con una diversidad de actividades gamificadas que incluyen trabagos de
investigacion cientificay tareas de resolucién de problemas. Estas actividades deben combinar la
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ensefianza sobre conceptos cientificos ficticios con la integracion de competencias digitaes y
habilidades socioemocionales con las que aprenden a trabgar en entornos virtuales. A
continuacion, algunas ideas de actividades gamificadas son propuestas.

Juegos de preguntas y respuestas. Los estudiantes pueden participar en juegos
interactivos tales como Genially, donde pueden competir en triviavisual con tableros animados, o
en Kahoot/Quizizz, donde se organizan competencias rapidas con ranking en tiempo real. En estos
juegos los participantes responden preguntas rel acionadas con los temas de Ciencias Naturales, o
refuerzan conocimientos y compiten sanamente recibiendo retroalimentacion instantanea a través
de diferentes formatos.

Proyectos Colaborativos Gamificados. Los estudiantes pueden trabajar en equipo
utilizando plataformas como Classcraft y Genially. Mientras Classcraft proporcionaun entorno de
roles y narrativas de misién, Genially puede ser utilizado para disefiar la interfaz visual de los
proyectos (mapas de progreso interactivos, presentaciones de resultados con elementos
gamificados). Este enfoque desarrolla habilidades de colaboracién, comunicacion y resolucion de
problemas.

Exploracion Cientifica Virtual: Los estudiantes pueden realizar investigaciones por
internet sobre temas de Ciencias Naturales y hacer uso de simuladores virtuales y recursos
interactivos. Genially es excelente para desarrollar infografias animadas y simulaciones para
laboratorios virtuales interactivos. Esto ayuda a desarrollar habilidades de investigacion,
pensamiento critico y habilidades de anadlisis de datos a través de esta mezcla de recursos.

Creacion de Contenido en Ciencias. L os estudiantes pueden documentar sus experiencias
de aprendizaj e sobre temas cientificos en formade videos explicativos, infografias o presentaciones
interactivas y compartir estos digitalmente. Genialmente es apasionado por crear materiales
digitales cautivadores. Esto promueve la comunicacion y el disefio visual, la creatividad y las
habilidades de pensamiento mejoradas.

Participacion en comunidades cientificas en linea: A los estudiantes se les ofrece la
oportunidad de unirse a plataf ormas educativas cientificas donde interactan con otros estudiantes,
docentes, comparten ideas, recursos'y hasta colaboran en proyectos cientificos. Genially puede ser
el nicleo visual para organizar estos espacios (tableros comunitarios interactivos, portafolios
digitaes compartidos), gestionando asi |a responsabilidad con laidentidad digital. Se desarrollaa

través de estas actividades la comunicacion en lineay la gestion de laidentidad digital.
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Analisis de casos cientificos: Se les da a los estudiantes un conjunto de casos précticos
correspondientes a fendmenos naturaes, problemas ambientales o problemas relacionados con
avances tecnol 6gicos. Genialmente permite la deconstruccion de casos de estudio con multiples
capas de informacién interactiva. Reflexionando y debatiendo, se incorporan habilidades de

pensamiento critico, empatiay toma de decisién fundamentada.
3.1.3. Objetivo general

El objetivo genera de esta metodologia es integrar plataformas gamificadas en la
evaluacion del aprendizaje de Ciencias Naturales, contribuyendo al desarrollo de competencias
cientificas y digitales en los estudiantes de Educacion General y Basica. A través de esta
integracion se evalla € progreso de los estudiantes de manera innovadora y efectiva, al mismo

tiempo que se fomenta un aprendizaje mas interactivo, motivador y significativo.
3.1.4. Estructuray Dinamica de los Componentes

La estructura y dinamica de la metodologia para integrar plataformas gamificadas en la

evaluacion del aprendizaje de Ciencias Natural es pueden esguemati zarse de la siguiente manera:
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Figura 3Metodologia para la integracion de plataformas gamificadas en la evaluacion del
aprendizaje en Ciencias Naturales de la Educacién General y Bésica.
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Nota: Se diagrama la articulaciéon entre los distintos componentes gue integran la propuesta
metodol 6gica. Fuente: Elaboracion propia basada en Valle (2025)
Objetivos de la metodologia:
1. Disefiar actividades gamificadas para crear experiencias interactivas y evaluaciones
formativas.
2. Implementar un sistema de evaluacion que incluya retroalimentacion inmediatay rubricas
claras.
3. Fomentar la colaboraciény € trabajo en equipo mediante dindmicas gamificadas.
Adaptar las actividades a diferentes ritmos de aprendizgje y necesidades individuales de

|os estudiantes.

En cuanto ala conceptualizacion de las actividades, estainvestigaci 6n adopta la perspectiva
de Santos et al.(2020), quienes definen las actividades en entornos virtuales como el conjunto de
acciones disefiadas para que |os estudiantes asimilen nuevos contenidos mediante distintos grados
de interaccion. Estas tareas estan estructuradas para facilitar la introduccién de conocimientos,

reforzar su comprension através de la précticay aplicar lo aprendido tanto en contextos tedricos
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como practicos.

3.1.5. Requerimientos metodol6gicos

Recomendaciones

I ncorpora herramientas de gamificacion como Kahoot para eval uaciones de formato corto,
Quizizz para gercicios interactivos, Classcraft para proyectos colaborativos y Genially para
presentacionesy otros recursos interactivos de manera estratégicay complementaria. Este enfoque

mejora el aprendizaje y su gestion para estudiantes y profesores.
Etapas de desarrollo de la metodologia

La metodologia se desarrolla a través de las etapas. diagnostico, planificacion, disefio,
implementacién, evaluacion y monitoreo y seguimiento.
Diagndstico

Contexto Educativo: La observacion del entorno educativo con/los escéneres: La
infraestructura tecnoldgica que poseen, e dominio que los docentes tienen sobre herramientas
digitales, las exigencias en sus ensefianzas de Ciencias Naturales por |os alumnos. El diagnostico
de nivel se realizard a través de un cuestionario que evalla e grado de familiarizacion que los
estudiantes tienen con el uso de herramientas digitales y también su predisposicion hacia la
gamificacion. Se sumara un examen pedagdgico con metodologiatradiciona que seralalineabase
para posteriores comparaciones con la gamificacion.

