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RESUMEN
En la educacion basica elemental, |a ensefianza de Ciencias Naturales enfrenta el desafio de lograr

gue los estudiantes comprendan de manera significativa los seres vivos y su entorno. En segundo
grado, etapa clave de acercamiento formal a mundo natural, |os métodos tradicional es basados en
la memorizacion resultan insuficientes para motivar y generar aprendizajes duraderos. En €
contexto ecuatoriano, especialmente en zonas urbano-marginales y rurales, persisten limitaciones
como la escasa formacion docente en metodologias activas, €l uso reducido de recursos
contextualizadosy labajamotivacion estudiantil, lo que deriva en vacios conceptualesy desinterés
por el cuidado ambiental.

Esta investigacion propone e disefio de estrategias de gamificacion adaptadas al nivel cognitivoy
emocional de los estudiantes de segundo grado, con €l fin de fortalecer €l proceso de ensefianza-
aprendizgje de los seres vivos y su entorno. La gamificacion, entendida como laincorporacion de
elementos del juego en contextos educativos, se plantea como una metodologia innovadora capaz
de dinamizar la clase, motivar a alumnado y centrar el aprendizaje en su participacion activa.

El estudio adoptd un enfoque mixto, combinando métodos cualitativosy cuantitativos para obtener
una comprension integral del proceso de ensefianza-aprendizaje de |os seres vivos y su entorno en
estudiantes de segundo grado. Desde € punto de vista del tipo de investigacién, es descriptivo y
aplicado.

Como principal aporte, se presenta una propuesta metodoldgica gamificada estructurada con
recursos, fases de implementacion y criterios de evaluacion, validada por especialistas. Se espera
que su aplicacion incremente la motivacion y participacion de los estudiantes, mejore la
comprension de contenidos y potencie competencias cientificas y socioemocionales. El trabajo
aporta evidencia sobre €l potencial de la gamificacion en ciencias naturales en educacion basica
elemental, proponiendo su aplicacion contextualizada para optimizar la calidad educativa.
Palabras clave: gamificacion, enseflanza-aprendizaje, ciencias naturales, educacion basica
elemental, motivacion escolar.

Palabras clave: gamificacion, ensefianza-aprendizaje, seres vivos, ciencias naturales, estrategias
didacticas.
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ABSTRACT
In elementary basic education, the teaching of Natural Sciences faces the challenge of enabling

students to achieve meaningful understanding of living beings and their environment. In second
grade, a key stage for formal introduction to the natural world, traditional methods based on
memorization prove insufficient to motivate and foster lasting learning. In the Ecuadorian context,
especialy in urban-marginal and rural areas, limitations persist such as limited teacher training in
active methodol ogies, reduced use of contextualized resources, and low student motivation, which
leads to conceptual gaps and lack of interest in environmental care.

Thisresearch proposes the design of gamification strategies adapted to the cognitive and emotional
level of second-grade students, aiming to strengthen the teaching-learning process about living
beings and their environment. Gamification, understood as the incorporation of game elementsin
educational contexts, is presented as an innovative methodology capable of energizing the
classroom, motivating students, and centering learning on their active participation.

The study adopted a mixed-methods approach, combining qualitative and quantitative methods to
obtain a comprehensive understanding of the teaching-learning process regarding living beings and
their environment in second-grade students. From the research type perspective, it is descriptive
and applied.

As a main contribution, a structured gamified methodological proposal is presented, including
resources, implementation phases, and evaluation criteria, validated by specialists. Its application
IS expected to increase student motivation and participation, improve content comprehension, and
enhance scientific and socio-emotional competencies. Thiswork provides evidence on the potential
of gamification in Natural Sciences in elementary basic education, proposing its contextualized
application to optimize educational quality.

Keywords: gamification, teaching-learning, living beings, natural sciences, didactic strategies.

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD

59 | DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

INDICE GENERAL

INTRODUCCION......ceueeuirmeeseseeseseseesesseessesssssesssessssesssessasssesssssesssesssssssssessasssesssssssssssssessnssns 1
Presentacion y Contextualizacion del problema............ooveviccecce e 1
JUSLIfiCACION el PrODIEIMAL........eeieieece et seesbesresreeneeneas 1
Planteamiento del ProbIEmMAL...........ooi s 2
PrODIEMA CIENTITICO: ... it bbbttt st nr e enes 2
(@ o1z (oo (N F= N 1Y 7==S (o = o o o OSSOSO 3
ODJELIVO GENENEL ...t b et a e b bt e e e e e e e b e nb e b e nneeneenes 3
Preguntas ClentifiCaS. ... ... ettt b e e e ene e 3
Declaracion de las categorias de [ainVeStigation ..........cceecveeereeiieseeseee e 3
Resumen de |as categorias PrinCIPAIES: ........couvieeiecie ettt sre e 3
TareasS de 1@ iNVESHIGACION: .......coiiieirieeeeee et b ettt b e b e 4
MELOAOS EMPIEATOS. .......eivieeiieie ettt esbe st e e e seste e e e ebesteneesesaeneenesneneas 5
PODIACION Y MUESLIA ..ottt et e et e et e esbe e e eseesteeneeeseesseensesreenseennens 7
Declaracion del tipo de iNVESHIGACION...........ccuviieiieeiieieesie et re e e beere s e sre e 7
PrINCIPAIES GPOIES.......ceeiteeeieieee ettt e e e e b e b e nb e bt et e s e e e b e sb e nenneeneenes 7
Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica...........ccocveveeeieevcvevcese s 8
Descripcion breve del contenido de [0S CapitulOS ..........ccuveveieeieecieceeceee e 9
CAPITULO 1: MARCO TEORICO ....uuiuiiceeieisesseeeeeesessesssesssesesssssss e ssessessssssssessssssssssssesens 10
1.1 Antecedentes investigativos sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje de |os seres vivos
y su entorno en la educacion basicaelemental .............cceeveveeieceese e 10
1.2. Caracteristicas del desarrollo en estudiantes de segundo grado de educacion basica............. 12
1.3. Ensefianza de |0s seres vivos y su entorno en educacion baSICa..........cceveeervererenesieseeennens 15
1.4. Gamificacion como estrategia AIdACICAL..........coeeririerereree e 19
1.5. Aplicacion de lagamificacion en laensefianza de las ciencias naturales.........ccooveeeeceeneenee. 23

1.6. Bases|egales que sustentan el proceso de ensefianza-aprendizaje delos seresvivosy su entorno

en laeducaCiOn DASICA EIEMENLAL .........eeeeeeee ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e 27




UBE UNIVERSIDAD

P | BOLIVARIANA ,
[ DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y

ESTUDIO DIAGNOSTICO .....ovcveeeeeeeeeteeeeseetesesessassesssssssssssss s sesssssssssssssssssssssssasssssssssssanes 32
2.1. Conceptualizacion y operacionalizaCion CalegOrias. ........cccvieeieeieeieeceesie e 32
2.2. ENfOqQUE de 1aiNVESIIGACION ......c.oiviiriiiiieienieee ettt st 33
2.3. Alcance de [ainVEStIgaCION.........ccciiireeere ettt sttt se e se e sneneas 34
2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigaCion............ccecveveeeeveeviescee e 34
2.5. Métodos empleados y sus propdsitos en el contexto de investigacion............ccccoveeeveevieenene. 35
2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada.............cooeerevereeieneneincneeenens 35
2.7. Delimitacion de lapoblacion y |2 MUESETA........ccecceieeriee e e 37
2.8. Estrategia metodol0giCaiNVESIIGALIVAL ........c.cceeieeiee ettt 38
2.9. Descripcién de la metodol ogia de acuerdo con las tareas de investigacion..........c.ccceeeeenne. 39
2.10. ANAlISIS AE FESUITATOS. ... .eveveeeeeteeeieeete ettt ese e e e e tesaessesreeneenennens 40
CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA........cocnmeerrernernreeens 50
3.1. ModelaCion de |a PropPUESLAL...........ceivieiieceiecie ettt e bt e e e sreenne s 50
3.2. NOMDIre de [a PrOPUESLA: .......ccueieeieerieeie sttt b et ne e e e 50
3.3. AntecedenteS de | PrOPUESIA.........ccerieeeieieries ettt enes 50
3.4. PresentaCion de |a PrOPUESIA .........ceieeieeierieeieseesieeseestee st e e s e sse e e sseeee s e e sseeneesneeneeeneenns 50
3.5. Objetivo general de lapropUESLA.........ccvieeiieeiieiiesie ettt sre e 51
3.6. Preguntas ClentifiCas. .......couieriie ettt ens 52
3.7. Estructura general de |apropUESIAL.........ccooeiueriererierenee et 53
RSN =S (= 150 (125 1015 (010 (0] Fo oo SO 53
e T O 1 1 USSP 67
3.10 Originalidad de [a PrOPUESLA.........cooiriiieeeee et 68
3.11. ValidaCion de 1@ ProPUESIA........coereeeeierieieeete ettt sttt sne e 68
3.12. Precisiones en relacion al disefio de lapropuesta..........cccoveceveerieeciecee s e 77
CONCLUSIONES........ooiietitiiieiee ettt sttt e beste e esesbesaeseasesse e eseesesseneesessensenensenens 79
RECOMENDACIONES. ...ttt e st et e et ae e e e e e sae e e sbe e e sbeeesnseeesnseeeanseeennneneas 80
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ...ttt e e s s eseen s en s sesn e 8l
F N NN 1 SRS 87

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD

& 8?,”?’&?{’?,?)’& TRABAJO DE TITULACION

INDICE DE TABLAS

LI o = OO 32
LI o = 22O 41
L= o T < 700 41
L= o - SO 42
LI o = 1< OO 42
LI o X< TSP 43
L= o T 1 2T 44
L= o - X TR 45
LI o = X TSP 46
LIE: o = 0 SO 46
LI o = B OO 47
LIE: o T 1 22T 47
LIE: o = 1 TP 53
LIE: o = SO 62
LI o = 1O 69
LIE: o =15 (< TP 70
L= o - 3 OO 73
LI o = < TSSO 75
LI o = K TS 77

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA .
‘kw DEL [CL,I..\I)D’R TRABAJO DE TITULACION

INDICE DE FIGURAS

011 = 0 P 41
011 = OO 41
T 11 = RSP 42
[T U] = SRS U PP PPN 42
011 = S P 43
011 = GO 44
T 11 = RSP 45
[T 0] = F PRSP U PPV 46
011 = P 46
011 = 0 S 47
011 = 0 OSSO 47
T 11 = 2SR 55
[T 0] = 0 T OSSPSR U PP PR PRORRRN 57
011 = 0 2 S 59
011 = L TSP 60

La Universidad para todos



file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120013
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120014
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120015
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120016
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120017
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120018
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120019
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120020
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120021
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120022
file:///C:/Users/ASUS/Documents/MABBITO/TRABAJOS%20PARA%20DOCENTES/ubbe%20katy/tesis/final,%20final/tesis%2025%20de%20agosto.docx%23_Toc207120023

UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA )
B | Ser EcuADOR TRABAJO DE TITULACION

LISTADO DE ANEXOS

ANEXO L. 87
AANEXO 2 .. R R Rt R e r e re s 88
A0 3t e 89
ANIEXO Ao e 90
A X0 St 91

La Universidad para todos







UBE UNIVERSIDAD
(¢ BOLIVARIANA )
L2 DEL FCUADOR TRABAJO DE TITULACION

INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion del problema

En e contexto educativo actual, la ensefianza de Ciencias Naturaes en la educacion bésica
elemental enfrenta el reto de desarrollar en los estudiantes una comprension significativa de los
seres vivos y su entorno. Este proceso se torna especialmente crucial en segundo grado, donde los
nifios inician su aproximacion formal a mundo natural. Sin embargo, se ha observado que los
enfoques tradicionales, centrados en la memorizacion y reproduccion de informacion, no logran
motivar ni facilitar el aprendizaje profundo de estos contenidos.

Rua (2023) enfatiza en que “el sistema de educacion general basica ha evolucionado sus métodos
de ensefianza, pues se han adaptado €l curriculo académico segun la necesidad de la sociedad
actual” (p. 4). A pesar de ello, las estrategias empleadas atn presentan limitaciones para conectar
los contenidos cientificos con larealidad concreta de los estudiantes. Como sefialan Ibarray Lugo
(2024), “el proposito de este proceso debe ser coherente y aplicarse atodas las situaciones en las
gue existe la interaccién docente-estudiante” (p. 74), lo cual implica replantear las practicas
didécticas actuales.

Dada la importancia de este ge temético en la formacién integral, es necesario implementar
estrategias metodoldgicas que favorezcan el aprendizaje activo, la observacion critica y la
participacion del estudiante en la construccidon del conocimiento. En este sentido, la presente
investigacion se orienta a fortalecer € proceso de ensefianza-aprendizaje de los seres vivos 'y su
entorno, desde una perspectiva contextualizada, dinamicay adecuadaal desarrollo cognitivo delos
nifios de segundo grado.

Justificacién del problema
En e sistema educativo ecuatoriano, y particularmente en instituciones de zonas urbano-

marginales o rurales, se identifican multiples limitaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los contenidos relacionados con |os seres vivos y su entorno. Entre estas dificultades destacan
la falta de formacion docente en metodologias activas, € uso limitado de recursos didéacticos
contextualizados, la escasa relacion entre los contenidos escolares y e entorno inmediato del

estudiante, asi como |la escasa motivacion del alumnado hacialas ciencias naturales. Todo €llo
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repercute negativamente en la calidad del aprendizaje, generando vacios conceptuales, bajo
rendimiento escolar y poco interés por e cuidado del medio ambiente (Espinoza, 2022; Rivera et
al., 2025).

El presente estudio se justifica en la necesidad de aportar con una propuesta metodol 6gica que
incorpore estrategias de gamificacion en la ensefianza de |0s seres vivos y su entorno, adaptadas al
nivel cognitivo y emocional de los estudiantes de segundo grado. De esta manera, se busca no solo
mejorar la comprension de los contenidos curriculares, sino también fomentar €l aprendizaje
significativo, la participacion activa, y € desarrollo de actitudes responsables hacia el entorno
natural (Granados et a., 2020; Ojeda & Zaldivar, 2023). Ademas, esta investigacion pretende
contribuir al fortalecimiento de las préacticas pedagogicas del docente, brindando herramientas
innovadoras y contextualizadas que mejoren la calidad educativa desde un enfoque ludico,
inclusivo y participativo.

Planteamiento del problema
A partir del andlisis del contexto educativo y de los antecedentes expuestos, se identifica una

problematica concreta relacionada con las debilidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
los seres vivos y su entorno en € segundo grado de educacion basica elemental. Los métodos
tradicionales, centrados en la explicacion oral y €l trabajo con textos impresos, han demostrado ser
insuficientes para lograr aprendizajes duraderos y significativos en los estudiantes de este nivel
(Rogue et al., 2023). A menudo, estos enfoques no consideran las caracteristicas cognitivas ni 1os
estilos de aprendizaje propios de los nifios, 1o cud incide directamente en su baja motivacion y
escasa participacion activa.

Por lo tanto, se plantea la necesidad de explorar e implementar estrategias didacticas aternativas
gue respondan a las caracteristicas evolutivas de los nifios, integren la motivacion intrinseca, y
favorezcan el aprendizaje activo (Marquinez & Santana, 2024).

Problema cientifico:

¢Como contribuir el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de los seres vivos y su
entorno en estudiantes de segundo grado de educacion basica elemental ?

Por o que se precisa como tema: La gamificacion como apoyo metodol égico para €l proceso de
ensefianza-aprendizaje de los seres vivos y su entorno, en segundo grado de educacion bésica

elemental.
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Objeto delainvestigacion

Proceso de ensefianza-aprendizaje de los seresvivosy su entorno en la educacion basica elemental.
Objetivo General

Disefiar estrategias de gamificacion parael mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de
los seres vivos y su entorno en estudiantes de segundo grado de educacion béasica elemental .
Preguntas cientificas

¢Cudes son los fundamentos tedricos y metodoldgicos que sustentan la gamificacion y su
aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en la Educacion Bésica?
¢Queé dificultades presentan los estudiantes de segundo de educacion basica elemental en proceso
de ensefianza-aprendizaje de |0s seres vivos y su entorno?

¢QuEé estrategias de gamificacion pueden disefiarse parafortalecer €l aprendizaje de los seres vivos
y su entorno en estudiantes de segundo grado de Educacién Béasica Elementa ?

¢Cuad eslavaloracion de los especialistas con relacion ala pertinencia, aplicabilidad y efectividad
de la propuesta de estrategias de gamificacion para el aprendizaje de los seres vivos y su entorno
en estudiantes de segundo grado de Educacion Bésica Elemental ?

Declaracion de las categorias de la investigacion

Estrategias gamificadas en € proceso de ensefianza-aprendizaje.

Motivacion y comprension de |os estudiantes de segundo grado de educacion basica elemental.
Resumen de las categorias principales:

Gamificacion: La gamificacion es entendida como una estrategia metodol 6gica que incorpora
elementos del juego en contextos educativos, con € fin de aumentar lamotivacion, la participacion
y el compromiso del estudiante con su aprendizaje. Su aplicacion en €l aula permite transformar €l
proceso tradicional en uno mas dindmico, significativo y centrado en el estudiante. Como sefialan
Lacaet al., (2024), “lagamificacion permite emplear y crear estrategia pedagdgica motivadora
basadas en el juego, haciendo que e proceso de ensefianzay aprendizaje sea dinamico,
permitiendo una interaccion activaentre el docentey estudiante” (p. 12).
Estrategiasdidacticas. Segun Lopez (2024), “L as estrategi as didécti cas son procesos secuenciales
ordenados y sistematizados de diferentes actividades planeadas por el docente, determinando su

modo de proceder sin apartarse del objetivo propuesto y de la forma de aprender del escolar.” (p.
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78). Es decir, las estrategias didacticas permiten adaptar 1os contenidos a las caracteristicas del
grupo, promoviendo la participacion y el pensamiento critico.

Proceso de ensefianza-aprendizaje: El proceso de ensefianza-aprendizaje es una interaccion
dindmica entre docente y estudiante, en la cual se construyen conocimientos, habilidades y
actitudes a través de metodologias contextualizadas y significativas. Este proceso implica
planificacion, mediacién pedagogica y evaluaciéon continua. Como indica Pérez (2024), “El
proceso de ensefianza-aprendizaje debe estudiarse e investigarse desde su dimension proyectiva,
que incluye su disefio, g ecucion, evaluacion y orienta sus resultados alo personal y socia” (p. 3).
Educacion en Ciencias Naturales. Segun Leiton (2024), “La asignatura de ciencias naturales se
ha convertido en un elemento esencial parael desarrollo actitudinal y aptitudinal delos estudiantes”
(p. 273). En esta materia, la ensefianza de los seres vivos y su entorno en Ciencias Naturales
promueve en los estudiantes la comprension del mundo natural, € desarrollo de la curiosidad
cientifica y e compromiso con el cuidado del ambiente. Esta area fomenta la observacion,
clasificaciony andlisis de laviday su interrelacion con € entorno.

Estudiantes de educacion basica elemental: Los estudiantes de segundo grado de educacion
basica elementa se encuentran en una etapa de desarrollo cognitivo concreto-operacional,
caracterizada por la necesidad de manipular, explorar y comprender el entorno de forma activa,
estos estudiantes requieren estrategias didacticas |Udicas, visuales y contextualizadas.
Tareasdelainvestigacion:

Establecer |os fundamentos tedricosy metodol 6gicos que sustentan la gamificacion 'y su aplicacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en la Educacion Basica.
Diagnosticar |as principales necesidades presentan | os estudiantes de segundo de educacion bésica
elemental en proceso de ensefianza-aprendizaje de los seres vivosy su entorno.