Identificar las competencias de los estudiantes de Educacion Genera Basica se
determinaran en sus desempefios correspondientes a las competencias digitales y cientificas, para
esas se evaluaran. Se evaluara el aprendizaje que se generd en esta metodol ogia a partir de realizar
un analisis de las diferencias que existen entre los resultados de la evaluacion inicial (método
tradicional) y las obtenidas a partir de la implementacion de estrategias gamificadas, enfoque
potenciado por la gamificacion.

Marco tedrico y metodol 6gico: Estapropuestase centraen lagamificaciony el aprendizaje
basado en juegos, y lateoria que justifica su inclusion en la ensefianza de las Ciencias Naturales.
Esta teoria fortalece el marco conceptual sobre el que se pretende construir la propuesta que a su
vez permitira desarrollar pedagogias esperadas en funcion de | as necesi dades que se detectan en la

evaluacion.
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Planificacion
Disefiar un plan educativo que incluya actividades, contenidos y recursos centrados en €l
desarrollo de competencias cientificas utilizando herramientas gamificadas como: Kahoot para

evaluaciones rgpidas, Quizizz para gercicios interactivos, Classcraft para proyectos colaborativos

y Genially parala creacion de presentacionesy recursos interactivos.
Disefio
Para elaborar e plan educativo conforme a esquema propuesto, es importante establecer

objetivosy competencias, asi como las actividades a desarrollar.
I mplementacién

Paso 1. Definicion de Objetivos

Establecer objetivos generales y especificos alineados con € desarrollo de competencias
cientificas (andlisis de datos, resolucion de problemas) y digitaes (colaboracion en entornos
virtuales).

Identificar las competencias clave a promover, priorizando aquellas con mayor relevancia
curricular.

Paso 2. Seleccion y Disefio de Contenidos

Disefiar el curriculo temas fundamentales de Ciencias Naturales (biodiversidad, ciclos
naturales, energia).

Disefiar actividadesinteractivas (experimentosvirtual es, proyectos deinvestigacion, juegos
derol) que faciliten latransferencia tedrico-practica.

Paso 3. Implementacion Tecnol 6gica

Seleccionar herramientas gamificadas segln criterios de usabilidad, accesibilidad y
potencial colaborativo (Genially, Kahoot, Quizizz, Classcraft,).

Asignar plataformas especificas a cada tipo de actividad (evaluaciones formativas,
gjerciciosinteractivos, trabg o colaborativo).

Paso 4. Disefio instruccional

Estructurar una secuencia didactica progresiva que garantice el desarrollo incremental de
competencias.

Especificar paracadaactividad: objetivos, procedi mientos, recursostecnol 6gicosy criterios

de evaluacion.
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Paso 5. Sistema de evaluacion

Implementar instrumentos de evaluacion diversificados (rubricas, autoevaluaciones,
coeval uaciones).

Establecer flujos de retroalimentaci én continua para monitorear €l logro de aprendizajes.

Evaluacion

Se valorarala efectividad de las estrategias de gamificacion implementadas, examinando
especificamente los niveles de col aboraci on docente-estudiante durante su aplicacion.
Integracién para | as actividades gamificadas con la herramienta Genially

o Presentaciones Interactivas. Creacién de presentaciones interactivas sobre temas
cientificos, como € sistema solar o las cadenas alimentarias, utilizando animaciones,
enlacesy elementos interactivos.

o Infografias Educativas. Disefio de infografias interactivas que expliquen conceptos
cientificos complgjos, como |0s ciclos biogeoquimicos o las propiedades de |os materiales.

e Juegos Educativos. Desarrollo de juegos interactivos que permitan alos estudi antes repasar
y consolidar sus conocimientos cientificos de manera | Gdica.

Integracion para | as actividades gamificadas con |a herramienta Kahoot

o Evaluacion Rgpida: Juegos de preguntas y respuestas sobre temas de Ciencias Naturales,
como €l ciclo del agua, los ecosistemasy la energia.

Integracion para las actividades gamificadas con la herramienta Quizzz

e Ejercicios Interactivos. Actividades interactivas que permitan a los estudiantes aplicar |os
conceptos aprendidos en situaci ones préacticas, como laidentificacion de especies animales
o laclasificacion de materiales.

Integracion para las actividades gamificadas con la herramienta Classcraft

« Proyectos Colaborativos. Trabaj o en equipos pararesolver misiones rel acionadas con temas
cientificos, como la creacion de un ecosistema virtua o la simulacién de un experimento
cientifico.

Monitoreo y seguimiento
e Monitorear & desempefio estudiantil mediante analiticas de |as plataformas gamificadas.
e Capacitar docentes en el uso pedagdgico de las herramientas seleccionadas.

M étodos
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Para la propuesta de integracion de plataformas gamificadas en la evaluacion del

aprendizagje de Ciencias Naturales, se emplearan los siguientes métodos pedagogicos que

promuevan la participacion activadelos estudiantesy |es permitan desarrollar habilidades practicas

y criticas:

1.

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Se plantean situaciones o desafios cientificos

gue requieren investigacion, analisis y colaboracion para su resolucion.

2. Aprendizaje Cooper ativo: Se organizan grupos heterogéneos de estudiantes para trabajar
en actividades y proyectos cientificos.

3. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Se presentan a los estudiantes proyectos de
investigacion o creacion vinculados con temas cientificos.

4. Aprendizaje Colaborativo en Linea: Se utilizan herramientas gamificadas para facilitar
discusiones y colaboraciones en linea entre los estudiantes.

5. Aprendizaje Autonomo: Se proporcionan a los estudiantes recursos y materiales
educativos en linea sobre Ciencias Naturales.

6. Aprendizaje Reflexivo: Se estimula la reflexion critica sobre los conceptos cientificos
mediante diarios de aprendizaje y debates en linea.