Estructurar una propuesta de estrategias gamificadas que fortalezcan el aprendizaje de los seres
Vivosy su entorno en estudiantes de segundo grado de Educacién Basica Elemental.

Vaorar la pertinencia, aplicabilidad y efectividad de la propuesta de estrategias gamificadas para
el aprendizge de los seres vivos y su entorno mediante la opinion de especialistas en el area
educativa.
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M étodos empleados
Para €l desarrollo de la presente investigacion se emplearon métodos que permitieron abordar €l

fendmeno de estudio desde una perspectiva integral, combinando el andlisis conceptua con la
recoleccion y procesamiento de datos en €l contexto educativo. A continuacion, se detallan los
métodos utilizados, organizados segun € nivel tedrico y empirico.

Nivel tedrico

En este nivel se consideraron |os métodos que sustentaron la investigacion desde el punto de vista
conceptual, con € fin de construir una base cientifica sdlida sobre la cua se fundamentd la
propuesta.

M étodo analitico-sintético: Se utilizd paradescomponer y examinar |os el ementos que componen
el proceso de ensefianza-aprendizaje, 1a gamificacion y los contenidos relacionados con los seres
vivosy su entorno. A partir del andlisis de laliteratura especiaizada, se sintetizaron las ideas mas
relevantes que orientaron la construccion de la propuesta metodol 6gica.

M étodo inductivo-deductivo: Permiti6 establecer generalizaciones tedricas sobre laaplicacion de
la gamificacion en el aula, a partir del analisis de casos y estudios previos, y deducir criterios
especificos para su aplicacion en el contexto de segundo grado de educacién bésica elemental.

M étodo historico-l6gico: Se aplico para analizar laevolucion del concepto de gamificaciony su
insercion en el campo educativo, asi como la transformacion de los enfoques metodol 6gicos en la
ensefianza de las ciencias naturales alo largo del tiempo.

M odelacién: Se utilizd el método pararepresentar de forma didacticalas relaciones entre |os seres
vivos y su entorno, facilitando la comprension a través de juegos, smulaciones y actividades
interactivas. Esta estrategia permitio a los estudiantes aprender de manera activa y significativa
mediante la observacion y la participacion.

Nivel empirico

En este nivel se emplearon métodos que permitieron recoger informacion directa del contexto
educativo para evaluar la situacion actual y validar la efectividad de la propuesta gamificada.
Observacion participante: Se empled la observacion participante para analizar cémo los
estudiantes de segundo grado de educacion basica elemental interactlan con las estrategias
empleadas por el docente en las clases sobre |0s seres vivos y su entorno. Esta técnica cualitativa

permitio identificar comportamientos, actitudes, nivel de participacion y motivacion durante las
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sesiones de trabgjo, con el fin de comprender mejor las necesidades del grupo y ajustar las
estrategias pedagdgicas para que sean mas dinamicas, lUdicas y participativas, promoviendo un
aprendizaje significativo.

Entrevistas. Se realizaron entrevistas a los docentes para conocer su perspectiva sobre la
ensefanza del tema “Los seres vivos y su entorno” en segundo grado. Estas entrevistas recogieron
informacion cualitativay cuantitativa sobre |os recursos que emplean, su valoracion del progreso
delosestudiantesy susrecomendaciones para potenciar la participacion y lacomprension del tema,
tomando en cuenta las caracteristicas y ritmos de aprendizaje de |os estudiantes de este nivel.
Encuestas: Se aplicO una encuesta sencilla y adaptada a los estudiantes de segundo grado para
diagnosticar su experiencia, interésy comprension en torno alas clases sobre |os seres vivosy su
entorno. Esta herramienta cuantitativa ayudo a conocer su grado de motivacion, |0s recursos que
més les gustan, su nivel de participacion y qué dificultades perciben. La informacion obtenida
Sirvid para reorientar las estrategias pedagégicas y asi favorecer la mejora continua del proceso
educativo.

Consulta a especialistas: Se consultd aexpertos en Educacion Inicial y en Ciencias Naturales para
evaluar la efectividad de | as estrategias de gamificacion en la enseianza del tema “Los seres vivos
y su entorno” en segundo grado. Las recomendaciones emitidas por estos especialistas permitieron
perfeccionar los métodos didéacticos, incorporando experiencias mas interactivas y acordes a la
edad y contexto de los estudiantes, para potenciar su aprendizagje y participacion en clase.
Analisis de documentos: Se realizé un andlisis exhaustivo de los documentos pedagdgicos clave
planificaciones diarias, plan de unidad didactica, adaptaciones curricularesy €l curriculo nacional
de segundo grado paraidentificar las oportunidades de mejora en |las estrategias para la ensefianza
de los seres vivos y su entorno. Este andlisis facilitdé proponer ajustes en los contenidos, en las
secuencias didécticas y en los recursos empleados, a fin de que respondan a las caracteristicas y
necesidades del grupo y mejoren la participacion y comprension de |os estudiantes.

Método estadistico-matematico: Se utilizd € método estadistico-matemético para procesar y
andizar los datos cuantitativos provenientes de las encuestas aplicadas a los estudiantes y las
entrevistas a los docentes. Mediante estadisticos descriptivos (frecuencias y porcentajes), se
identificaron tendencias sobre los niveles de interés, participacion y comprension del tema entre

los estudiantes. Asimismo, se redlizaron correlaciones sencillas entre el uso de estrategias
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didacticas activasy lamejoraen el aprendizaje del tema de los seres vivosy su entorno, brindando
evidencias para respaldar las conclusiones del estudio y la efectividad de las acciones
implementadas.

Poblacion y muestra
La poblacion objeto de estudio estd constituida por estudiantes de segundo grado de educacion

basica elemental de la Unidad Educativa EEB Republica de Espafia. Para garantizar la validez de
los resultados, se seleccionara una muestra representativa de 22 estudiantes y 3 docentes
involucrados en el proceso de ensefianza — aprendizaje del segundo afio de educacion basica.

Declaracion del tipo de investigacion
Lapresente investigacion se enmarca dentro de un enfoque mixto, integrando métodos cualitativos

y cuantitativos con el propdsito de obtener un analisis completo sobre el impacto de lagamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de 10s seres vivos y su entorno en estudiantes de segundo
grado de educacion bésica. Esta combinacion permite comprender no solo la percepcién y actitud
de los estudiantes y docentes, sino también respaldar |os hallazgos con datos

medibl es.

Desde € punto de vista metodoldgico, € estudio sigue un disefio descriptivo y aplicado. Se
caracteriza por observar la realidad sin manipular variables y por describir el estado actual del
proceso de ensefianza-aprendizaje en laasignaturade Ciencias Naturales, antesy después de aplicar
estrategias gamificadas. Asimismo, es de caracter aplicado, ya que propone laimplementacion de
metodol ogias innovadoras basadas en |a gamificacion para mejorar lamotivacion y € aprendizaje
de |os estudiantes.

Principales aportes
A través del andlisis de las estrategias didacticas y la aplicacion de la gamificacion en laensefianza

delos seresvivosy su entorno en segundo grado de educacion basica elemental, estainvestigacion
proporcionard una vision integral sobre e impacto de los juegos en e aprendizgje de los
estudiantes. La recopilacion de datos a través de observaciones en el aulay encuestas dirigidas a
docentes y estudiantes permitira identificar los beneficios, desafios y oportunidades de esta
metodologia en el contexto educativo.

El estudio generara evidencia empirica sobre como la gamificacion puede mejorar la motivacion,
el compromisoy laretencién del conocimiento en los nifios de segundo grado. A travésdel andlisis
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cuaitativo y cuantitativo de los resultados obtenidos, se podran establecer relaciones entre el uso
de mecanicas ludicas y € desarrollo de competencias cientificas, sociales y emocionales en los
estudiantes.

Uno de los aportes més relevantes de esta investigacion es la elaboracion de una propuesta
metodol 6gica estructurada para laimplementacién de la gamificacion en la ensefianza de | os seres
Vivos y su entorno. Esta propuesta no solo incluira estrategias didéacticas innovadoras, sino que
también ofrecerd orientaciones para su aplicacion practica en diferentes contextos educativos. Se
detallaran los recursos necesarios, las fases de implementacion y los criterios de evaluacion que
permitiran medir su efectividad alo largo del tiempo.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica
La gamificacion es una estrategia innovadora que convierte €l proceso de ensefianza-aprendizaje

en unaexperienciamas motivadora einteractiva. Resulta especia menteimportante en laeducacion
basica elemental, etapa clave para adquirir conocimientos fundamentales. Esta investigacion
analiza el uso de la gamificacién como herramienta pedagogica para ensefiar 10s seres vivos 'y su
entorno en segundo grado, evaluando su impacto en la comprensién y retencién del aprendizaje
cientifico.

Desde una perspectiva socia, €l estudio adquiere especia significancia a considerar que la
educacion es un pilar fundamental para el progreso de las sociedades. Incorporar estrategias
innovadoras en la ensefianza de |as ciencias naturales no solo contribuye a mejorar el desempefio
académico del estudiantado, sino que también favorece e desarrollo del pensamiento critico, la
curiosidad cientificay € respeto por el entorno, habilidades esencial es para su formacion integral
y su futura participacion responsable en la sociedad.

Esta investigacion innova al integrar de manera estructurada la gamificacién en la ensefianza de
los seres vivos y su entorno, un temaclave del curriculo de ciencias naturales en educacion bésica
A diferencia de métodos tradicionales, la gamificacion promueve la participacion activa, la
exploracién auténomay el aprendizaje experiencial, facilitando un conocimiento significativo. La
novedad esta en disefiar una estructura pedagogica donde los elementos ludicos se aplican
intencionalmente y alineados con |os objetivos educativos, garantizando una mejor adquisicion de

contenidos y habilidades.
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Este estudio se ubica en una linea emergente de investigacion en pedagogia y ciencias de la
educacion. Aungue la gamificacién ha sido ampliamente estudiada en niveles superiores, su uso en
educacion bésica elemental, especialmente en ciencias naturales, alin es limitado. Por ello, aporta
evidencia actualizada sobre como |as mecanicas de juego influyen en la motivacion, participacion
y rendimiento académico de los primeros grados, |lenando un vacio investigativo y ampliando las
posibilidades de su aplicacién. Ademés, la necesidad de adaptar los modelos pedagogicos a las
demandas actuales posiciona a la gamificacion como una alternativa valiosa para enriquecer la
ensefianza.

Descripcion breve del contenido de los capitulos
El presente trabajo de titulacion se estructura en tres capitul os que permiten desarrollar de manera

sistemética la investigacion, articulando los elementos tedricos, metodol6gicos y propositivos en
torno al uso de la gamificacion como estrategia didéctica en la ensefianza de |os seres vivos y su
entorno en segundo grado de educacion basica elemental.

Capitulo|: Marco tedrico

Presenta el sustento conceptual que respalda la investigacion. Se abordan los antecedentes
histéricos de la gamificacién en el ambito educativo, los enfoques tedricos que explican su
funcionamiento en el aprendizaje, asi como los beneficios que ofrece en el contexto especifico de
la ensefianza de las ciencias naturales.

Capitulo 11: Metodologia

Correspondiente a la Metodologia para € desarrollo de la investigacion y estudio diagnostico,
detalla el enfoque mixto del estudio, €l tipo de investigacion, el disefio metodol 6gico, las técnicas
e instrumentos empleados, asi como la descripcion de la poblacién y la muestra seleccionada. Se
exponen |os métodos tedricos, empiricos y estadisticos utilizado.

Capitulo I11: Propuestay validacion

Titulado Presentacion y validacion de la propuesta, desarrolla una propuesta metodol 6gica
innovadora basada en estrategias gamificadas, con €l fin de megjorar la ensefianza de | os seres vivos
y su entorno. Se describen los componentes fundamentales de |a propuesta, sus objetivos, fases de

implementacion, recursos necesarios, y criterios de evaluacion.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
La educacion ha experimentado transformaciones significativas en los Ultimos afios, impulsadas

por € avance tecnolégico y la necesidad de innovar en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Dentro de estasinnovaciones, lagamificacion se ha posicionado como una estrategiametodol égica
efectiva que permite potenciar el interés, la motivacion y la participacion de los estudiantes. Este
enfoque, basado en la incorporacion de elementos |Gdicos en entornos educativos, busca mejorar
la experiencia de aprendizge y fomentar € desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales. En el contexto de laensefianzadelos seresvivosy su entorno en segundo grado
de educacion bésica elemental, la gamificacion representa una herramienta clave parafortalecer la
comprension de conceptos cientificos a través de dindmicas interactivas y participativas.
1.1 Antecedentesinvestigativos sobre el proceso de ensefianza-aprendizaj e de |os seres vivos
y su entorno en la educacion basica e emental
El proceso de ensefianza-aprendizaje de los seres vivos y su entorno en la Educacion Basica
Elemental ha sido abordado por diversos estudios a nivel internacional, regiona y nacional, los
cuales permiten comprender los enfoques metodoldgicos, recursos utilizados y dificultades
frecuentes en este campo. A continuacion, se presentan antecedentes relevantes que aportan al
sustento tedrico y préactico de esta investigacion, organizados segun su contexto geografico.
Diversasinvestigacionesanivel internacional han respaldado laimportanciadeintroducir deforma
tempranael estudio de los seresvivosy su entorno natural. Segun Harlen (2015), el aprendizaje de
las Ciencias Naturales en la educacion basica mejora significativamente cuando se emplean
metodol ogias basadas en la indagacién, permitiendo que & estudiante interactle directamente con
su entorno.
De manera similar, Eshach y Fried (2005), demostraron que los nifios pequefios son capaces de
comprender nociones bésicas de biologia si se presentan mediante actividades lUdicas y lenguaje
accesible. Por su parte, laNational Science Teaching Association [NSTA] (2020), recomienda que
los contenidos relacionados con los seres vivos sean abordados desde la infancia mediante
experiencias directas y representaciones gréficas que promuevan € aprendizaje activo.
Segun las investigadoras de este estudio, estos antecedentes internacional es destacan |a necesidad
de iniciar la ensefianza cientifica desde edades tempranas, integrando estrategias basadas en la

experienciadirectay el juego. Este enfoque respaldala propuesta de aplicar metodologias activas
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gue acerquen a estudiante a su entorno natural de forma significativa, criterio esencial en €l
presente trabgjo.

En & &mbito latinoamericano, distintas investigaciones han reflejado los retos y oportunidades en
la ensefianza de los seres vivos y el entorno natural. Ramirez y Gonzédlez (2017), en un estudio
realizado en Colombia, identificaron la necesidad de reemplazar metodologias tradicionales por
enfoques activos que incluyan recursos ludicos y tecnoldgicos. Por su parte, Silvay Rojas (2019),
en Chile, evidenciaron que practicas como las huertas escolares y las salidas de campo fortalecen
la comprension de los procesos ecol 6gicos en lainfancia.

Deigual forma, Sosay Barreto (2018) encontraron que | os estudiantes mexicanos de nivel primario
presentan dificultades para comprender las relaciones ecoldgicas, proponiendo como solucion la
implementacion de mapas conceptuales y experiencias practicas guiadas.

Las autoras consideran que los estudios |atinoamericanos coinciden en que € uso de recursos
contextualizados, manipulativos y tecnol 6gicos es clave para mejorar la comprension de |os seres
vivos. Esta perspectiva regional refuerza la pertinencia de adaptar metodologias més activas en la
educacion ecuatoriana, tal como se plantea en esta investigacion.

En el contexto ecuatoriano, |a ensefianza de los seres vivos en la Educacion Béasica Elemental ha
sido objeto de andlisis en distintos trabajos académicos. Vélez (2021) destacd que e uso de
materiales didécticos manipulables como titeres y modelos en 3D mejora la comprension de las
funciones vitales en nifios de cuarto afio.

A su vez, Chavez y Cevallos (2020) comprobaron que los proyectos escolares con enfoque
ambiental promueven €l aprendizaje significativo del entorno natural y fortalecen el compromiso
ecol6gico de |os estudiantes.

Por otro lado, Guaman (2019), en un estudio documental, sefialé que € curriculo ecuatoriano
incluye contenidos sobre |os seres vivos, pero que estos requieren una mayor contextualizacion
pedagdgicay metodologias mas activas para mejorar su efectividad.

Desde la perspectiva de las autoras, |0s antecedentes nacionales evidencian que, aunque existen
avances curriculares en la ensefianza de |os seres vivos, aln se requiere fortalecer el componente
metodol 6gico desde un enfoque activo y contextualizado. Esto valida la necesidad de proponer

estrategias didéacticas innovadoras, adaptadas al nivel de Educacion Bésica Elemental.
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1.2. Caracteristicas del desarrollo en estudiantes de segundo grado de educacion basica

En e segundo grado de educacion basica, |0s estudiantes se encuentran en una etapa de desarrollo
marcada por el fortalecimiento de habilidades cognitivas y sociales. A esta edad, comienzan a
mostrar mayor capacidad para comprender conceptos abstractos simples, organizar ideasy aplicar
el razonamiento |6gico en tareas cotidianas. Asimismo, su curiosidad por el entorno natural y social
se incrementa, lo que favorece la exploracion activay € aprendizaje através de la observacion y
la experimentacion.

En el plano socioemaocional, los nifios y nifias de este nivel escolar empiezan a consolidar su
autonomia, desarrollando mayor seguridad para expresar sus opiniones, trabajar en equipo y
asumir responsabilidades en pequefias tareas. El juego sigue siendo un medio fundamental para el
aprendizaje, pues les permite interactuar con sus pares, fortalecer la comunicacion y regular sus
emociones. A través de estas dinamicas, | os estudiantes construyen vincul os afectivos que resultan
esenciales para su integracion en lavida escolar.

Desde e punto de vista motriz, los estudiantes de segundo grado presentan un progreso
significativo en la coordinacion fina y gruesa. Esto se reflgja en su capacidad para redlizar
actividades que requieren mayor precision, como la escritura, € dibujo y la manipulacion de
recursos didacticos. Al mismo tiempo, poseen suficiente energia'y disposicion para participar en
actividades fisicas, o que contribuye a mantener un equilibrio entre el aprendizaje intelectual y el
desarrollo corporal. Estas caracteristicas hacen necesario que las propuestas pedagogicas sean
variadas, dinamicas e inclusivas, respondiendo a las necesidades propias de su etapa evolutiva.
1.2.1. Etapas del desarrollo cognitivo segun Piaget

Jean Piaget fue uno de los tedricos mas influyentes en el campo del desarrollo cognitivo infantil.
Su teoria plantea que € pensamiento del nifio evoluciona a través de una serie de etapas
cualitativamente distintas, cada una de las cuaes se caracteriza por formas particulares de
comprender y relacionarse con e mundo. Estas etapas no solo han servido como referencia en
psicologia, sino que han tenido un impacto decisivo en € disefio curricular y en las précticas
pedagdgicas de la educacion basica.

L os estudiantes de segundo grado, que generalmente tienen entre seisy siete afos, se ubican en la

etapa de |as operaciones concretas, que se extiende aproximadamente desde los 7 hastalos 11 afios.
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En esta fase, los nifios desarrollan |a capacidad para realizar operaciones mentales logicas, pero
solo cuando estan aplicadas a objetos o situaciones concretas. De acuerdo con Barreto et al ., (2024),
“las personas desde que nacen empiezan a desarrollar ciertas capacidades anivel cognitivo, |o que
dalugar a aspectos tales como aptitudes que hace referenciaalafacilidad y eficiencia con que una
personalleva a cabo una determinadatarea” (p. 3).

Uno de |os aspectos clave de esta etapa es la superacion del egocentrismo cognitivo propio de la
etapa preoperacional, 1o que permite a nifio considerar diferentes puntos de vista y trabajar de
manera mas colaborativa. Esta evolucion facilita la incorporacion de actividades que impliquen
comparacion, categorizacion y resolucion de problemas sencillos, caracteristicas esenciales en la
ensefianza de contenidos como |0s seres vivos 'y su entorno.

Por su parte, Piaget sostiene que el desarrollo cognitivo ocurre através de una serie de etapas que
se suceden en un orden fijo, cada una de las cuales representa una forma particular de pensar y
comprender el mundo. Durante la infancia y la adolescencia, los nifios progresan desde la etapa
sensoriomotora, donde el conocimiento se construye a partir de la accion directa sobre |os objetos,
hasta |a etapa de las operaciones formales, en la que son capaces de razonar de manera l6gicay
abstracta sobre situaciones hipotéticas (Piaget, 1972).

No obstante, a pesar de este avance, 10s nifios de esta edad todavia presentan limitaciones para €l
pensamiento abstracto y la generalizacion de conceptos sin apoyo visual o manipulativo. Por €llo,
las estrategi as pedagdgi cas deben estar basadas en actividades précticas, lUdicasy contextualizadas
gue estimulen la construccion activa del conocimiento. Ademas, el docente debe considerar que €l
pensamiento del nifio en esta etapa sigue anclado a lo concreto y requiere de apoyos perceptivos
paraque e aprendizaje tenga sentido

1.2.2. Caracteristicas emocionales, socialesy motrices en nifios de 6-7 afios

Durante los 6 y 7 afios, los nifios atraviesan una etapa de desarrollo fundamental en la que
consolidan avances significativos en las areas emocional, social y motriz. Estas dimensiones no
solo acompafian € crecimiento fisico y cognitivo, sino que influyen directamente en el modo en
que los estudiantes se relacionan con el entorno escolar y acceden a aprendizaje. Por €llo,
comprender sus particularidades permite a docente adaptar |as estrategias pedagogicas de forma

pertinente y efectiva.
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En e ambito emocional, los nifios comienzan a desarrollar mayor autoconcienciay regulacién de
sus emociones. Son capaces de identificar estados afectivos como la tristeza, la frustracion o la
alegria, aunque todavia necesitan apoyo externo para manegjar situaciones emocionales intensas.
Segun Chila (2025), “el desarrollo emocional en los nifios es una parte muy importante de su
crecimiento, ya que influye en como se relacionan con los demas, cdmo enfrentan los retos diarios
y cOmo aprenden en la escuela” (p. 2). Este desarrollo incide en su disposicion para participar,
enfrentar desafios y perseverar ante errores, elementos esenciales en un enfoque activo del
aprendizaje.

En cuanto a desarrollo social, |os nifios muestran un creciente interés por interactuar con sus pares,
formar grupos y establecer vinculos de cooperacion. Las habilidades comunicativas se fortalecen
y comienzan a construirse normas basicas de convivencia, como el respeto, laempatiay € trabajo
colaborativo. Ademas, la interaccion socia en esta etapa se vuelve esencial para €l desarrollo de
habilidades prosociales, que a su vez tienen un impacto positivo en e rendimiento académicoy el
bienestar emocional. Las actividades grupales, € juego cooperativo y los proyectos compartidos
resultan especialmente efectivos para potenciar este tipo de habilidades.

Estas caracteristicas, en conjunto, configuran un perfil de estudiante en transicion hacia unamayor
autonomiay capacidad de interaccion con € entorno. Por ello, es imprescindible que las practicas
docentes se alineen con estas necesidades evolutivas, promoviendo un ambiente emocional mente
seguro, socialmente estimulante y fisicamente activo.

1.2.3. Implicaciones pedagogicas par a la ensefianza en esta etapa

Comprender las caracteristicas del desarrollo cognitivo, emocional, social y motriz de los
estudiantes de segundo grado de educacion bésicaresulta esencial parael disefio eimplementacion
de précticas pedagogicas efectivas. Esta etapa se sittia dentro de un momento crucial en el proceso
de construccion del pensamiento |6gico y de adquisicion de habilidades fundamentales, por 1o que
las estrategias didacticas deben ser pertinentes, dindmicas y adaptadas a nivel evolutivo de los
nifios.

Desde una perspectiva pedagdgica, las implicaciones se traducen en la necesidad de planificar
actividades que partan del aprendizaje concreto y significativo, que utilicen materiales

mani pulativos, situaciones cotidianasy experiencias sensoriales. Por otra parte, la ensefianzaen los
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primeros grados debe centrarse en tareas activas, que partan del interés del nifio y le permitan
interactuar con €l entorno, construir conocimientosy desarrollar habilidades sociales. Esto implica
un cambio metodolégico que abandone la exposicion magistral y priorice la participacion del
estudiante.

Asimismo, es necesario favorecer la expresion emocional y la interaccién social como parte
integral del aprendizaje. Los docentes deben fomentar espacios seguros para que los estudiantes
expresen sus ideas, emociones y dudas sin temor alacritica, y que ala vez promuevan € trabajo
colaborativo. Una pedagogia centrada en el nifio reconoce el valor del juego, € didogo y la
afectividad como medios para potenciar la motivacion intrinseca 'y el sentido del aprendizaje. El
desarrollo socioemociona no solo es un facilitador del aprendizaje, sino también un objetivo
educativo en si mismo.

Otro aspecto clave es la diversificacion de estrategias y recursos, considerando que no todos los
estudiantes aprenden al mismo ritmo ni de la misma forma. En este sentido, la inclusion de
herramientas | Gdicas, visuales, tecnologicas y experimentales puede ampliar las oportunidades de
acceso al conocimiento. Como sostienen Arias (2025), “la incorporacion de la teoria de las
inteligencias multiples en la practica docente es esencia para promover una educacion inclusiva
que reconozcay valore ladiversidad estudiantil” (p. 103).

En definitiva, la enseflanza en esta etapa debe estar guiada por principios de flexibilidad,
contextualizacion y respeto a la diversidad infantil. Una planificacion pedagogica sensible al
desarrollo permite crear entornos de aprendizaje estimulantes, que respondan a las necesidades
reales de los nifios y que promuevan una educacion mas significativa, inclusivay transformadora.
1.3. Ensefianza de los seres vivosy su entorno en educacion basica

La ensefianza de los seres vivos y su entorno en la educacion bésica representa un pilar esencial
para €l desarrollo integral de los estudiantes, pues permite que reconozcan la importancia de la
viday las relaciones que existen entre los distintos organismos y su ambiente. En este proceso, |os
nifios aprenden aidentificar caracteristicas, clasificar animalesy plantas, y comprender lafuncién
gue cumplen dentro de |los ecosistemas. Asi mismo, esto favorece €l desarrollo de una conciencia
ecol6gica temprana, en laque se resaltala necesidad de cuidar y preservar |0s recursos naturales.
Por otra parte, trabgjar estos contenidos en el aula permite alos estudiantes fortalecer habilidades

de observacion, andlisisy comparacion, mediante actividades practicasy dindmicas. El contacto
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con su entorno inmediato, como jardines, huertos escolares o parques, constituye una experiencia
valiosa que conecta el aprendizaje con lareaidad cotidiana. De esta manera, la ensefianza no solo
se limita a transmitir informacién, sino que motiva a los estudiantes a explorar, descubrir y
formular preguntas sobre e mundo natural que los rodea.

Finalmente, abordar el temadelos seresvivosy su entorno desde metodol ogias innovadoras, como
la gamificacion y € uso de recursos digitales, contribuye a que los nifios aprendan de forma més
motivadora y significativa. Estas herramientas no solo facilitan la comprension de conceptos
basicos de ciencias naturales, sino que también desarrollan competencias digitales, sociaes y
comunicativas. En este sentido, la ensefianza de los seres vivos se convierte en un espacio
formativo integral, que promueve valores de respeto, responsabilidad y compromiso hacia €l

ambientey lavida

1.3.1. Importancia de los contenidos de Ciencias Natur ales en la educacion basica

L os contenidos de Ciencias Naturales desempefian un papel fundamental en la formacién integral
de los estudiantes de educacién bésica, ya que permiten desarrollar una comprension inicia del
mundo que los rodea, fomentando el pensamiento critico, laobservacion, laindagaciény laactitud
cientifica desde edades tempranas. En esta érea, se abordan conceptos esenciales como los seres
Vivos, sus caracteristicas, relaciones y habitats, los cuales forman parte del conocimiento
indispensable paralavidacotidianay latoma de decisiones informadas y responsabl es respecto al
entorno natural.

El area de Ciencias Naturales ofrece oportunidades valiosas para que los nifios comprendan
fendbmenos naturales, exploren causas y consecuencias, y adquieran conciencia sobre la
interdependencia entre los seres vivos y € medio ambiente. Segiin Quintanilla et a., (2025), “la
ensefianza de las ciencias naturales enfrenta el reto de formar estudiantes con pensamiento critico
en contextos escolares marcados por practicas tradicionales” (p. 3). Esta formacion inicial en
competencias cientificas no solo mejora € desempefio escolar, sino que también fortalece la
afabetizacion cientifica, entendida como la capacidad de comprender y aplicar conocimientos
cientificos en contextos reales.

Ademés, los contenidos de ciencias naturales tienen una funcion pedagdgica clave para €l

desarrollo del sentido de pertenencia ecoldgicay responsabilidad ambiental en los nifios. En este
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sentido, €l aprendizaje de temas como |0s seresvivosy su entorno constituye una base paragenerar
actitudes positivas hacia la conservacion de la biodiversidad, € respeto por la viday e uso
responsable de los recursos. Como afirman Aldana et al., (2021), la educacién también “involucra
fomentar en el estudiante un proceso integral de interconexion con las multiples realidades en
donde se desenvuelve, siendo necesario un reconocerse a si mismo y a otro como sujetos
cognoscentes e inteligibles emocionales” (p. 79).

Asi mismo, en € curriculo ecuatoriano, los contenidos de Ciencias Naturales estan alineados con
los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y seintegran de maneratransversal con otras aress,
promoviendo la interdisciplinariedad y € aprendizaje significativo. No obstante, su
implementacion efectiva exige metodologias activas y estrategias didacticas acordes a nivel de
desarrollo cognitivo de los estudiantes.

1.3.2. Ejesteméticos: los seres vivos, su clasificacion y su relacion con el entorno

El estudio de los seres vivos y su entorno constituye uno de los gjes centrales del area de Ciencias
Naturales en la educacion basica. Este bloque tematico busca que los estudiantes reconozcan la
diversidad biol6gica, comprendan las caracteristicas fundamentales de los seres vivos, y
desarrollen conciencia sobre la importancia de las relaciones entre los organismos y el ambiente.
En segundo grado de Educacion General Basica, |os contenidos estan orientados a que los nifios y
nifias puedan observar, describir y clasificar 10s seresvivos que les rodean, asi como identificar sus
necesidades basicas y funciones vitales.

Los seres vivos se presentan en el curriculo como objetos de estudio que permiten despertar la
curiosidad cientifica de los estudiantes y vincular € aprendizaje con el entorno inmediato. Se
promueve el reconocimiento de animalesy plantas del contexto local, fomentando el desarrollo de
habilidades de observacion, comparacién y descripcion.

Otro gje fundamental es la clasificacion de los seres vivos, que se introduce mediante criterios
simples como tamario, tipo de desplazamiento, tipo de alimentacion o habitat. Estas primeras
aproximaciones a pensamiento clasificatorio estimulan la capacidad de andlisis y organizacion de
lainformacion en los nifios. La clasificacion también permite establecer diferencias y similitudes
entre organismos, favoreciendo la comprension de la diversidad biol 6gica.

Finalmente, se aborda la relacion entre los seres vivos y €l entorno, enfatizando |as interacciones

gue existen entre los organismos y su ambiente. A esta edad, los estudiantes comienzan a
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comprender que |os seres vivos dependen de elementos como el agua, €l aire, laluz y el suelo para
sobrevivir, y que existen relaciones de cooperacion, competencia o dependencia entre ellos. Este
conocimiento no solo enriquece la formacion cientifica, sino que también promueve e desarrollo
de actitudes ecol gi cas responsabl es.

1.3.3. Estrategiastradicionales vs. estrategias activas en la ensefianza de ciencias

L a ensefianza de las Ciencias Natural es en la educacion basi ca ha estado histéricamente dominada
por metodol ogias tradicional es centradas en la transmision de conocimientos por parte del docente,
con un enfoque expositivo y repetitivo, en el que el estudiante cumple un rol pasivo. En este
modelo, el aprendizaje se limita frecuentemente a la memorizacion de conceptos y definiciones,
sin considerar € contexto ni las experiencias significativas de los estudiantes. Esta vision
reduccionista no favorece el desarrollo de competencias cientificas ni fomenta la curiosidad o la
exploracion del entorno.

En contraste, |as estrategias activas se fundamentan en la participacion directa del estudiante en el
proceso de aprendizaje. Estas metodologias priorizan la construccién del conocimiento a partir de
laexperimentacion, laindagacion, €l trabajo colaborativo y la solucion de problemas reales. Segiin
Gomez & Pérez (2021), “laeducacion requiere de maneraimprescindible lautilizacion y gjecucion
de metodologias activas para la ensefianza que sean herramientas estratégicas para que los
estudiantes sean capaces de promover, adquirir y consolidar |as competencias académicas que son
indispensables en su formacion” (p. 4). En este sentido, se valora el error como parte del
aprendizajey sefomentalaautonomiadel estudiante en la blsqueda de explicacionesy soluciones.
Ademas, estas estrategias fomentan el desarrollo de competencias transversales como €l trabajo en
equipo, la comunicacion efectivay el pensamiento critico, que son esenciales en la formacion
integral de los estudiantes. En € marco del curriculo ecuatoriano, se promueve e uso de
metodologias activas e inclusivas como parte del paradigma del aprendizaje significativo y de la
evauacion formativa. De acuerdo con Alfonzo et al., (2025), “el disefio de experiencias de
aprendizaje significativas y un enfogque en habilidades particulares de ensefianza se vuelven
objetivos cruciaes” (p. 6). Por lo tanto, la transicion desde metodologias tradicionales hacia
enfoques activos es una necesidad urgente en la ensefianza de las ciencias, especialmente en los

primeros afos de escolaridad. Esta transicion requiere no solo de cambios en la planificacion
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didactica, sino también de formacion docente continua, recursos adecuados y una cultura
institucional que valore lainnovacion pedagdgica.

1.4. Gamificacién como estrategia didactica
La gamificacion se ha convertido en una de las estrategias didécticas més innovadoras dentro del
ambito educativo, puesintegraelementos propiosdel juego en €l proceso de ensefianza-aprendizaje
paraaumentar lamotivacion, laparticipaciony el compromiso delos estudiantes. A travésderetos,
recompensas, niveles y dindmicas interactivas, la gamificacion transforma la experiencia escolar
en un espacio més atractivo, donde € estudiante se siente protagonista de su aprendizaje. Esta
metodologia, aplicada correctamente, genera un ambiente positivo que estimula la curiosidad y
facilitala adquisicion de nuevos conocimientos.
En el contexto de la educacién basica, la gamificacion es especialmente valiosa porgue responde
a las caracteristicas propias de los nifios, quienes aprenden de manera mas efectiva cuando
participan en actividades | udicas. Ademés, €l juego, entendido como un medio pedagdgico, no solo
permite afianzar contenidos curriculares, sino que también fomenta habilidades sociales como la
cooperacion, el respeto alasreglasy laresolucion de conflictos. De este modo, la gamificacién no
se limita a ser una estrategia de entretenimiento, sino que se convierte en una herramienta de
aprendizaje integral .
Por otra parte, laincorporacién de plataformas digitales interactivas en el marco delagamificacién
potencia la creatividad docente y fortalece las competencias digitales de los estudiantes.
Herramientas como Wordwall, Educaplay o Powtoon permiten disefiar actividades dindmicas que
combinan lo visual, lo auditivo y lo kinestésico, generando experiencias de aprendizaje mas
inclusivas y significativas. De esta manera, la gamificacion contribuye a superar los métodos
tradicionales centrados en la memorizacion, abriendo paso a un aprendizaje mas activo,
participativo y motivador.
1.4.1 Definicion y fundamentos tedricos de la gamificacion
El uso de estrategias| idi cas en laensefianza no es un concepto nuevo; sin embargo, lagamificacion
como enfoque educativo ha adquirido mayor reconocimiento en el siglo XXI. La integracion de
elementos del juego en & aprendizaje tiene sus raices en teorias del constructivismo y €
aprendizaje experiencial, promovidas por autores como Piaget y Vygotsky, quienes destacaron la

importancia de lainteraccion y la experimentacion en el desarrollo cognitivo infantil.
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Desde finales del siglo XX, con €l avance de la tecnologia digital, la gamificacién comenzé a
incorporarse en plataformas de aprendizaje en linea, aplicaciones educativas y entornos virtuales.
Ejemplos de estas aplicaciones incluyen plataformas como: Kahoot!, y ClassDojo, que han
demostrado como los mecanismos de recompensa, desafios y niveles pueden incrementar la
motivacion y laretencion del conocimiento en los estudiantes.

Segun investigadores como Prieto et al., (2022), manifiestan que: “en el ambito educativo, la
gamificacion se ha ganado un importante espacio dereflexion y andlisis, a ser empleada, cadavez
mas, como técnica o estrategia para motivar al estudiantado en su proceso de aprendizaje” (p. 2).
Asi mismo, la gamificacién fomenta la participacion activay mejora el rendimiento académico al
introducir elementos motivacionales propios del juego en escenarios educativos. Por consiguiente,
su aplicacion en la ensefianza de las ciencias naturales favorece la comprensién de conceptos
complejos mediante experiencias interactivas y colaborativas.

El término “gamificacion” (del inglés gamification) comenzé a difundirse a inicios del siglo XXI
y hasido objeto de multiplesinvestigaciones en el &mbito educativo. Desde una perspectivatedrica,
esta estrategia se fundamenta en postulados de la psicologia del aprendizaje, la teoria del juego y
la motivacion intrinseca. En particular, se basa en los principios de la teoria de la
autodeterminacion. Un estudio realizado por Huamani & Vega (2023), concluyd que “no se trata
de buscar solo laparticipacion, sino dereadlizar actividades que sean significativas paralograr
aprendizajes” (p. 3).

Otro estudio significativo es el de Vega & Guerrero (2023), quienes mencionan que “la aplicacion
de metodologias activas exige €l desarrollo de précticas educativas dindmicas, que fortalezcan €l
conocimiento y mejoren el razonamiento 16gico de los estudiantes” (p. 41). Los autores argumentan
que la incorporacion de sistemas de recompensas no solo incrementa la motivacion intrinseca de
los estudiantes, sino que también favorece el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, como
la resolucion de problemas y € pensamiento critico. En este sentido, la gamificacion en la
educacién primaria no solo se limita a hacer el aprendizaje més entretenido, sino que también
contribuye al fortalecimiento de competencias esenciales para el desarrollo académico.

En consecuencia, la evolucion de la gamificacion ha estado marcada por €l desarrollo de nuevas

tecnologias y metodologias pedagdgicas. En la actualidad, su implementacion en aulas de
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educaci 6n béasica permite no solo mejorar lamotivacion de |l os estudiantes, sino también desarrollar
habilidades como la resolucion de problemas, € pensamiento critico y el trabajo en equipo. La
presente investigacion busca explorar estos antecedentes para disefiar una estrategia didactica
innovadora que optimice el aprendizaje de los seres vivosy su entorno en segundo grado de basica
elemental.