7. Aprendizaje Basado en Escenarios: Se presentan a los estudiantes escenarios realistas
relacionados con las Ciencias Naturales.

Medios

Los medios digitales como Genially, Kahoot, Quizizzy Classcraft seran el gje central dela

intervencion, utilizando sus funcionalidades para la presentacion de contenidos, la interaccién

estudiante-docente y estudiante-estudiante, y la evaluacion del aprendizaje.

3.1.6.

Cierre

For mas de Evaluacion

Supervision Educativa: Monitorear €l avance de los estudiantes en € desarrollo de sus
habilidades cientificas mediante observacién directa, registro de su participacion en
actividades y retroalimentacion estudiantil.

Evaluacion Comparativa: Evaluacion Diagnostica y Comparativas Aplicar una
evaluacion inicia y final para contrastar € progreso antes y después de implementar
estrategias gamificadas.
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e Evaluacion Continuay formativa: Realizar un seguimiento constante del desempefio de
los estudiantes en la adquisicion de competencias cientificas a través de eva uaciones
periédicas.

« Evaluacion Sumativa: Vaorar el impacto integral de la intervencion educativa mediante
evaluaciones finales.

Evaluacion del proceso de integracion la evaluacion gamificada

Se analizardel cumplimiento de |os objetivos de la asignatura de Ciencias Naturales a partir
de los productos generados por los estudiantes y su alineacion con los resultados académicos

esperados.

Vias de Evaluacion Propuestas
e Monitorear € nivel de participacion de los estudiantes en dinamicas gamificadas.
e Evaluar los resultados de proyectos colaborativos en Ciencias Natural es mediante rbricas
preestablecidas.
Retroalimentacion Continua
e Realizar talleres de socializacion de experiencias para recoger impresiones directas.
e Ajustar las edtrategias metodologicas segun los hallazgos obtenidos, optimizando la
aplicacién del enfoque pedagdgico.
Evaluacién global
e Recopilar opiniones de docentes, estudiantes y demas actores educativos.
e Andizar las fortalezas y oportunidades de mejora de la metodologia, identificando
aprendizajes clave para futuras aplicaciones.
3.2.Validacion dela Propuesta

Para validar lametodol ogia de integracion de plataformas gamificadas en la evaluacion del
aprendizaje en Ciencias de la Educacién General Bésica, adoptamos el enfoque de sistematizacion
de experiencias definido por la critica interpretacion reflexiva sobre € uso de actividades
gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta validacion permitié verificar los
resultados respecto a los objetivos planteados, midiendo el impacto en e desarrollo de

competencias cientificasy digitales entre los aprendices.
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3.2.1. Objeto de modelado

El objeto de modelado es la integracion de plataformas gamificadas en la evaluacion del

aprendizaje de Ciencias Naturales en la Educacion General Basica.
3.2.2. Edtrategia de sistematizacion

La sistematizaciéon se aplicd en la asignatura de Ciencias Naturales. Participaron 152
estudiantes de Educacion General Basicay 4 docentes dela Escuela de Educacion Basica Particul ar
Betel.

Objetivo

Determinar €l nivel de integracion de plataformas gamificadas en la evaluacion del
aprendizaje de Ciencias Naturales en la Educacion General Basica de la Unidad Educativa Betel:
proceso mediante € cual los docentes implementan estrategias gamificadas en la evaluacion del
aprendizaje, utilizando plataformas tecnolégicas para mejorar la predisposicion y € rendimiento
académico de los estudiantes.

Ejesde sistematizacién

Eje Pedagogico: Evaluacion del disefio didactico de las actividades gamificadas y su
alineacion con los objetivos curriculares.

Eje Tecnologico: Andisis del uso estratégico de las plataformas (Genially para
interactividad, Kahoot para eval uaciones rapidas, Classcraft para colaboraciéon).

Eje de Impacto: Medicion cuantitativa y cualitativa del progreso estudiantil mediante

rubricas, observacion y retroalimentacion.
3.2.3. Viasparalareconstruccion del proceso

En cuanto a la via de reconstruccion para e desarrollo de la metodologia se integro la
prueba pedagdgica, mediante el uso de la herramienta tecnol dgica Genially.

3.2.4. Procedimientosaaplicar en la sistematizacion de la experienciay posibles resultados

A continuacion, se detalla el disefio de la actividad propuesta en la prueba pedagdgica
integrada en la plataforma Genially.

Tabla 4 Plan de integracion de la evaluacion de la prueba pedagégica en |a plataforma Genially
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" El gran safari delos seresvivos"

Objetivos

Actividades

Disefiar actividad gamificada que utilice la plataforma digital Genially
Implementar un sistema de eval uacion formativa que incluya
retroalimentacion inmediatay rubricas claras.

Fomentar la colaboracion y € trabajo en equipo mediante dinamicas
gamificadas.

Adaptar las actividades a diferentes ritmos de aprendizaje y

neces dades individuales de | os estudiantes.

Creacion de un tablero de juego interactivo: Disefio de un tablero
virtual paralaactividad "El Gran Safari de los Seres Vivos', donde los
estudiantes puedan avanzar en casillas interactivas.

Tarjetas digitales: Creacion de tarjetas interactivas con imagenesy
descripciones de seres vivos (animales, plantas, hongos,

microorgani Smos).

Misiones gamificadas: Disefio de misiones interactivas, como:

- Mision 1: Identificacion de seres vivos: Los estudiantes deben
hacer clic en las tarjetas digitales paraidentificar el ser vivo que les
corresponde.

- Mision 2: Clasificacion: Los estudiantes arrastran y sueltan las
tarjetas en los reinos correctos (Animalia, Plantae, Fungi, Protista,
Monera).

- Misién 3: Caracterigticas clave: Los estudiantes completan un
cuestionario interactivo para describir las caracteristicas de un ser
Vivo asignado.

- Mision 4: Preguntas de reflexion: Los estudiantes responden
preguntas de reflexion en un formato de trivia interactiva.