1.4.2. Elementos de la gamificacion en el aula

La efectividad de la gamificacion en el aula depende, en gran medida, del uso adecuado de sus
elementos estructurales y dinamicos, los cuales deben estar aineados con los objetivos
pedagdgicosy adaptados al nivel de desarrollo del estudiante. Estos componentes no solo aumentan
la motivacion, sino que también estimulan el compromiso, la autonomia y e aprendizaje
significativo. Los elementos mas representativos son: €l reto, la recompensa, la narrativa, los
niveles, lasinsignias, el feedback y el progreso visible.

El reto es un componente central, ya que plantea a los estudiantes una tarea que debe ser resuelta,
norma mente dentro de un marco de dificultad acanzable. Esta condicion estimula la atencion, e
esfuerzo y la persistencia, especialmente cuando |os desafios estén conectados con el contexto real
del alumno. De acuerdo con Navarro et al., (2024), “El juego apoya el desarrollo de habilidades
intelectuales, socialesy emocionales. A través del

juego, los nifios aprenden a comunicarse, compartir, discutir y resolver problemas con los demés,
mientras aumentan su capacidad para defenderse por si mismos.” (p. 3).

En tal sentido, larecompensafunciona como un estimulo que refuerzael comportamiento positivo
o & cumplimiento de objetivos. Estas recompensas pueden ser simbdlicas (puntos, medallas,
estrellas), materiales (pegatinas, diplomas) o sociaes (reconocimiento, eleccion de actividades).
Sin embargo, su uso debe ser estratégico y pedagdgi camente justificado, para evitar ladependencia
del refuerzo externo. Segin Ojeda & Zaldivar (2023), “El constante cambio del proceso ensefianza-
aprendizaje demanda incorporar nuevas metodologias para todos |os niveles educativos” (p. 2).
Por su parla, la narrativa o historia envolvente proporciona un marco simbolico que conecta las
actividades con un universo ficticio o temético, o que favorece lainmersion emocional y cognitiva
del estudiante. Las tramas pueden involucrar misiones, personges, mundos fantasticos o
situaciones reales, y deben ser coherentes con los contenidos curriculares. Este componente tiene

un alto valor didactico, ya que permite integrar conocimientos en un hilo conductor comprensible.
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Para Villalustre (2024), “la competencia narrativa incluye la comprension y la produccion de
relatos, utilizando estrategias cognitivas propias que se encuentran relacionadas con determinados
procesos cognitivos.” (p. 2).

Otros elementos como los niveles, las insignias, € progreso visual (barra de avance, rankings,
mapas) y la retroalimentacion inmediata, permiten visualizar el proceso de aprendizaje como un
camino que puede ser recorrido paso a paso, reforzando la percepcion de autoeficacia. Estos
mecanismos promueven una evaluacion continuay no punitiva, centrada en el avance personal y
no en la comparacion constante con otros.

Por lo tanto, el disefio didactico gamificado debe considerar no solo lainclusién de estos elementos,
sino su integracion coherente dentro del proceso pedagdgico. No se trata de afadir juegos por
entretenimiento, sino de crear experiencias de aprendizge ricas, estructuradas, retadoras y
motivadoras, que transformen la manera en que los estudiantes interacttian con el conocimiento.
1.4.3. Beneficios de la gamificaciéon en la motivacion y € aprendizaje significativo

La gamificacion, aplicada con intencionalidad pedagdgica, ofrece numerosos beneficios para €l
proceso educativo, especiamente en los niveles iniciales de formacion como la educacion basica.
Uno de los principales aportes de esta estrategia es su capacidad para incrementar la motivacion
intrinseca de los estudiantes, a transformar el ambiente del aula en un espacio dinamico, retador y
emociona mente significativo. Esta motivacion no depende Unicamente de premios 0 recompensas
externas, sino del interés genuino por aprender, sentir progreso y disfrutar del proceso. Segin
Huamani & Vega (2023), “la gamificacion es una estrategia que involucra

la participacion de los estudiantes aprovechando sus conocimientos basicos para
optimizarlos a través de la autonomia y lamotivacion” (p. 7).

En contextos como el segundo grado de educacién béasica, donde |os estudiantes se encuentran en
una etapa de exploracion activa del mundo natural, € uso de dindmicas gamificadas facilita el
aprendizaje significativo, entendido como agquel que conecta los nuevos contenidos con los
conocimientos previos, las experiencias personalesy e entorno inmediato. Laimplementacion de
mecanicas como misiones, insignias, tableros de progreso y roles narrativos genera una atmosfera

propicia parala comprensién profunda de los contenidos, a tiempo que fomentala curiosidad y la
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interaccion colaborativa. Ramos et al., (2024), enfatiza que: “para lograr una adecuada
implementacion de la gamificacion e impactar tanto en la experiencia del estudiante como en sus
resultados académi cos, es necesario contar con docentes capacitados, creativosy capacesdedirigir
laactividad 1Udica a los objetivos académicos” (p. 15).

Ademés, lagamificacién favorece el desarrollo de habilidades cognitivasy sociales esenciales para
el aprendizaje autbnomo y critico. Al incorporar tareas desafiantes, retroalimentacion inmediata y
oportunidades de eleccidn, esta metodol ogia potenciala autorregulacion del aprendizaje, el trabajo
en equipo, laresolucién de problemasy latomade decisiones. Desde un enfoqueinclusivo, también
permite adaptar los ritmos y estilos de aprendizaje, brindando oportunidades equitativas de
participacion.

1.4.4. Ejemplos de buenas préacticas en gamificacion educativa

En la investigacion de Garcia et al., (2024), “en las Ultimas décadas, se ha producido unaevolucion
en el ambito educativo motivada por laintegracion detecnologias digitalesy enfoques pedagdgicos
novedosos” (p. 5). En este estudio se analizd el uso de plataformas digitales gamificadas en la
ensefianza de ciencias en educacion, demostrando que los estudiantes que interactuaban con este
tipo de entornos lograban un aprendizaje mas profundo y significativo. Ortiz & Agreda (2018),
aclaran que “las tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia mas una respuesta a las
generaciones de jOvenes que necesitan encontrar respuesta en e contexto educativo a sus
expectaciones tecnoldgicas y necesidades mas inmediatas” (p. 2). Los autores destacan que el éxito
de la gamificacion radica en su capacidad para personalizar €l aprendizaje, permitiendo que cada
estudiante avance asu propio ritmo 'y recibaretroalimentacion inmediata. Estos hallazgos refuerzan
la importancia de seguir explorando nuevas metodologias gamificadas que respondan a las
necesi dades de |os estudiantes y fomenten su interés por el conocimiento.

1.5. Aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de las ciencias natur ales

Laaplicacién de lagamificacion en la ensefianza de las Ciencias Natural es of rece una oportunidad
para que los estudiantes vivan experiencias de aprendizaje activas, dinamicas y motivadoras. Al
transformar los contenidos en retos, misiones 0 juegos interactivos, se logra que los nifios
comprendan fenébmenos y conceptos de la naturaleza de manera préctica y significativa. De esta

forma, temas como laclasificacion delos seresvivos, |os ecosistemas 0 el cuidado ambiental dejan
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de percibirse como contenidos abstractos y se convierten en actividades entretenidas que
despiertan la curiosidad y promueven el pensamiento critico.

Asimismo, la gamificacion permite integrar recursos digitales como Wordwall, Educaplay o
Powtoon, que ofrecen dindmicas visuales y participativas, adaptadas alaedad y nivel cognitivo de
los estudiantes. Estas herramientas refuerzan no solo el aprendizaje de |os contenidos cientificos,

sino también el desarrollo de competencias digitales, la colaboracion entre paresy el sentido de
responsabilidad frente al entorno natural. En este sentido, la gamificacion no solo cumple un rol

pedagdgico, sino también formativo, al incentivar en los nifios actitudes de cuidado y respeto hacia
los seres vivos y su medio ambiente.

1.5.1. Gamificacion en la ensefianza de los seres vivosy su entorno

La educacion ha experimentado transformaciones significativas en los Ultimos afos, impulsadas
por el avance tecnoldgico y la necesidad de innovar en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Segiin Navarro et al., (2024), “en el ambito educativo actualmente la investigacion, el aporte
cientifico y lainnovacion en juegos permiten a los docentes incorporar 1a gamificacion como una
herramienta basica dentro del proceso ensefianza aprendizaje” (p. 3). Dentro de estasinnovaciones,
lagamificacion se ha posicionado como una estrategia metodol 6gi ca ef ectiva que permite potenciar
el interés, la motivacion y la participacion de los estudiantes. Este enfoque, basado en la
incorporacion de elementos ladicos en entornos educativos, busca mejorar la experiencia de
aprendizaje y fomentar el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales. En € contexto
de la ensefianza de los seres vivos y su entorno en segundo grado de educacion basica elemental,
la gamificacion representa una herramienta clave para fortalecer la comprensién de conceptos
cientificos a través de dinamicas interactivas y participativas.

Lagamificacion en laensefianza de los seres vivos y su entorno permite mejorar significativamente
la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Al integrar mecanicas de juego, como
recompensas, desafios y sistemas de retroalimentacion, se fomenta una participacion activa en el
proceso de aprendizaje. Flores et al., (2024), aclaran que: “en el ambito educativo actual, la
busqueda de metodologias que no solo informen, sino que también involucren y motiven a
los estudiantes es mas imperativa que nunca” (p. 5). Cabe recalcar que, el uso de la

gamificacion en entornos educativos aumenta la retencion del conocimiento y el desarrollo del
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pensamiento critico, ya que los estudiantes no solo adquieren informacion, sino que también
experimentan la aplicacion de conceptos en contextos interactivos. Esto es particularmente
relevante en la ensefianza de los seres vivos y su entorno, donde la exploracion y |a observacion
juegan un papel clave en lacomprension de labiodiversidad y |os ecosistemas.

1.5.2. Disefio de experiencias gamificadas en el aula de ciencias

El disefio de experiencias gamificadas en € aula requiere una planificacion pedagdgica rigurosa
gue combine principios ludicos con objetivos curriculares claros. Lejos de tratarse de simples
juegos o actividades recredtivas, estas experiencias deben estar integradas en un enfoque
metodol 6gico que estimule la motivacion, el pensamiento critico y la comprension conceptual. En
el nivel de segundo grado de Educacién General Bésica Elemental, €l disefio debe considerar las
caracteristicas cognitivas, emocionalesy sociales delos estudiantes, permitiendo que €l aprendizaje
Se convierta en unavivencia participativay significativa.

Una experiencia gamificada en Ciencias Naturales comienza con la identificacion de los
aprendizajes esperados segun el curriculo nacional. A partir de ello, se seleccionan los contenidos
clave, por gemplo, los seres vivos, su clasificacion y su relacién con el entorno y se definen las
mecani cas de juego que permitan desarrollar esas competencias: retos, puntos, insignias, niveles,
tableros de avance, etc. Estas mecanicas deben estar acompafiadas de una narrativa estructurada
gue contextualice la experiencia en una historia motivadora, en la que € estudiante asuma un rol
activo, la narrativa ayuda a mantener el interés, vincula el contenido con larealidad del estudiante
y favorece la conexion emocional con la actividad.

Ademas, € disefio debe contemplar la diversificacion de actividades segin los estilos de
aprendizaje. Se pueden incluir desafios visuales, retos motrices, tareas colaborativas y recursos
digitales 0 manipulativos. El uso de herramientas como tarjetas educativas, ruletas, aplicaciones
tipo Kahoot o ClassDojo, o incluso materiales reciclables, permite dinamizar las sesiones de clase.
Otro componente fundamental es la retroalimentacion inmediata y significativa. Cada actividad
debe incluir instancias en las que los estudiantes reciban comentarios constructivos sobre su
desempefio, identifiquen sus avances y comprendan sus errores como oportunidades de mejora. La
evaluacion dentro de la gamificacion puede desarrollarse mediante rdbricas simples, listas de

cotejo, 0 mecanismos de autoevaluacion y coevaluacion, integrados dentro del juego.

25



UBE UNIVERSIDAD
(¢ BOLIVARIANA )
L2 DEL FCUADOR TRABAJO DE TITULACION

Finalmente, es esencial que €l disefio de estas experiencias considere su secuenciadidéctica: inicio,
desarrollo, y cierre. Todo este proceso debe estar guiado por laintencion de construir aprendizajes
significativos, fortalecer la motivaciéon intrinseca y favorecer el desarrollo integral de los
estudiantes.

1.5.3. Evaluacion del impacto de la gamificacién en el aprendizaje

Evauar el impacto de lagamificacion en €l aprendizaje es un componente esencial para determinar
su efectividad como estrategia metodol 6gica. Este proceso no se limita Unicamente a verificar s
los estudiantes disfrutan de las actividades lUdicas, sino que implica analizar cdmo estas influyen
en su motivacion, comprension de contenidos, desarrollo de habilidades y desempefio académico.
Para lograrlo, se requiere un enfoque sistemético que considere tanto indicadores cuantitativos
como cualitativos.

Desde una perspectiva cuantitativa, €l impacto de la gamificacion puede evaluarse mediante la
comparacion de resultados antes y después de laintervencion pedagdgica, utilizando instrumentos
como pruebas diagnésticas y finales, listas de cotejo y escalas de motivacion. Estas herramientas
permiten medir el progreso en términos de adquisicion de conocimientosy cambios en la actitud
hacia el aprendizaje. Como concluyen Quenema et al., (2025), “la gamificacion representa una
herrami enta pedagdgi ca transformadora en €l contexto de la evaluacion educativa” (p. 8).

En el ambito cualitativo, es fundamental recoger informacion sobre las percepciones de los
estudiantes y docentes mediante técnicas como entrevistas, grupos focales u observaciones
participativas. Estos datos ofrecen una visiéon més rica y contextualizada de los efectos
emocionales, sociales y motivacionales de las estrategias gamificadas.

Asimismo, la evaluacion debe considerar criterios como la pertinencia del disefio gamificado, la
coherencia con los objetivos de aprendizgje, la adecuacion a las caracteristicas del grupo y la
sostenibilidad en el tiempo. Para €ello, es recomendable utilizar rdbricas y escalas validadas que
permitan valorar la efectividad de los elementos del juego incorporados (misiones, recompensas,
narrativa, etc.). Es decir, evaluar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje implica aplicar
instrumentos variados, establecer indicadores clarosy analizar 10s resultados desde una perspectiva
integral. Esta evaluacion no solo permite validar la propuesta pedagdgica, sino también
retroalimentarlay gjustarla segun las necesidades del contexto educativo, garantizando que € uso

de mecanicas | tdicas contribuya ef ectivamente a mejorar la calidad del proceso educativo.
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1.6. Bases legales que sustentan el proceso de ensefianza-aprendizaje de los seresvivosy su
entorno en la educacion basica elemental

1.6.1. Constitucion del Ecuador

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) establece los principios fundamentales que
orientan el derecho a una educacién de calidad, integral, equitativa e inclusiva. Este marco legal
garantiza que el proceso educativo promuevael desarrollo arménico de las dimensiones cognitiva,
emocional, social y cultural del ser humano, siendo la naturalezay el entorno elementos centrales
dentro del enfoque formativo.

En el Articulo 26, se reconoce alaeducacion como un derecho delas personasy un deber ineludible
e inexcusable del Estado. Este articulo sienta las bases para que el sistema educativo integre no
solo saberes cientificos, sino también conocimientos que fortalezcan la conciencia ambienta y la
interaccion responsabl e con |os ecosistemas.

Por su parte, el Articulo 27 sefiala que la educacién debera centrarse en € ser humano y garantizar
su desarrollo holistico. Asimismo, promueve valores como €l respeto a los derechos humanos, €l
medio ambiente y la naturaleza, desde un enfoque intercultural y plurinacional. Este precepto es
particularmente relevante para el area de Ciencias Naturales, pues permite articular €l aprendizaje
sobre los seres vivos y su entorno con principios de sostenibilidad, proteccion ambiental y
responsabilidad social.

El Articulo 347, en su numeral 3, establece que es obligacion del Estado “incorporar en el curriculo
nacional el enfoque de derechos, equidad de género, interculturalidad, proteccion del medio
ambiente y democracia”. De este modo, la ensefianza de los seres vivos y su relacion con el entorno
no solo responde a un contenido académico, sino a un imperativo constitucional que reconoce la
interdependencia entre educacion y sostenibilidad.

1.6.2. LOEI CODIFICADA

LaLey Organicade Educacién Intercultural (LOEI), en su version codificada de 2024, constituye
el marco normativo principal que rige el Sistema Nacional de Educacion en el Ecuador. Esta ley
orienta todos los procesos pedagdgicos, organizativos y administrativos del sistema educativo,
garantizando los derechos de | os estudiantes, docentes y demas actores de la comunidad educativa.
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Uno de los principios rectores establecidos por la LOEI es € interés superior del nifio, nifia y
adolescente, reconociendo su derecho a recibir una educacién de calidad, inclusiva, equitativay
pertinente, tal como se sefidla en € articulo 5 de la ley. Este principio es esencial a considerar
propuestas metodol 6gicas como la gamificacion, ya que estas deben responder a las necesidades
reales de |os estudiantes de acuerdo con su edad, contexto y caracteristicas individual es.

LaL OEl también destacaen € articulo 4 |os principios de pertinencia, inclusion, calidad y calidez,
que aseguran unaeducacion adaptada a entorno natural y cultural del estudiante, con metodologias
activas que favorezcan su participacion. Estos principios son coherentes con € enfoque propuesto
en esta investigacion, que busca incorporar estrategias gamificadas en € proceso de ensefianza-
aprendizaje de los seres vivos y su entorno.

Ademés, en su articulo 9, se definen los fines de la educacion, entre los cuaes se incluyen el
desarrollo integral del estudiante, el fomento de la conciencia ciudadana y ambiental, y la
promocion de una cultura cientifica y tecnolégica. Estos fines se alinean con la propuesta
investigativa, a fomentar e interés de los estudiantes por las ciencias naturales desde una
perspectivaludicay motivadora.

La LOEI también garantiza el acceso y uso de herramientas tecnolégicas y pedagdgicas
innovadoras, lo cual respalda la viabilidad del uso de estrategias gamificadas en € aula,
especialmente en el nivel de educacion bésica elemental.

1.6.3. Lineamientos del Curriculo Nacional de Educacion General Basica

Guapi et al., (2021), en uno de sus andlisis enfatiza que, “los sistemas educativos a nivel mundial
estan comprometidos con proporcionar una educacion de calidad y calidez en todos los niveles,
con el objetivo de equipar a los estudiantes con las herramientas necesarias para asegurar
aprendizajes integrales y un futuro exitoso” (p. 3). En tal sentido, e Curriculo Naciona de
Educacién Genera Basica del Ecuador constituye un instrumento fundamental que regula los
aprendizajes esperadosy |as précticas pedagdgicas en todos | 0s nivel es educativos. Este documento
establece los principios, objetivos, ges transversales y perfiles de salida que orientan el proceso
educativo, garantizando su pertinencia, equidad y calidad.

En & marco de este estudio, los lineamientos curriculares ofrecen una guia clara sobre el enfoque

pedagdgico que debe asumir el docente en la ensefianza de las Ciencias Natural es, particularmente
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en temas como |os seres vivos y su entorno. El curriculo promueve el desarrollo del pensamiento
critico, la curiosidad cientificay la comprension de los procesos natural es, mediante metodol ogias
activasy participativas que sitten al estudiante como protagonista de su aprendizaje.

En este sentido, se fomenta el uso de estrategias didacticas que permitan la indagacion, la
experimentacion y la conexion con el entorno inmediato del estudiante. La ensefianza de los seres
vivos se plantea desde una perspectiva integrada, que no solo busca transmitir informacién, sino
formar ciudadanos conscientes del cuidado y la conservacion de la naturaleza.