Puntaje y recompensas: Integracion de un sistema de puntuacion, donde

los estudiantes ganen puntos por cada mision completada
correctamente. Al final, se otorga € titulo de "Expertos en Seres Vivos'

al equipo con mas puntos.
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I mplementacion

Evaluacion

Seguimientoy
ajustes

Recur sos

Preparacion:

- Dividir alos estudiantes en equipos de 3-4 integrantes.

- Explicar lasreglas del juego y cdmo se ganan puntos.

- Proporcionar a cada equipo acceso ala actividad.

Desarrollo de la actividad:

- Losequipos avanzan en €l tablero virtua, completando las

misiones interactivas.

- Reciben retroalimentacion inmediata después de cada mision.
Cierre:

- Revisar lasrespuestas y calcular el puntaje total.

- Entregar €l titulo de "Expertos en Seres Vivos' a equipo ganador.
Rubricas. Crear una rabrica de evaluacion para medir e desempefio de
los estudiantes en cada mision (Anexo 5). Lardbricaincluira criterios
como:

- ldentificacion correcta de seres vivos.

- Clasificacion precisaen losreinos.

- Descripcion clara de caracteristicas.

- Colaboracion en equipo.

- Respuestasreflexivas alas preguntas
Retroalimentacion inmediata: La plataforma proporcionara
retroalimentacion autométi ca después de cada mision, indicando s las
respuestas son correctas o incorrectas.

Autoevaluacion: Los estudiantes completardn una autoeval uacion para
reflexionar sobre su desempefio y aprendizaje.

Monitoreo del progreso: Utilizar las herramientas de andisis para
monitorear el progreso de los estudiantes e identificar areas de mejora.
Ajustes en |as actividades. Realizar gjustes en las actividades segin los
resultados obtenidos y |as necesidades de |os estudiantes.
Plataformadigital: Genially (version gratuita o premium, segun las

necesidades).
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e Dispositivos. Tablets, computadoras o teléf onos inteligentes con acceso
ainternet.
e Materiales complementarios. Tarjetas digitales, tableros virtuales,

cronémetros digitales (todos integrados en Genially).

Nota. Los componentes de la planificacion se organizan para la gecucion de la propuesta. Fuente:
Elaboracién propia (2025).

3.3. Andlisis e interpretacion critica del proceso de
g sistematizacién de experiencias. L ecciones aprendidas

r"*’i == Actividad de Ciencias Naturales: "El Gran Safari de los

)M‘ Seres Vivos'

ESCUELA DE EDUCACION BASICA PARTICULAR

“BETEL”

“Fonmar 4 Educar can amon para la Familia ¢ la Patria”

Actividad de Ciencias Naturales: " El Gran Safari delos Seres Vivos"
Objetivo de la actividad:

Los estudiantes identificaran y clasificaran diferentes seres vivos (animales, plantas,
hongos, microorganismos) segun sus caracteristicas, utilizando un enfoque gamificado para

fomentar el aprendizaje activo y colaborativo.
Descripcion dela actividad:

La actividad consiste en un juego de exploracion y clasificacion de seres vivos. Los
estudiantes se dividiran en equipos y recibiran una serie de misiones relacionadas con la
identificacion, clasificacion y caracteristicas de los seres vivos. Cada misién completada les
otorgara puntos, y el equipo con més puntos al final de la actividad ganara € titulo de "Expertos
en SeresVivos'.

M ateriales necesarios:
o Tarjetas con imagenes o descripciones de seres vivos (animales, plantas, hongos,

microorgani Smos).
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e Tablero dejuego (puede ser fisico o digital).

o Dadosy fichas paraavanzar en € tablero.

e Cronémetro.

o Hojasderespuestasy |apices.

e Dispositivos con acceso ainternet.

Desarrollo dela actividad:

1. Preparacion:

(o]

(o]

(o]

(o]

Dividir alos estudiantes en equipos de 3-4 integrantes.

Explicar las reglas del juego y cOmo se ganan puntos.

Entregar a cada equipo un kit de materiales (tarjetas, tablero, dados, fichas).
Pasar €l link del juego

2. Misones

0

Misién 1: I dentificacion de seresvivos. Cada equipo lanzad dado y avanzaen
el tablero. En cada casilla, deben identificar €l ser vivo que les corresponde (por
giemplo, "¢Es un animal, una planta o un hongo?").

Mision 2: Clasificacion. Los equipos reciben tarjetas con seres vivosy deben
clasificarlos en reinos (Animalia, Plantae, Fungi, Protista, Monera).

Misién 3: Caracteristicas clave. Los equipos deben describir dos caracteristicas
importantes de un ser vivo asignado (por gemplo, " ¢Qué caracteristicas tiene un
hongo?").

Mision 4: Preguntas dereflexion. Los equipos responden preguntas como " ¢Por
gué los microorgani smos son importantes para | os ecosistemas?”.

3. Puntagje:

(o]

(o]

(o]

4. Cierre:

(o]

(o]

Cada mision completada correctamente otorga 10 puntos.
Si un equipo necesita una pista, pierde 2 puntos.
El equipo que complete todas |as misiones primero recibe 5 puntos extra.

Al finalizar, serevisan las respuestas y se calcula el puntgjetotal.

Se entrega el titulo de "Expertos en Seres Vivos' a equipo ganador.
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Rubrica de Evaluacion (con tres niveles: Alto, Medio, Bajo)
ESCUELA DE EDUCACION BASICA PARTICULAR

“Formar 4 Educar can amon para la Familia ¢ la Patria”

RUBRICA DE EVALUACION

“BETEL”

Criterio Alto (3 puntos) Medio (2 puntos) Bajo (1 punto)
Identificacion  Identifica Identifica | dentifica algunos seres
de seresvivos  correctamente correctamente la Vivos correctamente o

todos los seres mayoriadelosseres comete muchos errores.
vivosen las Vivos.
tarjetas.

Clasificacion Clasificatodoslos Clasificalamayoria Clasificaagunos seres
seresvivosenlos  delosseresvivos ViVOS correctamente,
reinos correctossin -~ correctamente, con  pero con varios errores.
errores. algunos errores

menores.

Descripcion Describe de Describe las Describe las

de maneraclaray caracteristicas, pero  caracteristicas de

caracteristicas precisalas con algunos detalles  maneraincompleta,
caracteristicasde  faltanteso confusa o con errores
los seres vivos imprecisiones. graves.
asignados.

Colaboracion  Trabagjaenequipo  Trabajaen equipo, Muestra poca

en equipo de manera pero con algunos colaboracion y
efectiva, problemas de participacion en el
respetando las comunicacién o equi po.
ideasdetodoslos  participacion.
miembros.

Respuestasa  Responde Responde Responde de manera

preguntas correctamente y correctamente, pero  incompleta, con errores
con profundidad a  con poca 0 no responde
las preguntas de profundidad o correctamente.
reflexion. detalles.

Puntgje total:
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15 puntos: Alto (Excelente desempefio en todos |os criterios).
10-14 puntos. Medio (Buen desempefio, con algunos aspectos amejorar).
5-9 puntos: Bgjo (Desemperio insuficiente, requiere refuerzo).

Nota: Lafiguramuestra el porcentaje que representan las respuestas de |os estudiantes a las
preguntas del cuestionario. Fuente: Elaboracién propia (2025)

Figura 4 Aplicacion de gamificacion mediante Genially con los estudiantes.
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Nota: Inicio del actividad de gamificacion donde se explica las reglas. Fuente:
https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-animales

Figura 5Pregunta nimero uno ¢Sabias que Los seres vivos se identifican por sus
caracteristicas, como la respiracion, la reproduccion, la alimentacion y la respuesta a
estimulos?
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Fuente: https://view.qgenially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-animales
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Figura 6 Pregunta numero dos: Clasificacion de |os seres vivos Los seres vivos se clasifican en
dominios, como Bacteria, Archaea y Eukarya. Los organismos eucariotas se clasifican en reinos,
como Animalia, Plantae, Fungi, y Protozoa.

Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234del18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 7 Pregunta nimero tres. ¢Cual es su composicién biol6gica? Una de las caracteristicas
de los seres vivos se encuentra en su composicion bioldgica, dado que todos ellos estan
constituidos por cuatro bioelementos esencial es que se encuentran de manera abundante en la
naturaleza
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Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 8Pregunta cuatro: Pregunta: ¢Qué caracteristica del clima define € ecosistema de la
tundra? Respuesta: Temperaturas extremadamente bajas y un suelo permanentemente helado
(permafrost).
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Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 9Pregunta 5: Pregunta: ¢Qué tipo de planta realiza |a fotosintesis y es fundamental
para la produccion de oxigeno en el bosque? Respuesta: Los arboles (especialmente los arboles
de hoja caduca como €l roble o el arce).
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Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 10Pregunta 6 Pregunta: ¢Qué adaptacion tienen los cactus que les permite sobrevivir
en climas aridos?Respuesta: Tienen espinas en lugar de hojas para reducir la pérdida de agua 'y
almacenan agua en sustallos.
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Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 11 Pregunta siete Pregunta: ¢Qué tipo de organismo se encuentra en la parte superior
de la cadena alimentaria en una selva tropical ? Respuesta: Los depredadores, como los jaguares
olasaguilas.
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Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 12Pregunta: ¢Cudl esla funcién principal delos humedales en € medio ambiente?
Respuesta: Actlian como filtros naturalesy ayudan a controlar inundaciones.
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Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 13 Pregunta nueve Pregunta: ¢Qué tipo de animal es conocido por su capacidad para
vivir a grandes altitudes en las montafias? Respuesta: El condor andino.
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Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 14 Pregunta diez Pregunta: ¢Cual es uno de los principal es tipos de vegetacion que se
encuentra en las praderas? Respuesta: Las gramineas (hierbas).
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Fuente: https://view.genially.com/67d0de39234de18fce3508bf/interactive-content-carrera-de-
animales

Figura 15 Actividad realizada mediante clase virtual
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Fuente: https://meet.google.com/nka-pngk-jzm

La implementacién de la metodologia gamificada en la evaluacién de Ciencias Naturales
permitid identificar contrastes significativos frente al método tradicional, asi como lecciones clave

para su optimizacion:

e Acceso arecursosy diversificacion de contenidos: Mientras el enfoque tradicional limita
los recursos a libros de texto y materiales fisicos, la gamificacion con Genially amplio el
acceso a contenidos interactivos (tableros virtuales, tarjetas digitales, simuladores). Esto
enriquecio la experiencia de aprendizgje, facilitando la comprension de conceptos
abstractos (g.: clasificacion de seres vivos) mediante visualizaciones dinamicas.
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e Interaccién y motivacién: La gamificacion transformo la dindmica del aula.

e Personalizacién y adaptabilidad: Las misiones gamificadas permitieron ajustar €l ritmo de
aprendizaje segun necesidades individuales.

e Colaboracion vs. individualizacion: El trabajo en equipo fomentd habilidades sociales (g:

negociacion en misiones grupal es)

En relacion con las lecciones aprendidas es recomendable mencionar que la gamificacion

es eficaz paramejorar € engagement y competencias cientificas, pero su éxito depende de:

e Infraestructura tecnol 6gica garantizada.
e Formacion docente en disefio pedagdgico gamificado.
e Equilibrio entre ltdicay rigor académico.
3.4. Formas par a la socializacion de las lecciones aprendidas

Se propone socializar las lecciones aprendidas mediante la réplica escalable de la
metodol ogia gamificada en otras actividades del curriculo de Ciencias Naturales en la Educacion
General Basica, adaptando el modelo de "El Gran Safari de los Seres Vivos', siempre alineadas
con las recomendaciones pedagdgicas de la propuesta.

La implementacion de talleres de coaching docente en la institucion educativa, enfocados
en el disefio de actividades con Genially y las restantes plataformas, garantizard la apropiacion
practica de la estrategia. Adicionalmente, se promovera la divulgacion académica a través de la
publicacion de articul os cientificos en revistas indexadas de innovacion educativa Estas acciones
buscan posicionar la gamificacion como una metodologia transformadora en €l contexto de la

educacion bésica.
3.5.Resultados de la aplicacion del cuestionario diagnostico a estudiantes posgamificacion.