Asimismo, €l curriculo establece que los aprendizajes deben contextualizarse de acuerdo con las
caracteristicas culturales, sociales y ambientales de la comunidad educativa, 10 que justifica
plenamente laincorporacion de propuestas como lagamificacion, que permite adaptar el contenido
alosintereses, estilos de aprendizgje y nivel cognitivo de |os estudiantes de segundo grado.

Por otra parte, la estructura del curriculo promueve la planificacion con base en destrezas con
criterio de desempefio, que articulan saberes conceptuales, procedimentales y actitudinales. Esto
abrelaposibilidad de emplear estrategias gamificadas como medios eficaces parael logro de dichas
destrezas, ya que propician e aprendizagje significativo, la motivacion y e compromiso del
estudiante con su proceso formativo.

1.6.4. Objetivos de grado y destrezas con criterio de desempefio en Ciencias Naturales (2.°
EGB)

En el segundo grado de Educacion General Basica, €l area de Ciencias Naturales cumple un rol
formativo clave a promover en los estudiantes una comprension inicial de los seres vivos, su
entorno y lainteraccion entre ambos. Los objetivos del &rea se centran en desarrollar capacidades
para observar, identificar, clasificar y establecer relaciones con el ambiente natural, fomentando
actitudes de cuidado, respeto y responsabilidad.

El objetivo especifico del area parael subnivel elemental establece que los estudiantes deben:
“Observar, describir y explorar su entorno natural e inmediato, identificando elementos, seres vivos
Yy Nno Vvivos, sus caracteristicas, necesidades y relaciones;, asi como cambios en su entorno,

promoviendo una actitud de cuidado y respeto hacia la naturaleza” (Curriculo de educacion 2016).
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Este objetivo articula €l desarrollo de competencias cientificas basicas con e enfoque de la
educacion ambiental y la construccién de conocimientos a partir de la experiencia directa con el
medio. Los blogues curriculares del segundo grado incluyen |os siguientes g es teméti cos:

Los seres vivos

El cuerpo humano y lasalud

Lamateriay laenergia

El planeta Tierray €l universo

Para €l tema especifico de los seres vivos y su entorno, se proponen destrezas con criterio de
desempefio que permiten movilizar conocimientos, habilidades y actitudes en contextos concretos.
Entre ellas se destacan:

CN.2.1.1: Identificar seres vivos y no vivos en su entorno inmediato, diferenciandolos por sus
caracteristicas.

CN.2.1.2: Describir las partes externas de plantas y animales, y sus funciones basicas.

CN.2.1.3: Reconocer las necesidades bésicas de los seres vivos (alimento, agua, aire, luz) y su
relacion con el entorno.

CN.2.1.4: Mostrar actitudes de respeto y cuidado hacia los seres vivos, evitando acciones que
perjudiguen su bienestar.

Estas destrezas contribuyen a desarrollo de una alfabetizacion cientifica temprana, a tiempo que
integran valores éticos y sociales. Su implementacion debe estar acompafiada de metodologias
activas, como laindagacién guiada, €l aprendizaje basado en proyectos y actividades |Gdicas, que
respondan alas caracteristicas cognitivas y emocionales de los nifios y nifias de esta edad.
Ademés, d curriculo nacional vigente establece que la ensefianza de las Ciencias Naturaes en €l
segundo grado de Educaciéon General Basica debe promover la formacion integral del estudiante
mediante la exploracion de su entorno natural, el reconocimiento de seres vivosy la construccion
de una conciencia ambiental desde edades tempranas. Este enfoque se articula mediante objetivos
de grado y destrezas con criterio de desempefio, que orientan la planificacion docente y la

evauacion de los aprendizajes.
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En este contexto, lagamificacidn no solo permite al canzar |os aprendizaj es esperados del curriculo,
sino que también potencia e compromiso emocional del estudiante con los contenidos, su
interaccidn con el entorno y su formacién como sujeto activo y responsable frente a la naturaleza.
1.6.5. Nor mativas educativas r elacionadas con la innovacion metodologica.

La innovacién metodoldgica es un principio transversal en la politica educativa ecuatoriana,
orientado a garantizar procesos de ensefianza-aprendizaje mas inclusivos, participativos,
pertinentes y contextualizados. En este sentido, la normativa nacional impulsa laincorporacion de
estrategias didacticas activas y €l uso creativo de recursos tecnoldgicos y pedagogicos,
especialmente en los niveles iniciales de escolaridad.

Uno de los principales marcos legales que respaldan lainnovacion en el aula es la Ley Organica
de Educacién Intercultural (LOEI), que en su articulo 13 establece como una de las obligaciones
del Estado ecuatoriano el desarrollo de procesos educativos innovadores, mediante la provision de
infraestructura, recursos pedagdgicosy tecnologias pertinentes. Ademas, estaley garantiza que las
précticas docentes se adapten a las necesidades de aprendizaje de cada estudiante, promoviendo
metodol ogias flexibles que fomenten la autonomia, la creatividad y la motivacion.
Complementariamente, el Reglamento General ala LOEI, en su articulo 208, ordenala aplicacion
de estrategias pedagdgicas innovadoras que se gjusten a las caracteristicas socioculturales,
lingliisticas y cognitivas de los estudiantes. Esto da sustento legal a uso de enfoques como la
gamificacion, queresponden aladiversidad del aulay permiten integrar el juego, €l descubrimiento
y la participacion activa como herramientas para el desarrollo del pensamiento critico y cientifico.
Por su parte, el Curriculo Nacional de Educacion General Basica, en sus apartados introductorios,
establece que el docente debe asumir el rol de mediador activo del aprendizaje, adoptando enfoques
metodol 6gicos basados en e juego, la experimentacion, la resolucion de problemas y €l trabgjo
colaborativo, especialmente en los primeros subniveles de la Educacion Basica. En e caso del
subnivel elemental (segundo grado), se sugiere € uso de estrategias ludicas, concretas y
exploratorias, alineadas con &l desarrollo cognitivo de los nifios de entre 6y 7 afios.

En consecuencia, la implementacion de metodologias activas como la gamificacion no solo se
enmarca en principios pedagdgicos contemporaneos, sino que esta plenamente respaldada por €l

marco normativo ecuatoriano.
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CAPITULO 22 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DEL ESTUDIO SOBRE LA
GAMIFICACION COMO APOYO METODOLOGICO PARA EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LOS SERES VIVOS Y SU ENTORNO PARA EL
SEGUNDO GRADO DE EDUCACION BASICA ELEMENTAL.

2.1. Conceptualizacién y operacionalizacion categorias.

En el marco de la presente investigacién, resulta fundamental definir y organizar las categorias de
analisis que orientan la propuesta pedagdgica. Laconceptualizacion permite precisar el significado
tedrico de cada categoria, mientras que la operacionalizaciéon traduce estos conceptos en
indicadores concretos que pueden ser observados, evaluados y aplicados en la préactica educativa.
De estamanera, se establece unarelacion directaentre |os fundamentos tedricos de lainvestigacion
y las estrategi as metodol 6gi cas implementadas, asegurando coherenciay pertinenciaen el proceso.
La siguiente tabla expone las categorias seleccionadas, los indicadores que las describen y su
respectiva conceptualizacion, con el proposito de facilitar la comprension y aplicacion de los
elementos centrales de la propuesta.

Tablal

Categorias de la investigacion

Categorias Indicadores Conceptualizacion

Gamificacion 5\ o deret os, Promueve la participacion activay €l logro de
recompensas, niveles, aprendizajes através del juego.

insignias, narrativa,

Estrategias
didécticas motivacion, participacion.

Planificacion, metodologia Conjunto de procedimientos y técnicas
Proceso de activa, participacion organizadas por €l docente con € fin defacilitar
en?ensnza_r estudiantil el aprendizaje.
aprendizae Interaccion docente- Proceso dindmico e intencional mediante el cual
Educacionen g\ diante mediacion Se generan aprendizajes significativos.
Ciencias '
Naturales pedagdgica, evaluacion.
(Seresvivosy  opeervaci on, clasificacion, Area curricular que promueve la comprension
Su entorno)

experimentacion, del mundo natural, fomenta la curiosidad
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concienciaambiental, cientifica y desarrolla competencias para el

Estudiantesde  aplicacion del andlisis, el cuidado del entorno y la toma de

decisiones informadas, desde una perspectiva

educacion conaoci miento.

basica Nivel cognitivo, criticay reflexiva.

elemental habilidades sociales Nifios de entre 6 y 7 afos, en etapa de
(segundo estilos de aprendizaje, operaciones concretas (segun Piaget), que
grado) participacion aprenden meor  mediante  actividades

manipulativas, ludicas y significativas.
Requieren recursos visuales, dinamicos y

contextualizados para construir su aprendizaje.

2.2. Enfoque delainvestigacion
La presente investigacion adopta un enfogue mixto, € cua permite integrar de manera

complementaria elementos del paradigma cuantitativo y cualitativo, con el propésito de
comprender de forma mas completa y profunda el fendmeno educativo anadizado. Esta ruta
metodol 6gica se considera pertinente dado que € estudio no solo busca medir el impacto de la
aplicacion de estrategias gamificadas en términos de motivacion y comprension de |os estudiantes,
sino también interpretar, desde la perspectiva de |os actores involucrados, como estas estrategias
influyen en el proceso de enseflanza-aprendizgje.

Desde e enfoque cuantitativo, se aplican instrumentos como encuestas, listas de cotejo y pruebas
diagnosticas, que permiten obtener datos medibles y analizables estadisticamente. Estos datos
permiten valorar la efectividad de la propuesta pedagdgica basada en gamificacion y establecer
comparaciones antes y después de su implementacion.

Desde e enfoque cualitativo, se recogen valoraciones através de la observacion sistematica en el
aulay entrevistas aespecialistas, |0 que permiteinterpretar |as percepciones, actitudesy nivelesde
participacion de los estudiantes. Esta dimensién del estudio posibilita identificar aspectos
subjetivos y contextuales que inciden en la aplicabilidad y pertinencia de la propuesta didéctica.
La combinacion de ambos enfoques facilita una comprension holistica del objeto de estudio,

fortaleciendo la validez del andlisis y aportando evidencias robustas para la toma de decisiones

33



UBE UNIVERSIDAD
(¢ BOLIVARIANA )
L2 DEL FCUADOR TRABAJO DE TITULACION

pedagdgicas en el ambito de la educacion bésica. Como sefidlan Cuevaet al., (2023), “los métodos
mixtos ofrecen una perspectivaholisticay enriquecedoraal permitir laintegracion de diferentes
tipos de datos y enfoques de andlisis” (p. 9).

2.3. Alcancedelainvestigacion
El presente estudio se caracteriza por tener un alcance descriptivo y aplicado. En su dimension

descriptiva, busca identificar, analizar y caracterizar las estrategias gamificadas utilizadas en el
proceso de enseflanza-aprendizaje de los seres vivos y su entorno, asi como los niveles de
motivacion y comprension de los estudiantes antes y después de la intervencion pedagdgica. Esta
descripcién permite conocer el estado actual del fendmeno educativo y comprender los efectos
observables de las metodol ogias activas implementadas.

Desde el enfoque aplicado, la investigacion no solo se limita a observar y describir una realidad,
Sino que propone una solucién concreta a una problematica identificada en el contexto escolar. A
través del disefio, validacion y aplicacion de una propuesta metodolégica basada en la
gamificacion, se pretende mejorar la préctica educativa, contribuyendo directamente a la calidad
del aprendizaje de los estudiantes de segundo grado de educacién bésica elemental.

Autores como Castro et al., (2023), consideran que, “este tipo de investigacion considera todo €l
conoci miento existente en un area concreta, que seraaplicado en el intento de solucionar problemas
especificos” (p. 12), lo cua coincide con €l proposito de este estudio, al buscar transformar de
manera significativa el proceso didactico desde un enfoque participativo e innovador.

2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

Esta es unainvestigacion mixta, de tipo descriptivo—aplicativo. Es descriptiva porque caracteriza
las condiciones actuales del proceso educativo mediante entrevistas, encuestas y observacion,
permitiendo comprender las percepcionesy el nivel de participacion activaen la clase de Ciencias
Naturales.

Es aplicativa porque, a partir del diagnéstico obtenido, se disefian e implementan estrategias de
gamificacion paratransformar la practica educativay se evallia su impacto en € aula.

Sejustificala eleccion del tipo mixto debido a que, al combinar datos numeéricos (cuantitativos) y
narrativos (cualitativos), se logra comprender la problematica desde diversas perspectivas,
facilitando la toma de decisiones informadas y la mejora concreta del proceso de ensefianza-

aprendizajeen e aula
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2.5. M étodos empleadosy sus propdsitos en el contexto de investigacion

La presente investigacion emplea una combinacién de métodos tedricos y empiricos, con €
propésito de abordar de manera integral el estudio de las estrategias gamificadas aplicadas al
proceso de ensefianza-aprendizaje de |os seres vivos y su entorno en segundo grado de educacion
basica elemental. Estos métodos permiten no solo fundamentar tedricamente e estudio, sino
también recoger, analizar e interpretar datos significativos del contexto educativo en € que se
desarrollala propuesta.

En €l nivel tedrico, se utilizan el método analitico-sintético, el cual facilitd descomponer las ideas
principal es relacionadas con lagamificacion y el aprendizaje en sus componentes fundamentalesy
posteriormente integrar dicha informacion para construir una base conceptual coherente. También
se recurre a método historico-l6gico, que permitio comprender la evoluciéon del concepto de
gamificacion y su aplicacion en entornos educativos actual es.

En e nivel empirico, se utiliz6 e método de la observacion, para registrar las acciones,
comportamientos y niveles de participacion de los estudiantes durante la aplicacion de las
actividades gamificadas; el método de la encuesta, para conocer la percepcion de docentes y
estudiantes sobre la estrategia utilizada; se realizaron entrevistas a los docentes para conocer su
perspectiva sobre la ensefianza del tema “Los seres vivos y su entorno” en segundo grado; Yy se
consulté a expertos en Educacion Inicial y en Ciencias Naturales para evaluar la efectividad de las
estrategias de gamificacion en la ensefianza del tema “Los seres vivos y su entorno” en segundo
grado. Por Ultimo, se incluye el método estadistico, para € andisis cuantitativo de los datos
obtenidos. Como afirman Lépez & Ramos (2021), “los métodos empiricos le ofrecen sustento y
viabilidad précticaal usoy alos resultados de |os métodos tedricos” (p. 30).

Finalmente, la articul acién de estos métodos permite cumplir con los objetivos de lainvestigacion,
asegurando una mirada amplia que combina el andlisis riguroso de laliteratura con la observacion
directa de |os hechos educativos.

2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada.

En e proceso investigativo, los instrumentos constituyen herramientas esenciales que permiten
recoger informacion confiable y pertinente en relacion con los objetivos planteados. Al haber

optado por una metodologia con enfoque mixto, se hace necesario emplear instrumentos tanto
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cuantitativos como cualitativos, los cuales posibilitan un andlisisintegral del fendmeno educativo.
De esta manera, |os cuestionarios, fichas de observacion y entrevistas se convierten en los medios
mas adecuados para captar la percepcién de los estudiantes, docentes y especialistas, generando
datos que reflejen con precision las readlidades del aula

Por un lado, los cuestionarios aplicados a estudiantes y docentes facilitan la obtencién de
informacion estructuraday medible, 1o que permite identificar tendencias, fortalezas y debilidades
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Natural es. Estos instrumentos, elaborados con
items claros y adecuados a nivel de comprension de los participantes, aseguran resultados
comparables y Utiles para el andisis estadistico descriptivo. Por otro lado, la observacion directa
en el aula posibilita valorar aspectos relacionados con la participacion, motivacion y desempefio
de los estudiantes frente a las estrategias gamificadas implementadas.

Por ultimo, las entrevistas dirigidas a expertos cumplen un rol fundamental en la validacion de la
propuesta, ya que aportan criterios cualitativos que enriquecen el andisis y permiten evaluar la
factibilidad y pertinencia del trabajo. Este conjunto de instrumentos no solo responde a las
exigencias metodol dgicas de la investigacion, sino que también garantiza una triangulacion de la
informacién, fortaleciendo la objetividad y confiabilidad de los resultados obtenidos.

2.6.1. Guiade observacion estructurada

Dirigida al seguimiento directo del comportamiento de los estudiantes durante la aplicacién de
actividades gamificadas en el aula. Este instrumento permitio registrar aspectos como €l nivel de
motivacion, participacion activa, colaboracion con sus pares y reacciones ante los estimulos
|Gdicos.

2.6.2. Encuestadirigida a estudiantesy docentes

Esta encuesta tiene como objetivo recoger la percepcion de los estudiantes respecto a su
motivacion, comprensién de contenidos y grado de satisfaccion con | as actividades gamificadas. A
los docentes, se les consulta sobre lafactibilidad, aplicabilidad y utilidad de la gamificacién como
estrategia metodol 6gica.

2.6.3. Pruebadiagnosticay pruebafinal

Ambos instrumentos se enfocan en medir €l nivel de comprension conceptual de los contenidos

relacionados con |0s seres vivos y su entorno, antes'y después de laintervencion pedagogica. Estas
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pruebas permiten comparar resultados y determinar € impacto de la gamificacion sobre el
aprendizaje.

2.6.4. Entrevista semiestructurada a expertos

Aplicada a especiadlistas en didactica y ciencias de la educacion para validar la propuesta
metodol 6gi ca disefiada. Las preguntas permiten obtener criterios respecto ala pertinencia,
aplicabilidad y mejora potencial de |la estrategia de gamificacion.

2.7. Delimitacion de la poblacion y la muestra
La poblacion de estainvestigacion esta conformada por |os actores directamente involucrados en

el proceso de ensefianza-aprendizaje de segundo grado de educacion basica elemental, en la
asignatura de Ciencias Naturales, dentro de la Unidad Educativa EEB Republica de Espafia. Esta
ingtitucion se encuentra ubicada en un contexto urbano, con caracteristicas organizativas y
pedagdgicas que la hacen representativa del sistema educativo ecuatoriano en su nivel basico.

La poblacion total comprende 22 estudiantes matriculados en segundo grado, junto con 3 docentes
gue intervienen directa o indirectamente en e proceso de ensefianza-aprendizaje del area de
Ciencias Naturales. Debido a nimero reducido y accesible de sujetos, se opta por trabajar con la
totalidad de la poblacién, por lo tanto, se emplea un muestreo no probabilistico por conveniencia,
donde todos los individuos cumplen criterios de inclusion pertinentes paralos fines del estudio.

El tipo de muestreo empleado en estainvestigacion es no probabilistico, debido al reducido nimero
de participantes y alafacilidad de acceso a la poblacién de estudio. Se trabajé de manera censal
con los 22 estudiantes de segundo grado y los 3 docentes involucrados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales, garantizando asi la inclusion de todos |os sujetos directamente
relacionados con la problematica investigada. Asimismo, para la validacion de la propuesta se
recurrié a un muestreo intencional por criterio, seleccionando expertos con formacion de cuarto
nivel y experiencia en e ambito educativo, 10 que permitié obtener valoraciones pertinentes y
confiables sobre laviabilidad y pertinencia de la propuesta.

Las unidades de andlisis en esta investigacion son los estudiantes de segundo grado, cuyas
actitudes, niveles de comprension y motivacion frente a las estrategias gamificadas seran
observados y evaluados durante e proceso. Asimismo, |os grupos de trabajo incluyen:

El grupo estudiantil: sujeto directo de laintervencion didactica.
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El grupo docente: encargado de facilitar laimplementacién de la propuesta pedagdgicay aportar
SUS percepciones.

Un grupo de especialistas en educacion, que cumplen la funcion de validar tedricamente la
propuesta a traves de entrevistas.