El anexo 8 muestra los resultados de la aplicacion del cuestionario a estudiantes luego de
haber aplicado la propuesta de evaluacion gamificada. Seguidamente se detalla por preguntas la
comparacion de los resultados obtenidos después de aplicada la propuesta en relacion con €
diagnéstico inicial:

1. El porcentgje de estudiantes que estan de acuerdo en que los docentes utilizan estrategias
gamificadas de manera frecuente y variada aument6 ligeramente de 93% a 96%, 1o que

indica unamejoraen la percepcion de los estudiantes sobre el uso de estas estrategias.
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10.

11.

Se mantiene que 100% de | os estudiantes reportan participar activamente en las actividades
gamificadas propuestas en clase. Laconsistenciaen las respuestas de | os estudiantes sugiere
gue no hubo cambios significativos en su disposicion a participar, o que refuerza la idea
de que las estrategias gamificadas son efectivas en ambos contextos.

También se mantiene el porcentaje de estudiantes (95%) que consideran quelas plataformas
se adaptan a su ritmo y necesidades, 10 que indica que la adaptabilidad de |as plataformas
sigue siendo bien percibida.

El 100% de los estudiantes sostiene que pueden acceder a las plataformas sin problemas
desde cuaquier dispositivo |o que refrenda que no existen problemas de accesibilidad en la
totalidad de los estudiantes.

El 90% de los estudiantes encontrd | as plataf ormas faciles de usar y navegar, el aumento en
un 12% sugiere una mejora en la usabilidad.

Tras la aplicacion de la propuesta aument6 significativamente en un 20% el nimero de
estudiantes gue consideran gue las plataformas incluyen herramientas Utiles, indicando una
mejoraen la percepcion de la utilidad de las herramientas tecnol 0gicas.

Latotalidad de |os estudiantes reafirma que se sienten motivados al usar estas plataformas,
lo que refuerza la efectividad de la gamificacion para mejorar la predisposicion de los
estudiantes.

Se observaunamejoraen lacaidad o lapercepcion de laretroalimentaci dn de un porcentagje
de 79% en el diagnostico inicial que afirmaron reciben una retroalimentacion Util, luego de
implementar |a propuesta aument6 a un 93%.

El nimero de estudiantes que encuentran que las dindmicas competitivas aumentan su
interés aumentd ligeramente después de aplicar la propuesta de 85% a 86%, sugiriendo que
estas dinamicas siguen siendo efectivas.

Aumenta en un 2% (de 96% a 98%) |os estudiantes que consideran que se utilizan diversos
métodos para medir e progreso en el aprendizae, 1o que refuerza la existencia de
diversificacion en los métodos de eval uacion.

Se incrementan del 93% al 98% |os estudiantes que reportan una mejora en su rendimiento
académico, lo que refuerza laidea de que la gamificacion tiene un impacto positivo en €l
aprendizaje.
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12. Aumenta significativamente a 60% los estudiantes que utilizan herramientas de
autoeva uacion, lo que indica una mayor adopcién y reconocimiento de la utilidad de estas

herramientas.

En resumen, los resultados tras aplicar 1a propuesta muestran mejoras significativas. Las
mayores mejoras se observan en la percepcion de las herramientas tecnol dgicas Utiles (Pregunta 6)
y € uso de herramientas de autoevaluacion (Pregunta 12). Esto sugiere que las plataformas
gamificadas han evolucionado paraincluir masy mejores recursos que |os estudiantes encuentran
beneficiosos. La predisposicion y la participacion activa se mantienen atas, 1o que indica que la
gamificacion sigue siendo efectiva para mantener el interés de los estudiantes. El aumento en la
percepcion de laretroaimentacion Util y lamejora del rendimiento académico refuerzan laidea de

gue la gamificacion no solo mativa, sino que también contribuye al aprendizaje efectivo.

3.6. Andlisis e interpretacion de los resultados de la entrevista grupal a docentes sobre la

integracion de la evaluacion gamificada en Ciencias Natur ales

Los cuatro docentes entrevistados coinciden en utilizar estrategias gamificadas con
regularidad, con frecuencias que varian desde una vez por semana hasta diariamente. Entre las
estrategias mas comunes se encuentran |os juegos educativos, |0s retos semanal es y |os sistemas
de recompensas. Destacan especialmente |os juegos interactivos que fomentan la colaboracion
entre estudiantes, ya que promueven un aprendizaje activo y participativo. Este enfoque no solo
hace que las clases sean més atractivas, sino que también facilita la comprensién de conceptos
complgos en Ciencias Naturales.

Lamayoria de los docentes (tres de cuatro) reportaron un ato nivel de participacion de los
estudiantes durante estas actividades. Ademas, todos coincidieron en que la gamificacion ha
generado un aumento significativo en la motivacion y el compromiso de |os estudiantes. Este
hallazgo refuerza la idea de que la gamificacion puede ser un catalizador para involucrar a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje, especidmente en &reas como las Ciencias Naturales,
donde los conceptos pueden resultar abstractos o complejos. La motivacion se ve potenciada por
lainteraccion y la competencia amistosa que estas actividades promueven.

En cuanto a la adaptabilidad, los docentes sefialaron que las plataformas gamificadas
permiten cierta flexibilidad para gjustarse a diferentes ritmos de aprendizaje, aunque algunos
mencionaron que esta caracteristica podria mejorarse. La personalizacién del aprendizaje también
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fue un tema recurrente, destacandose la importancia de gjustar los niveles de dificultad y disefiar
actividades que atiendan las necesidades individuales de los estudiantes. Esto indica que, aunque
las herramientas gamificadas son flexibles, aln existe espacio para mejorar su capacidad de
adaptacion ala diversidad estudiantil, |o que podria maximizar su impacto en el aula.