Dado el tamarfio reducido de la poblacién, no fue necesario aplicar estadigrafos complejos para
determinar lamuestra. No obstante, se garantizaralarigurosidad del andlisis mediantelaaplicacién
de técnicas estadisticas descriptivas y andlisis cualitativo de contenido, con €l fin de ofrecer una
vision integral del fendmeno investigado.

2.8. Estrategia metodol6gica investigativa
L a estrategia metodol 6gica que guia esta investigacion se fundamenta en la integracion coherente

y articulada de elementos teoricos, empiricosy préacticos, bajo un enfoque mixto, con el proposito
de generar una comprension profunda del impacto de la gamificacién en €l proceso de ensefianza-
aprendizaje de los seres vivos y su entorno en segundo grado de educacién béasica el emental. Esta
estrategia responde tanto al alcance descriptivo y aplicado del estudio como a su finalidad de
generar una propuesta pedagdgica pertinente, fundamentaday validada.

El proceso investigativo se desarrollé en varias fases interrelacionadas. En primer lugar, se realizd
unarevision bibliograficay documental exhaustiva, que permitio construir un marco tedrico solido
sobre lagamificacion, sus fundamentos metodol 6gicos, y su aplicacion en laensefianza de Ciencias
Naturales. Esta etapa fue esencial para contextualizar el problema, precisar las categorias de
andisis, formular los objetivos y delimitar las tareas cientificas.

Posteriormente, se aplicd un diagnéstico inicial mediante técnicas como encuestas, pruebas y
observacion directa en el aula. Esta fase empirica permiti6 identificar las principales dificultades
de los estudiantes en relacién con la comprension de los contenidos sobre 10s seres vivos y su
entorno, asi como los niveles de motivacion antes de laintervencion pedagégica. A partir de estos
hallazgos, se disefié una propuesta didactica basada en estrategias gamificadas, estructurada con
criterios pedagodgicos, curriculares y contextuales.

Lasiguiente fase consistio en laimplementacion de la propuesta en e contexto real de aula, con €l
acompafiamiento del investigador. Durante este proceso se recogieron evidencias mediante
técnicas de observacion sistematica, instrumentos de evaluacion y valoracion del desempefio
estudiantil.
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Finalmente, se realizd unavaloracion criticay validacion de la propuesta, recurriendo a entrevistas
con especidistas y a andlisis comparativo de resultados antes y después de la intervencion. Esta
triangulacion metodoldgica asegurd la confiabilidad y pertinencia de los hallazgos, ademés de
fortalecer € caracter aplicado de lainvestigacion.

Este proceder metodolégico general permitié articular el diagnostico, la intervencion y la
eval uacion, generando una experiencia de investigacion-accion educativa orientada ala mejora de
la calidad del aprendizaje 'y €l desarrollo de estrategias metodol 6gicas innovadoras en €l contexto
de la educacion basica

2.9. Descripcion de la metodologia de acuerdo con lastar eas de investigacion
El desarrollo metodologico de esta investigacion se estructura en cuatro etapas principales, que

responden a las tareas planteadas. Cada una de estas fases se articula con el enfogue mixto
adoptado, integrando técnicas tedricas y empiricas que aportan datos cualitativos y cuantitativos
para una comprension integral del fendbmeno educativo. Se describen las siguientes etapas.

Etapa del estudio tedrico: Esta primera etapa tuvo como proposito establecer 1os fundamentos
tedricos y metodol 6gicos que sustentan lagamificaciony su aplicacion en € proceso de ensefianza-
aprendizgje de Ciencias Naturales. Se desarroll6 a través de una revision bibliogréfica y
documental exhaustiva de fuentes cientificas nacionales e internacionales, articulos indexados,
libros especializados y documentos oficiales del curriculo ecuatoriano.

Durante esta fase se definieron las categorias de investigacion: la estrategia gamificada como
categoria independiente, y la motivacion y comprension de los estudiantes como categoria
dependiente. También seidentificaron las dimensiones, indicadores e instrumentos que permitirian
operativizar dichas categorias. El resultado fue la construccion del marco tedrico, que brinda
sustento conceptual atoda lainvestigacion.

> Etapa del diagndstico inicial: En esta etapa se busco diagnosticar las dificultades que
presentan |os estudiantes de segundo grado respecto ala comprension de los contenidos sobre los
seres Vivos y su entorno, asi como su nivel de motivacion hacia el aprendizaje. Se aplicaron
instrumentos empiricos, como encuestas a estudiantes y docentes, pruebas diagnosticas, y guias de
observacion, permitiendo recolectar datos reales del aula. Ademés, esta fase permiti6 identificar

necesidades especificas y establecer un punto de partida para e disefio de la intervencion
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pedagdgica. A partir de los hallazgos obtenidos, se establecieron los criterios que orientaron la
elaboracion de la propuesta metodol 6gica.

> Etapa de la modelacion de la propuesta: Con base en los resultados del diagnéstico, se
procedid a estructurar una propuesta metodol 6gica basada en estrategias gamificadas. Esta etapa
incluyé el disefio de actividades pedagdgicas aineadas a curriculo de Ciencias Naturales,
integrando elementos |udicos como insignias, niveles, recompensas y narrativas tematicas. Asi
mismo, la propuesta se organizd en secuencias didéacticas orientadas a promover la participacion
activa, el aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades cognitivas.

> Etapa del diagnostico final o validacion de la propuesta: La uUltima etapa se enfoco en
valorar la pertinencia, aplicabilidad y efectividad de la propuesta metodol 6gica, tanto desde una
perspectiva empirica como tedrica. Se aplicaron nuevamente instrumentos de evaluacion para
determinar los cambios en lamotivacién y comprension de los estudiantes tras laimplementacion
de la estrategia gamificada. Asimismo, se recurrio a juicio de expertos mediante entrevistas
semiestructuradas, para validar la propuesta en cuanto a su relevancia pedagogicay posibilidades
de mgora. Esta fase permitié contrastar los resultados obtenidos con los objetivos iniciales,
concluyendo con la identificacion de logros, limitaciones y recomendaciones para futuras
investigaciones 0 aplicaciones préacticas.

2.10. Andlisisderesultados
Se expone los principal es resultados obtenidos a partir de las encuestas aplicadas a los estudiantes

de segundo grado de Educacién General Basica, en el marco del diagndstico sobre la ensefianza de
los seres vivos y su entorno. Este andlisis cuantitativo permite conocer el nivel de interés,
motivacion, participacion y comprension que | os estudiantes manifiestan frente alos contenidos de
Ciencias Naturales, especialmente cuando se aplican metodologias tradicionales. La informacion
recolectada es clave para evidenciar las necesidades existentes en e proceso de ensefianza-
aprendizaje y justificar la pertinencia de una propuesta pedagogica basada en la gamificacion,
orientada a mejorar la calidad del aprendizaje en esta area del conocimiento.

2.10.1. Resultados de las encuestas aplicadas a estudiantes

Este apartado presentalos hallazgos obtenidos a partir de las encuestas aplicadas a |os estudiantes
de segundo grado de Educacion General Béasica, con el objetivo de diagnosticar su nivel de

motivacion, comprension y participacion en € aprendizaje de los seres vivos y su entorno. Los
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resultados permiten identificar las principales dificultades y preferencias metodol 6gicas, aportando
insumos valiosos para el disefio de la propuesta pedagdgica basada en gamificacion.
¢Tegusta aprender sobrelos seresvivosy la naturaleza?

Tabla2 Figural

Preferencia por el tema de los seresvivos Preferencia por el tema de los seres vivos

OPCIONES RESPUESTAS
Mucho 7 \

Algo 10
Poco 3
Nada 2
Total 22

Fuente: Encuestas a los estudiantes
Elaborado por: |as autoras
Andlisis einterpretacion:

Losresultadosreflgan que un 32% de los estudiantes sienten un alto interés (“Mucho”) en aprender
sobre los seres vivos, mientras que el 45% muestra un interés moderado (“Algo”). Sin embargo,
un 23% presenta escasa motivacion (“Poco” o “Nada”), lo cual evidencia la necesidad de aplicar
metodol ogias que despierten mayor interés en esta area.

2. ¢Como te sientes cuando aprendes usando juegos en clase?

Tabla3 )
Figura 2

Emocién ante €l uso de juegos » )
Emocion ante el uso de juegos

OPCIONES RESPUESTAS Aburrido No me

Muy feliz 14 4% g:i/ta

Bien 6 Bien

Aburrido 27%

No me gusta 1 .
Muy feliz

Total 22

64%

Fuente: Encuestas alos estudiantes
Elaborado por: las autoras

Andlisiseinterpretacion:
Un total del 91% de los estudiantes manifiestan emociones positivas frente al uso de juegos en el
aprendizaje, 1o que evidencia que la gamificacion representa una herramienta favorable para

generar un ambiente escolar estimulante y participativo.
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3. ¢Prefierestrabajar en grupo o solo?
Tabla4

Preferencia de modalidad de trabajo

OPCIONES RESPUESTAS
En grupo 16
Solo 6
Total 22

Fuente: Encuestas a los estudiantes

Elaborado por: las autoras

Anadlisiseinterpretacion:

Figura3

Preferencia de modalidad de trabajo

Solo

“

4

En grupo
73%

El 73% de los estudiantes prefiere aprender en grupo, mientras que solamente un 27 % prefieren

hacerlo solos, 1o cual respalda el uso de estrategias colaborativas dentro de actividades gamificadas.

Este dato sugiere que € aprendizaje social puede ser potenciado a través de dinamicas de equipo

dentro de contextos ltdicos.

Tablab

Nivel de comprensién de contenidos

OPCIONES RESPUESTAS
Si, muy facil 4
A veces entiendo 12
Me cuesta entender 6
Total 22

Fuente: Encuestas a |l os estudiantes
Elaborado por: las autoras

Analisis einterpretacion:

¢Teresultafacil entender lostemas sobre los animales, las plantasy sus habitats?

Figura4

Nivel de comprensidn de contenidos

Si, muy
facil
18%

Me
cuesta
entender
27%

A veces
entiendo
55%

Aungue un 55% de | os estudiantes manifiestan que a veces comprenden |os temas, un 27% admite

gue tiene dificultades, 1o que refuerza la necesidad de emplear estrategias que faciliten el

aprendizaje significativo y que conecten |os contenidos con experiencias cercanasy comprensibles.
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5. ¢Quétan motivado te sientes para aprender Ciencias Naturales?

Tabla6
Figura5
Nivel de motivacion general
Nivel de motivacion general

OPCIONES RESPUESTAS Muy
Muy motivado 5 motivado
Motivado 23%

8
Poco motivado 7 7
5 \

Nada motivado

Fuente: Encuestas alos estudiantes
Elaborado por: las autoras

Anadlisiseinterpretacion:

Solo el 59% de los estudiantes manifiestan sentirse motivados para aprender Ciencias Naturales,
mientras que un 41% expresa poca 0 hinguna motivacion. Este resultado confirma que es urgente
replantear |as estrategias pedagdgicas para lograr una mayor conexion emocional y cognitiva con
los estudiantes en el area de Ciencias Naturales.

2.10.2. Conclusiones de la encuesta a estudiantes

A partir del andlisis delos resultados obtenidos en laencuesta aplicada alos estudiantes de segundo
grado de Educacién General Béasica, se pueden establecer |as siguientes conclusiones relevantes:

» Bajo nivel de motivacion frente a las Ciencias Naturales: Se evidencié que una parte
significativa de | os estudiantes no muestra un interés constante por |os contenidos rel acionados con
los seres vivos y su entorno. Esto sugiere que las estrategias tradicionales empleadas en € aulano
estan generando €l nivel de entusiasmo necesario parafavorecer un aprendizaje significativo.

» Preferencia por actividades lUdicas e interactivas: Los resultados revelan gue los estudiantes
disfrutan més aquellas clases que incorporan juegos, dinamicas o recursos visua es llamativos. Esta
preferenciarefuerzala pertinenciade implementar metodol ogias activas como lagamificacion para
captar su atencion 'y mejorar su disposicion al aprendizaje.

» Limitada comprension de contenidos cientificos. Seidentificaron dificultades paraidentificar y

clasificar seres vivos, asi como para establecer relaciones entre |os organismos 'y su entorno. Esto
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reflgja una necesidad urgente de aplicar estrategias didacticas méas contextualizadas, practicas y
visuales, que permitan vincular los conceptos con experiencias cercanas a su realidad.

Potencial de la gamificacion como recurso motivador: A pesar de que la mayoria de los
estudiantes no estén familiarizados con plataformas digitales educativas, |os resultados muestran
una alta disposicion para aprender mediante juegos, concursos, retos o actividades interactivas.
Este hallazgo evidencia que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para transformar
la ensefianza de Ciencias Naturales en una experiencia més atractivay participativa

2.10.2. Resultados de las encuestas aplicadas a docentes

Con €l objetivo de conocer |as percepciones, experienciasy practicas pedagogicas de |os docentes
respecto a proceso de ensefianza-aprendizaje de los seres vivos y su entorno en e segundo grado
de educacion basica, se aplicod una encuesta estructurada dirigida a los maestros que imparten la
asignatura de Ciencias Naturales. Esta recoleccién de datos permitio identificar el nivel de uso de
estrategias metodol 6gicas activas, e conocimiento sobre gamificacion como recurso didéactico, asi
como las principales dificultades que enfrentan durante la ensefianza de estos contenidos. Los
resultados obtenidos constituyen un insumo fundamental para fundamentar la propuesta

pedagdgica, permitiendo al mismo tiempo reconocer oportunidades de mejora e innovacion en el

trabajo docente.
¢Consider a que sus estudiantes muestran motivacion al aprender contenidos de Ciencias
Natur ales?
Tabla7
Grado de motivacion percibido en los
. . Figur
estudiantes al aprender Ciencias Naturales gura6
OPCIONES RESPUESTAS -

. Siempre
Siempre 0 0%
Casi Siempre 1
A veces 2
Nunca 0
Total 3
Fuente: Encuestas a los docentes
Elaborado por: las autoras
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Andlisiseinterpretacion:

L os docentes sefialan que sus estudiantes no presentan un alto nivel de motivacion a abordar los
contenidos de Ciencias Naturales. El 67% considera que solo a veces se involucran activamente, y
solo un 33% indicaque esto ocurre casi siempre. Estatendenciareflejaunadebilidad en laconexion
emocional y cognitiva de los estudiantes con la asignatura, |0 que puede afectar negativamente su
aprendizaje y participacion.

¢Quénivel dedificultad percibe en sus estudiantes para comprender |os contenidos sobre
los seresvivosy su entorno?

Tabla8 Figura?7

Nivel de dificultad percibido Nivel de dificultad percibido

OPCIONES RESPUESTAS
Alta dificultad 2
Dificultad media
Baja dificultad
Ninguna

Total Dificultad
Fuente: Encuestas a los docentes ”;:Ta
Elaborado por: las autoras

Alta
dificultad
67%

w O O Bk

Andlisiseinterpretacion:

El 67% de los docentes percibe que los estudiantes tienen alta dificultad para comprender los
contenidos sobre |os seres vivos y su entorno, mientras que el 33% identifica una dificultad media.
Este resultado pone en evidencia la necesidad de aplicar estrategias pedagdgicas diferenciadas y
mas significativas que favorezcan la comprension de estos contenidos desde un enfoque ludico,

exploratorio y visual.
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3. ¢Hautilizado estrategias basadas en €l juego para ensefiar Ciencias Naturales?

Tabla9

Uso de estrategias ltdicas

OPCIONES RESPUESTAS
Si 1
No 2
Total 3

Fuente: Encuestas a |l os docentes
Elaborado por: las autoras

Anadlisiseinterpretacion:

Figura8

Uso de estrateqias ludicas

Lamayoriade los docentes (67%) declarano haber utilizado estrategias |Udicas en la ensefianza de

Ciencias Naturales, 10 que revela una baja integracion de metodologias activas en € aula. Esta

limitacion podria explicar en parte los bajos niveles de motivacion y comprension observados en

los estudiantes, y demuestra la necesidad de innovar en la préactica docente.

4. ¢Considera quela gamificacion puede contribuir amejorar la participacion delos

estudiantes?
Tabla 10

Figura9

Percepcidn docente sobre e impacto de la gamificacién en la participacion estudiantil

OPCIONES RESPUESTAS
Totalmente 2
Parcialmente 1
Poco 0
Nada 0
Total 3

Fuente: Encuestas a |l os docentes

Elaborado por: las autoras

M

Totalmente
67%

Parcialmente
33%
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Andlisiseinterpretacion:

Existe consenso entre |os docentes sobre el impacto positivo que puede tener la gamificacion en la
participacion de los estudiantes. Esta valoracion favorable refuerza la viabilidad de su
implementacion como parte de una estrategia pedagdgica que promueva la interaccion, el
compromiso y el aprendizaje significativo.

¢Harecibido capacitacion en metodologias activas o gamificadas?

Tabla1l Figura 10
Formacion docente en metodologias activas y gamificacion

OPCIONES RESPUESTAS

Si

Si 1 33%
No 2

Total 3 No

Fuente: Encuestas a los docentes 67%

Elaborado por: las autoras

Andlisiseinterpretacion:

El 67% de los docentes no ha recibido formacion especifica en metodologias activas o
gamificacion, mientras que solo un docente (33%), manifiesta haberse capacitado en €l uso de
metodologias activas. Esta falta de capacitacion representa una limitacion para su aplicacion
efectiva, a pesar del reconocimiento de sus beneficios.

¢Estariadispuesto a aplicar una propuesta metodologica basada en gamificacion en sus
clases?

Tabla 12 Figura 11

Disposicion docente para implementar una propuesta gamificada

OPCIONES RESPUESTAS
Si 3
No 0
Total 3

Fuente: Encuestas a los docentes

Elaborado por: las autoras
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Andlisiseinterpretacion:
El 100% de los docentes manifestd estar dispuesto a aplicar estrategias gamificadas en sus clases.
Esta actitud positiva representa una fortaleza institucional que puede facilitar la aplicaciéon y
sostenibilidad de la propuesta planteada, especialmente si se acomparia de procesos formativos y
asesoramiento pedagdgico.

2.10.2.1. Conclusiones de la encuesta
A partir del andlisis de los resultados de la encuesta aplicada a los docentes, se pueden establecer

|as siguientes conclusiones clave:

Predominio de metodologias tradicionales: La mayoria de docentes ain emplea técnicas
expositivas y poco participativas en la ensefianza de los seres vivos y su entorno, 1o que limita el
aprendizaje significativo en los estudiantes.

Interés por innovar en la practica pedagogica: Aunque existe desconocimiento parcia sobre
herramientas gamificadas, los docentes manifiestan una actitud positiva hacia la incorporacién de
estrategias |Gdicas e interactivas en el aula.

Necesidad de formacion en gamificacion: Se evidencia una demanda por parte del personal
docente para recibir capacitacion en e uso de plataformas digitales educativas, que les permitan
transformar sus clases en experiencias més dindmicas y motivadoras.

2.10.3. Conclusionesdel diagnoéstico
A partir del andlisis conjunto de las encuestas aplicadas a estudiantes y docentes, asi como de la

prueba diagndstica, se establecen las siguientes conclusiones generales que sustentan la pertinencia
de la propuesta pedagogica:

Limitaciones en el aprendizaje delos seresvivosy su entorno: Se constatd que los estudiantes
presentan dificultades en lacomprension y aplicacion de los contenidos relacionados con |os seres
vivos, su clasificacion y su interaccion con € entorno. Estas falencias se deben, en gran parte, a
uso de metodologias poco dindmicas y alejadas de su contexto cotidiano.

Escasa motivacion hacia las Ciencias Naturales: Los estudiantes manifiestan bgjo interés y
participacion en las clases de Ciencias Naturales, especialmente cuando |as actividades se centran
en la lectura y copia de contenidos. Este bajo nivel de motivacién incide directamente en su
rendimiento académico y en laretencion del conocimiento.
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Uso limitado derecur sosdidacticosinnovador es. El diagnéstico revel 6 que los docentes, aunque
reconocen la importancia de actualizar sus estrategias, utilizan en su mayoria recursos
tradicionales. Existe escasa aplicacion de herramientas tecnol dgicas o estrategias activas como la
gamificacion, lo cual afectalacalidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Disposiciéon favorable al cambio metodolégico: Tanto estudiantes como docentes muestran
apertura e interés por incorporar dinamicas ludicas, plataformas interactivas y juegos digitales en
el proceso educativo. Esta actitud positiva representa una oportunidad para transformar el aula en
un espacio mas participativo, motivador y efectivo.

Necesidad de una propuesta contextualizada: El conjunto de resultados evidencia la necesidad
urgente de implementar una propuesta didéctica basada en la gamificacién, que sea coherente con
el curriculo nacional, adaptada al nivel cognitivo de los estudiantes de segundo grado, y alineada
con el entorno natural de su realidad educativa.

De estamanera, las conclusiones justifican y respaldan |a elaboracion de una propuesta pedagdgica
centrada en el uso de estrategias gamificadas parafortalecer |a ensefianza-aprendizaje de los seres
Vivosy su entorno, como un aporte alamejorade lacalidad educativaen €l nivel basico el emental.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION SOBRE LA GAMIFICACION COMO
APOYO METODOL OGICO PARA EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
LOS SERES VIVOSY SU ENTORNO PARA EL SEGUNDO GRADO DE EDUCACION
BASICA ELEMENTAL.

En este capitulo se presenta la propuesta pedagogica elaborada a partir del diagnostico y andlisis
desarrollados en los apartados previos. Dicha propuesta busca responder a las dificultades
identificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los seres vivosy su entorno en estudiantes
de segundo grado de educacion bésica elemental, reflgjadas en la baja motivacion, escasa
participacion y limitada comprension de los contenidos cientificos.

La propuesta se sustenta en los principios de la gamificacion como estrategia metodoldgica
innovadoray en los lineamientos curriculares del Ministerio de Educacion del Ecuador. Se plantea
un modelo didactico que integra elementos | dicos en la planificacién y desarrollo de las clases de
Ciencias Naturales, particularmente en el bloque tematico “Los seres vivos y su entorno”.

3.1. Modelacion de la propuesta

La modelacion de la propuesta se organiza en torno a una estructura flexible, compuesta por
componentes pedagdgicos esenciales. objetivos, principios didacticos, secuencia metodoldgica,
estrategias gamificadas, recursos y sistema de evaluacion. Cada uno de estos elementos ha sido
articulado de manera coherente para garantizar su aplicabilidad y adaptabilidad en el contexto del
segundo grado de educacion basica.

A continuacién, se detallan los componentes clave:

3.2. Nombre dela propuesta:
Estrategias de gamificacion para la ensefianza-aprendizaje de los seres vivos y su entorno en

segundo grado de basica elemental.
3.3. Antecedentes de la propuesta
La ensefianza de Ciencias Naturales en la Educacion Bésica ha representado historicamente un
desafio paralos docentes de los primeros niveles escolares. Los enfoques tradicionales, centrados
en la memorizacion y repeticion de conceptos, resultan insuficientes para promover una
comprension significativa de contenidos como los seres vivos y su entorno, especialmente en

estudiantes de segundo grado. Factores como la ausencia de recursos didacticos contextualizados,
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el limitado uso de metodologias activas y la escasa conexion entre |os contenidos y larealidad de
los nifios afectan de manera negativa su interés y rendimiento académico.

Ante esta situacion, la gamificacion se presenta como una estrategia pedagégica con alto potencial
transformador, capaz de incrementar la motivacion, la participacion estudiantil y la construccion
activa del conocimiento. Kanobel et al. (2022) destacan que “la inclusion de objetos digitales
lGdicos para mediar los procesos de ensefianza transforma la préctica docente, pues posibilita
disefar distintas estrategias a favor de una mejora del aprendizaje del alumnado” (p. 6). De igual
manera, Sanchez et al. (2024) sefidlan que la revolucion tecnoldgica del siglo XXI ha abierto
nuevos horizontes para el aprendizajey la ensefianza.

En Ecuador, experiencias como la estrategia nacional Aprendamos juntos en casa (2020),
implementada durante la pandemia, evidenciaron laimportancia de integrar recursos tecnol 6gicos
y metodologias interactivas en el proceso educativo. No obstante, alin son limitadas las propuestas
estructuradas que articulen la gamificacion con los contenidos del curriculo nacional de Ciencias
Naturales en la Educacién Bésica Elemental. Este vacio justifica la necesidad de propuestas
innovadoras como la que aqui se plantea.

L a presente propuesta se sustenta en estos antecedentes y se concibe como una alternativa viable
paraenriquecer la ensefianza de |os seres vivos y su entorno mediante actividades gamificadas que
respondan a desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes de segundo grado. Su
aporte radica en la integracion estratégica de herramientas digitales accesibles con una
planificacion pedagdgica coherente con € curriculo ecuatoriano y basada en principios de
inclusion, participacion y aprendizaje significativo.

3.4. Presentacion de la propuesta:

En el contexto educativo actual, la necesidad de superar las metodologias tradicionales ha
impulsado la incorporaciéon de estrategias didacticas innovadoras que atiendan los intereses,
necesidades y caracteristicas del estudiante del siglo XXI. En la educacién bésica elemental, la
ensefianza de Ciencias Naturales, y en particular de los contenidos sobre los seres vivos y su
entorno, enfrenta desafios relacionados con la motivacion, la comprension conceptual y la

vinculacion con e medio natural.
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Ante esta situacion, |a presente propuesta pedagégica busca disefiar, aplicar y validar un conjunto
de estrategias gamificadas que fortalezcan el aprendizgje significativo en estudiantes de segundo
grado. La gamificacion, entendida como la incorporacion de dinamicas propias del juego en
contextos educativos, se plantea como una metodologia eficaz para promover la participacion
activa, estimular la curiosidad cientifica y desarrollar competencias en el érea de Ciencias
Naturales. Se propone transformar € aula en un espacio de experiencias ludicas donde los
estudiantes descubran, analicen y valoren alos seres vivosy su relacién con € entorno de manera
creativa'y motivadora.

La propuesta trasciende la inclusiéon superficial de elementos de juego, pues se fundamenta en
principios constructivistas, en un disefio instruccional gamificado y en € uso responsable de
recursos tecnologicos. Con herramientas como Wordwall, Educaplay, Quizizz y Powtoon, se
implementan actividades interactivas que facilitan la evaluacion formativa, € trabajo colaborativo
y lainclusion de todos | os estudiantes.

El proceso contempla la construccién de estrategias, su validacion por juicio de expertos y la
aplicacion en contextos reales de aula. Ademés, se ofrecen orientaciones de implementacion,
criterios de evaluacion, evidencias de aprendizaje y lineamientos de inclusiéon. En conjunto, esta
propuesta busca fortalecer practicas pedagdgicas activas e inclusivas, orientadas a mejorar la
calidad educativay el compromiso estudiantil con el conocimiento cientifico desde las primeras
etapas de su formacion.

3.5. Objetivo general dela propuesta
Disefiar estrategias de gamificacion para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de

los seres vivos y su entorno en estudiantes de segundo grado de educacion basica el emental.

3.6. Objetivos especificos
Diagnosticar las necesidades educativas y estilos de aprendizgje de los estudiantes de segundo

grado en el temade |los seres vivos y su entorno, que permitan la personalizacion de las estrategias
gamificadas.
Disefiar estrategias de gamificacion personalizadas, basadas en elementos lUdicos y metodologias

activas, adaptadas a | os estilos cognitivos y emocional es de |os estudiantes.
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» Implementar las estrategias gamificadas disefiadas, ofreciendo actividades dindmicas que
promuevan la participacion activay el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje de los
Seres vivosy su entorno.

» Evauar € impacto de las estrategias gamificadas en la motivacion, participacion y comprension
de los contenidos por parte de |os estudiantes, a través de evaluaciones cudlitativas y cuantitativas
formativasy sumativas.

» Ajustar y perfeccionar las estrategias gamificadas con base en los resultados de la evaluacion y la
retroalimentacion recibida, garantizando su efectividad, sostenibilidad y aplicabilidad en futuros
ciclos educativos.

3.7. Estructura general dela propuesta:
Tabla 13

Estructura general de la propuesta

Componente Descripcion

Fundamentacion Basada en teorias del aprendizaje significativo (Ausubel), el enfoque

tedrica socio constructivista (Vygotsky) y principios de gamificacion
educativa.

M etodologia Secuencia didéctica con actividades gamificadas, centradas en retos,
misiones, insignias, tableros de progreso y narrativas teméticas.

Recur sos Tarjetas de exploracion, plataformas digitales, fichas de observacion,
materiales manipulativos, insignias impresas y rabricas.

Evaluacion Enfoque formativo, con instrumentos gamificados alineados a los
esténdares curriculares.

Estrategiasde Actividades diferenciadas segun los niveles de desarrollo cognitivo y

inclusién estilos de aprendizaje, garantizando el acceso equitativo al
conoci miento.

3.8. Estrategias metodol égicas.
En este apartado se presentan un conjunto de estrategias metodol 0gicas disefiadas con base en los

resultados del diagnostico y alineadas con los objetivos de la propuesta pedagogica. Estas
estrategias integran e uso de herramientas digitales interactivas dentro del enfoque de
gamificacion, con el fin de mejorar la motivacion, la participacion activay la comprension de los
contenidos sobre |os seres vivos 'y su entorno en estudiantes de segundo grado de educacion basica

elemental. Cada actividad propuesta ha sido estructurada considerando la pertinenciacurricular, €l
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nivel cognitivo de los estudiantes y la inclusion de recursos accesibles para facilitar su
implementacion en el aula.
Titulo dela Actividad: 1
“Clasifica y gana con Wordwall”
Objetivo dela Actividad:
Desarrollar en los estudiantes la capacidad para clasificar alos animales segin su hébitat y forma
de desplazamiento, mediante el uso de una actividad interactiva en la plataforma Wordwall.
Instrucciones para la I mplementacion:
Preparacion (Docente):
» Acceder alaplataformaWordwall y crear una cuenta gratuita.
» Crear un juego interactivo tipo “Emparejar” o “Clasificacion en grupo” con imagenes de
animalesy categorias como: acuéticos, terrestres, aéreosy camina, nada, vuela.
» Asegurarse de usar imagenes claras y atractivas que resulten faciles de reconocer paralos
estudiantes de segundo grado.
» Generar €l enlace directo para que los estudiantes accedan ala actividad desde casao en la
institucion.
Implementacion (Estudiantes):
» Los estudiantes acceden a Wordwall através del enlace compartido por el docente.
» Redizan la actividad de clasificacion, arrastrando las imégenes de los animales a la
categoria correcta segun su habitat y forma de desplazamiento.
» Intentan mejorar su puntgje i se equivocan, promoviendo el aprendiza e mediante ensayo-
error.
Seguimiento y Evaluacion (Docente):
» Observar lainteraccion de los estudiantes con €l juego durante su desarrollo.
» Revisar los resultados generados por Wordwall y anotar €l nimero de aciertos.
» Hacer preguntas en clase para reforzar los aprendizajes, analizar errores comunes y
fomentar la participacion grupal.
» Utilizar una rdbrica sencilla para valorar la comprension conceptual y la participacion

activa
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Resultados Esper ados:
> Los estudiantes identifican las caracteristicas basicas de los animales en relacidon con su

hébitat y modo de desplazamiento.

» Participan activamente en una actividad digital interactiva

» Fortalecen el aprendizaje autbnomo y la competencia digital bésica.
Evidencia Tecnoldgica:

Figura 12
Captura de pantalla del juego Wordwall

1)

|! Arimaes wakajes fnimales demésticos
| |

B H 4
Link dela actividad:
https://wordwal | .net/es/resource/5330455

Estrategia de Inclusion:
» Para estudiantes con dificultades visuales, se pueden usar imagenes ampliadasy narracion

oral de las categorias.

» Para estudiantes con dificultades de motricidad fina, puede asignarse a un compariero de
apoyo paramanipular €l dispositivo bajo supervision.

» El docente puede adaptar la actividad a un formato impreso manipulativo para estudiantes
gue no cuenten con conectividad, asegurando asi € acceso equitativo a la experiencia de

aprendizaje.
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Titulo dela Actividad: 2
“Clasificando seres vivos con Educaplay”
Objetivo dela Actividad:
Identificar y clasificar seres vivos segln sus caracteristicas basicas mediante una actividad
interactiva gamificada en Educaplay.
Instrucciones para la | mplementacion:
Preparacion (Docente):
» Ingresar a https://www.educaplay.comy crear una cuenta.
» Disefiar una actividad tipo “clasificacion” o “sopa de letras” sobre los seres vivos,
incluyendo categorias como: animales, plantas, habitat, alimentacion, tipo de desplazamiento.
» Configurar laactividad con retroalimentacion inmediatay establecer un tiempo limite para
aumentar el nivel de desafio.
» Compartir € enlace de la actividad con los estudiantes por medio de correo electrénico,
WhatsApp, o0 en la plataforma educativa institucional .
Implementacion (Estudiantes):
» Ingresar a enlace de Educaplay proporcionado por el docente.
» Redlizar la actividad interactiva clasificando correctamente los elementos.
> Repetir laactividad si es necesario hasta alcanzar un puntaj e satisfactorio.
Seguimiento y Evaluacion (Docente):
» Supervisar € desarrollo de la actividad de manera presencial o virtual.
» Revisar los resultados individuales desde |a plataforma Educaplay.
» Anotar observaciones sobre aciertos, errores comunes y tiempos de resolucion para
identificar areas que requieran refuerzo.
Resultados Esperados:
» Los estudiantes reforzaran la clasificacion de los seres vivos de formavisual y |Udica.
» Sefomentara el aprendizaje autbnomo y se incrementara el nivel de motivacion.
» Los estudiantes aplicaran el conocimiento adquirido en unaactividad practicae interactiva.

Evidencia Tecnoldgica:
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Figura 13
Captura de pantalla de la actividad en Educaplay.
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Link dela actividad:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6164708-seres vivos vy no vivos.html

Estrategia de Inclusion:
La actividad permite adaptaciones como la ampliacion del tiempo, uso de imégenes para reforzar
la comprensién, y acompafiamiento individual para estudiantes con NEE.
Titulodela Actividad: 3
“Descubriendo a los seres vivos con Powtoon”
Objetivo dela Actividad:
Ensefiar |a clasificacion bésica de los seres vivos mediante la creacion y visualizacion de una
presentacion animada e interactiva usando la plataforma Powtoon.
Instrucciones para la | mplementacion:
Preparacién (Docente):
» Ingresar a https://www.powtoon.comy crear una cuenta gratuita.
» Disefiar un video animado en Powtoon explicando la clasificacion de los seres vivos:
animales vertebrados e invertebrados, y plantas.

57


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6164708-seres_vivos_y_no_vivos.html

UBE UNIVERSIDAD
(¢ BOLIVARIANA )
L2 DEL FCUADOR TRABAJO DE TITULACION

» Incorporar personajes, voces, sonidos y ejemplos visuales para captar la atencion de los
estudiantes.
» Descargar el video o compartir €l enlace directamente para su reproduccién en clase o en
casa.

Implementacion (Estudiantes):
> Ver el video animado proyectado en clase 0 en sus dispositivos en caso de modalidad
virtual.
» Redlizar una actividad de refuerzo después del video: responder preguntas orales o
clasificar imagenesimpresas.
> Participar en un breve debate guiado sobre las diferencias entre |as categorias observadas.
Seguimiento y Evaluacion (Docente):
» Aplicar una actividad de consolidacion donde los estudiantes completen una ficha de
clasificacion con base en o aprendido.
» Observar laparticipacion activadurante el videoy € nivel de comprension delas categorias
tratadas.
» Evaluar mediante lista de cotejo €l nivel de comprension al canzado.
Resultados Esper ados:
» Los estudiantes reconoceran alos seres vivos en categorias basicas.
» Aumentara su motivacion y comprension a aprender mediante recursos visuales y
dindmicos.
> Desarrollaran habilidades de observacion, andisisy categorizacion.

Estrategia de Inclusion:
» Paraestudiantes con dificultades auditivas, se habilitan subtitulos en el video.
» Se proporcionaun resumen visual impreso del contenido del Powtoon para estudiantes con
barreras de acceso alatecnologia.
» Se permite repetir €l video en casa mediante un enlace compartido.

Evidencia Tecnoldgica:
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Figural4
Captura del video en Powtoon.
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Enlace del video:
https://www.powtoon.com/online-presentation/b7 T gJrFCFwo/clasificacion-de-los-animal es-

segun-su-habitat/ ?mode=movie
Titulodela Actividad: 4

“Clasificamos seglin su habitat con Educaplay”
Objetivo dela Actividad:
Identificar a los seres vivos, mediante una actividad interactiva en Educaplay que fortalezca €l
aprendizaje significativo através del juego.
I nstrucciones parala | mplementacién:
Preparacion (Docente):
» Ingresar ala plataforma Educaplay y crear una cuenta gratuita.
» Disefiar una actividad tipo identificacion de los seres vivos, con imégenes y nombres de
animales que habitan en diferentes medios y su importancia
» Asegurarse de incluir imégenes coloridas, animadas o reales que faciliten laidentificacion

visual y conceptual.
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» Configurar la retroalimentacion automaticay establecer una puntuacion maxima. Generar

el enlace directo ala actividad.

Implementacién (Estudiantes):

» Acceder alaactividad de Educaplay através del enlace proporcionado por €l docente (en
clase 0 desde casa).

> Leer los nombres o identificar lasimagenes, reconociendo las caracteristicas e importancia
delos seres vivos.

» Completar €l juego y repetir si es necesario hasta lograr un mejor puntaje.

Seguimiento y Evaluacion (Docente):

» Supervisar lainteraccion de los estudiantes durante la gjecucion de la actividad.

» Observar aciertosy errores paraidentificar dificultades comunes.

> Redlizar una retroalimentacion grupa a finalizar, destacando las caracteristicas de cada
habitat y los animales que |os habitan.

» Registrar resultados en una rubrica sencillade logro individual.

Resultados Esperados:

> Los estudiantes reconocen y agrupan animales segun el habitat.
» Refuerzan habilidades de observacion, clasificacion y uso de tecnologia educativa.

» Aumentan su interés por la ciencia através del uso de actividades digitales |Gdicas.

Estrategia de Inclusién:

» Para estudiantes con dificultades visuales, se puede emplear una narracion oral del
contenido o utilizar imagenes en tamarfio ampliado.

» Sepermite larealizacion del gjercicio en pargas, promoviendo la colaboracion.

> En contextos con limitada conectividad, se puede imprimir la actividad en formato fisico

(carteles o tarjetas) paratrabajar en clase de forma manipulativa.