Todos los docentes confirmaron que sus estudiantes tienen acceso a las plataformas
gamificadas desde multiples dispositivos, |0 que facilita su uso tanto en el aulacomo en casa. Sin
embargo, algunos mencionaron desafios relacionados con la conectividad, especialmente en areas
rurales 0 con menos recursos. Este aspecto resaltala necesidad de garantizar un acceso equitativo
alatecnologia para que la gamificacion pueda ser implementada de manera efectiva en todos los
contextos. La falta de conectividad, en algunos casos, puede limitar el potencial de estas
herramientas, 10 que sugiere laimportancia de buscar soluciones técnicasy logisticas para superar
estas barreras.

En relacion con la usabilidad, la mayoria de los docentes (tres de cuatro) consideraron que
las plataformas gamificadas son féciles de usar, aungue algunos estudiantes requieren asistencia
inicial para familiarizarse con ellas. Entre las sugerencias de mejora, 10s docentes mencionaron la
necesidad de optimizar lainterfaz de usuario y ampliar lavariedad de actividades disponibles. Estas
observaciones subrayan laimportanciade disefiar herramientasintuitivasy versatilesque se gjusten
a las necesidades tanto de docentes como de estudiantes. Una plataforma méas amigable y con
mayor diversidad de opciones podria aumentar alin mas la adopcion y €l éxito de la gamificacion
en el aula

Ademas de las plataformas gamificadas, los docentes destacaron € uso de herramientas
complementarias, como simulaciones interactivas y videos educativos, que enriquecen el
aprendizgje y facilitan la comprensién de conceptos complgos en Ciencias Naturales. Estas
herramientas, combinadas con la gamificacion, han demostrado ser efectivas para crear
experiencias de aprendizaje més dinamicas y significativas. La integracion de mdltiples recursos
tecnol 6gicos no solo diversificalas estrategias de ensefianza, sino que también permite abordar |os
contenidos desde diferentes perspectivas, 1o que beneficia alos estudiantes con distintos estilos de
aprendizgje.

En cuanto a la actitud de los estudiantes, los docentes describieron un entusiasmo
generalizado hacia las actividades gamificadas. Para mantener este interés, implementaron

estrategias como cambios frecuentes en los tipos de juegos y la incorporacion de recompensas.
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Esto sugiere que la gamificacion no solo capta la atencion inicia de los estudiantes, sino que
también puede mantener su compromiso alargo plazo s se diversificanlas actividades. Lavariedad
en las dindmicas gamificadas es clave para evitar la monotoniay seguir despertando €l interés de
los alumnos.

L aretroalimentacion inmediata después de | as actividades gamificadas fue destacada como
una préctica efectiva para mejorar € rendimiento estudiantil. Ademas, la implementacion de
dinémicas competitivas, como tablas de clasificacion, haincrementado el interésy laparticipacion.
Estos hallazgos indican que la retroalimentacion y la competencia amistosa son elementos clave
para maximizar el impacto de la gamificacion en € aprendizaje. La retroalimentacion constante
permite a los estudiantes identificar éreas de mejora, mientras que las dindmicas competitivas
fomentan un ambiente de superacion personal y grupal.

En cuanto alaevaluacion del aprendizaje, los docentes utilizan métodos como cuestionarios
y autoevaluaciones para medir € progreso de los estudiantes. La mayoria considera que estos
métodos son efectivos para evaluar €l aprendizaje, y todos reportaron mejoras en € rendimiento
académico desde la implementacion de la gamificacion. Esto refuerza la idea de que la
gamificacion no solo motiva a los estudiantes, sino que también contribuye a su desarrollo
académico. La combinacion de evaluacion formativa 'y sumativa permite obtener una vision mas
completa del progreso de los alumnos.

Aungue las plataformas gamificadas ofrecen herramientas de autoeval uacion, no todos los
estudiantes las utilizan activamente. Sin embargo, |o0s beneficios observados incluyen una mayor
motivacién, mejor colaboracién entre compafieros y un ambiente mas dindmico en €l aula. Estos
resultados sugieren que la gamificacion no solo impactael aprendizgjeindividual, sino que también
fomenta habilidades sociales y un clima de clase mas positivo. La autoevaluacion, aunque
subutilizada, podria potenciarse como una herramienta para fomentar la autonomiay la reflexion
criticaen los estudiantes.

Entre los desafios mencionados se encuentran la resistencia inicial de algunos estudiantes
y los problemas técnicos ocasionales. Para superar estos obstaculos, los docentes recomiendan
comenzar con actividades gamificadas simples e ir aumentando la complejidad gradualmente.
También enfatizan la importancia de fomentar un ambiente colaborativo que facilite la adopcion
de estas estrategias. Estas recomendaciones proporcionan una guia practica para otros docentes

interesados en implementar la gamificacion en sus aulas. Laimplementacion gradua y el enfoque

75



colaborativo son clave para garantizar una transicion exitosa hacia un modelo de ensefianza méas
innovador.

En resumen, laentrevistagrupal alos docentes revela que la gamificacion es una estrategia
efectiva para mejorar la motivacion, participacion y rendimiento académico de los estudiantes en
Ciencias Naturales. Aungue existen desafios relacionados con la adaptabilidad, la conectividad y
la usabilidad de las plataformas, los beneficios observados superan estas limitaciones. Las
recomendaciones de |os docentes ofrecen un marco valioso para la implementacion exitosa de la
gamificacion, destacando la importancia de un enfoque gradual, colaborativo y centrado en las
necesidades individuales de los estudiantes. En conjunto, estos hallazgos respaldan la integracion
de la gamificacion como una herramienta innovadora y transformadora en la evaluacion de las

Ciencias Naturales.
Conclusiones de losresultados de la prueba pedagbgica

Se llevo a cabo una evauacion inicial mediante un método tradicional, centrado en el
desarrollo de actividades en € aula (anexo 4), utilizando estrategias de gamificacion y enfoques
ladicos sin incorporar tecnologias. Posteriormente, se implementd la misma actividad a través de
la plataforma Genially, seguida de una segunda evaluacion. Latabla 4 resume losresultados de la
prueba pedagdgica aplicada a los estudiantes, comparando € método tradicional con la propuesta
gamificada.

Los resultados de la prueba pedagogica comparan €l desempefio de los estudiantes
utilizando el método tradiciona y la propuesta gamificada implementada a través de la plataforma
Genialy. En el método tradicional, el 38.16% de |os estudiantes (58 alumnos) alcanzaron un nivel
de desempefio ato, demostrando un dominio sdlido de los conceptos. Sin embargo, con la
implementacion de la gamificacion, este porcentaje aumentd significativamente a 49.34% (75
alumnos), lo que representa un incremento de 11.18 puntos porcentua es. Este avance sugiere que
la gamificacion potencié la comprensién y aplicacion de los contenidos, permitiendo que més
estudiantes alcanzaran un nivel de excelencia. En cuanto al desempefio medio, € método
tradicional mostré que d 47.37% de los estudiantes (72 alumnos) se ubicaban en este nivel,
indicando que comprendian |os conceptos basicos, pero tenian areas de oportunidad para mejorar.
Con |la propuesta gamificada, este porcentgje disminuyo a 42.76% (65 aumnos), lo que reflejauna
reduccién de 4.61 puntos porcentuaes. Esta disminucién sugiere que algunos estudiantes que

inicialmente estaban en e nivel medio lograron meorar su desempefio y avanzar a nivel alto

76



gracias a la gamificacion. Por otro lado, €l desempefio bajo se redujo notablemente con la
implementacion de la gamificacion. En € método tradicional, el 14.47% de los estudiantes (22
alumnos) mostraron un desempefio bajo, lo que reflgjaba dificultades significativas en la
comprension de los contenidos. Con la propuesta gamificada, este porcentaje se redujo a 7.89%
(12 alumnos), lo que representa una disminucion de 6.58 puntos porcentual es. Este resultado indica
gue lagamificacion ayudo6 areducir el nUmero de estudiantes con dificultades, pos blemente debido
alamayor motivacién, interaccién y retroalimentaci dn que ofrece este enfoque.

En conclusion, la comparacion entre |os resultados de la prueba inicia y fina evidencia
gue la gamificacion, implementada a través de Genially, fue una estrategia efectiva para mejorar
el desempefio académico de los estudiantes. Se observd un aumento significativo en el porcentgje
de estudiantes con desempefio ato y una reduccién notable en € porcentaje de estudiantes con
desempefio bagjo. Esto sugiere que la gamificacion no solo meord la comprension de los
contenidos, sino que también predispuso a los estudiantes a participar mas activamente en su
aprendizaje. Aunque los resultados son alentadores, es importante continuar monitoreando el
impacto de la gamificacion y brindar apoyo adicional a los estudiantes que alun presentan

dificultades para asegurar que todos a cancen su maximo potencial.
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CONCLUSIONES

1. Selogro determinar que los principales antecedentes y fundamentos de la integracion de
plataf ormas gamificadas en la eval uacion del aprendizaje en Ciencias Naturales destacan la
efectividad de herramientas como Genially, Kahoot, Quizziz y Classcraft. La revison
tedrica permitio identificar tres ges fundamentales. pedagégico (evaluacion formativa),
tecnol dgico (interactividad digital) y politico-ingtitucional (marco regulatorio LOEI)."

2. Se caracterizo el estado inicial de laintegracion de plataformas gamificadas en la Unidad
Educativa Betel mediante un cuestionario diagndstico aplicado a estudiantes de Educacion
General Bésica. Los resultados evidenciaron una predisposicién positiva hacia actividades
gamificadas con necesidades especificas de capacitaciéon docente y mejora en
infraestructura tecnol 6gica.

3. Estapropuestaintegragamificacion estratégicay retroalimentaci on formativa como pilares
centrales. Combina actividades digitales interactivas (S mulaciones, quizzes adaptativos)
con sesiones presenciales basadas en proyectos colaborativos, donde los estudiantes
resuelven problemas de Ciencias Naturales mediante dinamicas de roles y recompensas
progresivas. Se incluyen mecanismos de evaluacion continua que permiten gjustar la
dificultad de las tareas segiin e desempefio individual.

4. Se verificd que las plataformas gamificadas permiten personalizar € aprendizaje segin
necesidades individuales. La implementacion mostr0 que los estudiantes pudieron
progresar a su propio ritmo, con retroalimentacion inmediata y adaptativa. Todo esto se
evidencia realizando una tabla comparativa donde el porcentaje del nivel de desempefio
alto pasa de un 38,16% a 49,34%, asi mismo €l nivel de desempefio medio se redujo de un
47,37% a42,76% y €l nivel de desempefio bajo paso de un 14,47% a un 7,89%

78



RECOMENDACIONES

1. Para futuras implementaciones, se recomienda establecer programas continuos de
formacion docente en herramientas gamificadas y desarrollar protocolos para resolver
problemas técnicos durante su aplicacion. Es fundamental implementar gradualmente las
actividades, comenzando con dinamicas simples antes de avanzar a propuestas mas
compleas.

2. En cuanto ala aplicacion préctica, seria conveniente integrar plataformas como Kahoot y

Quizizzenlaplanificacion curricular regular de Ciencias Naturales. Se sugiere crear bancos
de recursos interactivos utilizando Genially y establecer criterios claros para seleccionar
herramientas tecnol 6gicas segun su usabilidad y accesibilidad.
Para investigaciones futuras, seria valioso analizar el impacto a largo plazo de la
gamificacion en el rendimiento académico y estudiar su efectividad en diferentes niveles
educativosy areas de conocimiento. Particularmente, se requiere profundizar en su relacion
con la comprension conceptual profunda.

3. Considerando las limitaciones del estudio, se recomienda realizar investigaciones
longitudinales con muestras més amplias que abarquen diversos contextos
socioecondmicos y geogréficos. Seria pertinente incorporar andisis cualitativo mas
profundo sobre |as experiencias de aprendizaje de | os estudiantes invol ucrados.

Desde el punto de vista técnico, es necesario desarrollar sistemas de soporte accesible para
docentes y estudiantes. Se recomienda crear mecanismos para garantizar la adaptacion de
las plataformas a diferentes dispositivos y condiciones de conectividad que puedan

presentarse en diversos contextos educativos
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