Evidencia Tecnoldgica:

Figura 15

Captura de pantalla de la actividad en Educaplay
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0 Tipoodejeeges  © Planes & Seporie ) Bascarjusges

Ejernples de Seres Wives

Enlace:
https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/5875017-seres vivos.html

En base a las estrategias metodol 6gicas seleccionadas, se plantea su incorporacion dentro de la
planificacion curricular, con € propdsito de articular de manera coherente los objetivos de
aprendizaje con actividades gamificadas que respondan a las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes de segundo grado. Laintegracion de plataf ormas como Wordwall, Educaplay, Quizizz
y Powtoon permite disefiar experiencias interactivas que promueven e aprendizaje significativo,
favorecen la participaciéon activa y estimulan la curiosidad cientifica. A si mismo, estas
herramientas digitales, a estar orientadas ala précticay laretroalimentacion inmediata, potencian
el desarrollo de las destrezas planteadas en el curriculo de Ciencias Naturales, en especia aquellas
relacionadas con la clasificacion de seres vivos, laidentificacion de habitats y lareflexion sobre el
cuidado del entorno. De esta manera, la propuesta metodoldgica se convierte en un recurso
innovador que fortalece las competencias cognitivas, socioemocionales y digitales de los
estudiantes, en concordancia con el enfoque del Disefio Universal parael Aprendizaje (DUA).
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Tabla 14

Estrategia de gamificacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje de 10s seres vivos y su entorno en estudiantes de segundo grado

de educacion basica e emental
PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE CIENCIASNATURALES

DATOSINFORMATIVOS.
Nombredela Institucion: Unidad Educativa EEB Republica de Espafia

Grado/curos. Cuarto

Destrezas con criterios  Indicadoresde evaluacion Estrategia de gamificacion para el proceso de Actividades evaluativas
de ensefianza-aprendizaje delos seresvivosy su
desempefio entorno en estudiantes de segundo grado de

educacion basica elemental.
Describir lagClasificalos hébitats locales Experiencia Técnica: Observacion.
caracteristicas segUn sus caracteristicas. Proyeccion del video sobre los habitats localesinstrumento:  Lista de
de los habitats locaes|(Ref.1.CN.2.3.1) (J.1.,J.3) (bosque, rio, montafa, ciudad). cotejo.
clasificarlos segin  sus Dialogo inicial sobre qué habitats conocen cercaActividad: Clasificacion de
caracteristicas € de su comunidad. los animales segin su
identificar habitat.

sus plantas y animales.
(Ref.CN.2.1.10)

cd
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CAMALEON

Reflexion —= |
Debate guiado sobre las caracteristicas de cada
habitat y los animales/plantas que |o habitan.
¢Qué pasaria s no exigtieran las plantas y los
animales?
¢Dobnde viven los animales?
Conceptualizacion
Explicacion breve del docente sobre cdémo
clasificar hébitats segin sus caracteristicas y 13
clasificacion de los animales en salvaes V|
domesticos.
Video en Powtoon sobre la clasificacion de los

animales seguin su habitat.




UBE UNIVERSIDAD
& BOLIVARIANA
& DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

Aplicacién
Actividad en Wordwall: “Clasifica y gana”
(clasificar animales y plantas seguin su habitat).

Trabajo en pargas para completar la ficha de

clasificacion.
Crchenar pat 9ngo

Clasificacion de animales

de
animalesy plantas,
el impacto

ambiental que  estas

Diferenciar entre especiesClasificalos hébitats locales

segUn sus caracteristicas.
(Ref. 1.CN.2.3.1) (J.1., J.3)

Experiencia

Conversatorio guiado con imagenes de animalesy

¢Qué animales y plantas conocen de su

plantas proyectadas. Dialogo sobre: Actividad: Identifica

Técnica:

Instrumento:

diferencias entre especies

comunidad? animales y plantas, vy
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ltimas generan para

proteccion.
(Ref. CN.2.1.13))

2

proponer acciones de

¢Como creen gque las plantas afectan a lugar|
donde viven?

Reflexion

alimentacion, Habitat). Uso de laminas

| Mecan [ Sirdicecs | Napnles | S I Komniunm
o2 7% 9

Conceptualizacion
Presentacion de conceptos clave usandog
Educaplay con actividad tipo Conceptos vy
clasificacion

Cowantonviaas de bns Stris Vs

Andlisis en grupo sobre las diferencias visibles

entre animales y plantas (movimiento,'f"-',,

plantea acciones de

proteccion ambiental.

1§
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Diadlogo guiado sobre la clasificacién de los

animalesy plantasy su importancia paralavida.

Explicacion delaimportanciaquetienen enlavidg

de |los seres humanos los animales y plantas.
Aplicacion

"Clasificando seres vivos con Educaplay"

L os estudiantes ingresan a enlace en Educaplay |

clasifican correctamente animales y plantas.

" Clasificamos segun su habitat con Educaplay”

Se identifican animales segin su habitat y se

reflexiona sobre su relacion con las plantas del

lugar.

! SERES VIVOS ¥ NO VIVOS
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3.9. Cierre
El desarrollo del presente capitulo permitié concretar una propuesta metodol 6gica innovadora que

responde a las necesidades detectadas en el diagndstico educativo realizado con estudiantes y
docentes de segundo grado de educacion general basica elemental. A partir del andlisis de las
debilidades observadas en la ensefianza de los contenidos relacionados con |os seres vivos 'y su
entorno, se estructuraron estrategias pedagdgicas que integran elementos ludicos y digitales,
favoreciendo un aprendizaje activo y significativo.

La propuesta se sustenta en principios constructivistas y en los fundamentos tedricos de la
gamificacion, con el objetivo de potenciar la motivacion, la participacion y la comprension de los
contenidos por parte de los estudiantes. L as actividades planteadas, apoyadas en plataformas como
Quizizz, Wordwall, Educaplay y Powtoon, no solo enriquecen e proceso de ensefianza-
aprendizaje, sino que también permiten a docente adaptar sus practicas a las demandas de la
educacion contemporanea.

Cada una de las estrategias metodol 6gicas propuestas ha sido disefiada tomando en cuenta los
lineamientos del Curriculo Nacional del Ecuador, asegurando su pertinencia curricular y su
aplicabilidad en el contexto escolar. Ademéas, se ha considerado el nivel de desarrollo cognitivoy
socioemocional de los estudiantes de segundo grado, garantizando actividades acordes a sus
capacidades e intereses.

Uno de los aportes més relevantes de |a propuesta es su enfoque inclusivo y participativo, € cual
buscaatender ladiversidad presente en el aulay fomentar laautonomiadel estudiante en su proceso
de aprendizgje. Al utilizar plataformas digitales accesibles y adaptables, |a propuesta promueve
ambientes de aprendizaje mas equitativos, donde todos los estudiantes tienen la oportunidad de
involucrarse activamente.

Asimismo, se ha demostrado que el uso de estrategias gamificadas no solo tiene un impacto
positivo en el desarrollo académico, sino también en aspectos socioemocionales como el trabajo
colaborativo, la autoestima y |la perseverancia frente a los retos. Estas competencias resultan
fundamentales para la formacion integral del estudiante y se alinean con los objetivos de la
educacion del siglo XXI.
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En conclusion, el capitulo 3 representa el gje central del proyecto de investigacion, a ofrecer una
propuesta concreta y fundamentada que responde a una problematica real del sistema educativo.
Laimplementacidn de estas estrategias gamificadas no solo pretende mejorar €l aprendizaje de los
seres vivos y su entorno, sino también inspirar nuevas préacticas pedagogicas méas activas,
contextualizadas e inclusivas, que impulsen la mejora continua de la calidad educativa.

3.10 Originalidad dela propuesta:
La propuesta presentada en esta investigacion se caracteriza por su ato nivel de originalidad al

integrar estrategias de gamificacion disefiadas especificamente paralaensefianza de los seres vivos
y su entorno en segundo grado de educacion basica elemental. A diferencia de enfoques
tradicionales centrados en la repeticion mecanica de contenidos, esta propuesta plantea
experiencias de aprendizaje personaizadas, dindmicas y contextualizadas, sustentadas en
herramientas tecnol dgicas actuales como Wordwall, Quizizz, Powtoon y Educaplay.

La novedad radica no solo en el uso de estas plataformas, sino en su incorporacion estratégica
dentro de una planificacion pedagdgica coherente con las necesidades cognitivas vy
socioemocionales de los estudiantes de esta etapa, fomentando un aprendizaje activo, participativo
e inclusivo. Ademas, la propuesta esta alineada con los lineamientos del Curriculo Nacional del
Ecuador, con los principios establecidos en la LOEI y con los objetivos de desarrollo sostenible
(ODS), lo que la convierte en una alternativa pedagdgica innovadora y viable desde €l punto de
vistalega y curricular.

Asimismo, la sistematizacion metodologica realizada, € enfoque mixto de la investigacion y la
validacion tedricay empirica de la propuesta, refuerzan su caracter cientifico y replicable en otros
contextos similares. De esta manera, la propuesta representa un aporte significativo a la préactica
docente contemporaneay al desarrollo de metodologias activas centradas en el estudiante.

3.11. Validacién dela propuesta
La validacion de la propuesta pedagogica “Jugando con la naturaleza: Estrategias gamificadas para

aprender sobre l0s seres vivos y su entorno” se realizé a través de una estrategia metodologica
combinada, que incluyo tanto una validacion tedrica como una empirica. Esta doble via permitio
garantizar no solo la coherencia pedagdgica y curricular de la propuesta, sino también su
aplicabilidad y relevanciaen el contexto real del aula, especificamente con estudiantes de segundo

grado de educacion basica elemental.
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3.1.1. Validacion tedrica

La validacion tedrica consistio en la evaluacion critica de la propuesta por parte de expertos en
educacion, quienes andizaron su fundamentacion tedrica, la estructura metodoldgica, la
pertinencia de las estrategias gamificadas y su congruencia con los lineamientos del curriculo
nacional. Paraello, se disefié unamatriz de validacion con criterios como claridad de |os objetivos,
correspondencia con los contenidos del area de Ciencias Natural es, adecuacion alas caracteristicas
del desarrollo infantil y factibilidad de aplicacion en € aula. (Anexo no 5)

L os especidlistas valoraron positivamente la propuesta, resaltando que su estructura responde alas
exigencias actuales de la educacion basada en competencias, y que la gamificacion, como enfoque
metodol 6gico, permite abordar los contenidos curriculares de forma creativa y efectiva. En este
sentido, se ha sefialado que “los estudios sobre la implementacion de elementos de juego en la
educacién han reportado que la gamificacion mejorala participacion de los estudiantes en el
aulatradicional y en € aprendizaje en linea.” (Revelo et al., 2018, p. 32). Ademas, se reconocio la
pertinencia de las actividades disefiadas, ya que respetan e ritmo de aprendizae y las
caracteristicas cognitivas y socioemocionales de los nifios de este nivel.

Tabla 15

Perfil de los especialistas

Especialista Cargo Perfil Caracteristicas
Especialistal Docente de Educador con titulo de Conocimiento: Dominio del
Educacion cuarto nivel en Ciencias  curriculo nacional y
Bésica delaEducaciony mésde metodologias activas.
15 afios de experienciaen  Habilidad: Aplicacién de
ensefianza en segundo estrategias centradas en el
grado de basica. juego, evaluacion formativay

adaptacion aritmos de
aprendizaje diversos.
Especialista2 Psicopedagoga Profesional con Maestria  Conocimiento: Comprension

en Psicopedagogia, de etapas del desarrollo infantil
especializadaen € y su impacto en el aprendizaje.
desarrollo cognitivo y Habilidad: Identificacion de
emocional infantil. necesidades educativas
especiaesy disefio de apoyos

pedagdgi cos personalizados.
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Especialista3 Expertaen

Ingenieraen Sistemascon Conocimiento: Manejo

Tecnologia Maestria en Innovacién experto de plataformas como
Educativa Educativa, especidizada  Quizizz, Kahoot, Wordwall,
en recursos digitales y Powtoon y Educaplay.
gamificacion en Habilidad: Disefio de recursos
educacion primaria. digitales motivadores para
contextos escolares.
Especialista4 Rectorade Directoraconmasde20  Capacidad: Promocion de la
Institucion anos de experiencia en innovaci on metodol 6gica en su
Fiscal gestion educativa en institucion.
zonas rurales, con Habilidad: Evaluaciony
formacion en Liderazgoy validacion de propuestas
Calidad Educativa. pedagdgicas alineadas con
politicas educativas nacionales.
Tabla 16

Resultados de la Entrevista para Validacion de la Propuesta

Preguntas

Especialistas

Pregunta 1. ¢Cud es su opinién
sobre la propuesta de estrategias
de gamificacion para ensefiar 10s
Seres vivosy su entorno en
segundo grado?

Todos coinciden en gue es una propuesta innovadoray
pertinente. Destacan su enfoque |adico, motivador y
contextualizado. Sefidan que se adapta muy bien a nivel de
desarrollo cognitivo de los estudiantes de segundo grado.
La experta en psicopedagogia valora su contribucion a
aprendizaje significativo.

Pregunta 2. ;Considera que la
propuesta podria mejorar €l
proceso de ensefianza-
aprendizaje en Ciencias
Naturales?

Los cuatro especialistas afirmaron que la propuesta tiene un
alto potencial paramejorar €l rendimiento académicoy el
interés de |os estudiantes por las ciencias. El rector afiadié
gue iniciativas como esta podrian replicarse en otras
asignaturas s se valida su efectividad.

Pregunta 3. ¢La propuesta
responde a las necesidades
educativas de | os estudiantes en
contextos rurales o de dificil
acceso?

Lamayoria considera que si, especialmente porgue utiliza
recursos digitales gratuitos y accesibles. Se recomienda
acompanfiarla con estrategias para garantizar conectividad o
adaptaciones sincronicas y asincronicas.

Pregunta 4. ¢La propuesta es
coherente con los principios del
curriculo nacional y con los
enfoques pedagdgicos actuales?

Todos |os expertos coinciden en que la propuesta se alinea
con los principios del curriculo nacional ecuatoriano y
responde a enfoques constructivistas, inclusivosy activos.
Se resaltalaincorporacion de elementos del entorno natural
como unafortaleza.

Pregunta 5. ¢Qué aspectos
positivos destacan de las
estrategias utilizadas (Quizizz,

Los especialistas valoran el uso variado de plataformas que
fomentan la participacion, la evaluacion formativay e
aprendizaje autbnomo. La experta en tecnologia educativa
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Educaplay, Powtoon, resalto laversatilidad de Wordwall y Educaplay en la
Wordwall)? gamificacion de contenidos cientificos.
Pregunta 6. ¢Qué sugerencias Se recomienda capacitar previamente alos docentes en €
tiene parafortalecer lapropuesta uso de plataformas digitales, incluir estrategias para
antes de su implementacion? estudiantes con necesidades educativas especiaes, y

realizar una prueba piloto en varias instituciones. También
se sugiere integrar indicadores de evaluacion gamificados.

3.1.2. Andlisisdd criterio de especialistas

El método de criterio de especialistas constituye una herramientarigurosay confiable en el proceso
de validacion de propuestas educativas, ya que permite recoger valoraciones cudlitativas de
profesionales con experiencia comprobada en el érea pedagégica. En € contexto de esta
investigacion, se recurrid a cuatro especialistas con titulos de cuarto nivel, quienes poseen una
trayectoriarelevante en ladocencia, la gestion educativa, latecnologia aplicadaalaeducaciony la
psicopedagogia. Su intervencion no solo aportd una mirada técnica sobre la coherencia interna de
la propuesta, sino también consideraciones précticas sobre su viabilidad y pertinencia.

Cada uno de los expertos analizo la propuesta de estrategias de gamificacion para la ensefianza-
aprendizaje de los seres vivos y su entorno en segundo grado de bésica elemental, a partir de una
matriz de valoracién que incluia aspectos clave como el disefio pedagdgico, la aplicabilidad, €l

impacto esperado, la alineacion con €l curriculo naciona y lainclusion educativa. Los resultados
obtenidosfueron favorables en su totalidad, destacando que la propuestaresponde alas necesidades
del nivel educativo abordado, promueve un aprendizge significativo y motiva activamente alos
estudiantes mediante el uso de recursos tecnol 6gicos.

El andlisis conjunto de las respuestas muestra una tendencia clara hacia la aceptacion de la
propuesta como unainnovacion educativaviable, relevante y sostenible. L os expertos resaltaron el

enfoque constructivista que la sustenta, |a incorporacion adecuada de plataformas digitales como
Quizizz, Wordwall, Educaplay y Powtoon, y la adaptacién alos principios del curriculo naciona

ecuatoriano. Asimismo, se considerd que la propuestano solo es Util paralaasignatura de Ciencias
Naturales, sSino que podria adaptarse a otras areas del conocimiento, gracias a su estructura

metodol 6gica flexible.

71



UBE UNIVERSIDAD
(¢ BOLIVARIANA )
L2 DEL FCUADOR TRABAJO DE TITULACION

3.1.3. Validacion empirica

Lavalidacion empirica se llevo a cabo através de unaimplementacin piloto de la propuesta en el
aula, con la participacion de 22 estudiantes y 3 docentes de segundo grado de la Unidad Educativa
EEB Republicade Espafia. Durante este proceso, se aplicaron diversosinstrumentos de recol eccion
de datos como listas de cotejo, rubricas de observacion, encuestas de percepcion y una prueba
diagndstica antes y después de la intervencion.

Los resultados obtenidos evidenciaron una mejora significativa en el nivel de motivacion,
participacion y comprension de los contenidos rel acionados con 10s seres vivos y su entorno. Los
estudiantes mostraron mayor entusiasmo por las actividades, una actitud més activa frente al
aprendizaje y unamejor retencion conceptual. Como afirma Trampuz (2023), “la gamificacion de
acuerdo alaliteraturacientificade los Ultimos afios, hademostrado ser mecanismosinstruccionales
adecuados para mejorar los entornos de enseflanza y aprendizaje” (p. 856), aspecto que fue
confirmado en la experiencia de aula observada.

Asimismo, los docentes manifestaron que la propuesta les permitié diversificar sus estrategias
pedagdgicas, reducir los niveles de distraccion en clase y fomentar la colaboracion entre los
estudiantes. La narrativa ludica implementada, junto con los niveles y recompensas, genero un
ambiente de aprendizaje méas dindmico y efectivo. Al respecto, Ojeda & Zaldivar (2023), indican
que “el constante cambio del proceso ensefianza-aprendizaje demanda incorporar nuevas
metodol ogias paratodos|os niveles educativos” (p. 6), 1o cual se evidencié de maneraclaradurante
la aplicacion de la propuesta.

De este modo, la validacién empirica permitié constatar no solo la viabilidad técnica de la
propuesta, sino también su efectividad pedagogica en la mejora del proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales. Las evidencias recogidas sustentan la pertinencia de
incorporar la gamificacion como estrategia didactica en los primeros afios de escolaridad,
especiamente en temas relacionados con la comprensiéon del entorno natural y el desarrollo de
actitudes de cuidado hacialavida

Finamente, la validacion de la propuesta pedagdgica se realizé mediante la técnica de juicio de

expertos, quienes son profesionales con amplia experienciaen el ambito de la educacién bésicay
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la innovacion metodolégica. Esta validacion tuvo como objetivo verificar la pertinencia,
coherencia, aplicabilidad y relevancia de la propuesta en €l contexto real del aula, particularmente
en el segundo grado de Educacion Basica Elemental.

Tabla 17

Matriz de Validacion Empirica

Descripcion del Evidenciaen la

Criterio criterio o L Resultado Valoracion
aplicacion préctica
observado
L os estudiantes
Nivel de mostraron entusiasmo,
., involucramiento  respondieron
z;rif/': Pacion  yelos estpqli antes preguntas, compitieron Qz;:filci pacion Satisfactorio
' enlasactividades de manerasaludabley
gamificadas. colaboraron en los
retos propuestos.
Utilizacién Las actividades se
efectivade realizaron en
Uso de plataformas como plataformas Correcta
herramientas  Quizizz, sel eccionadas con implementacion Satisfactorio
digitales. Educaplay, éxito; los estudiantes
Wordwall, interactuaron con
Powtoon. facilidad y motivacion.
L os contenidos sobre
Concordancia SEeresVvivosy su

Cumplimiento entrelo ensefiado  entorno fueron
de objetivos yloesperadoen  asimilados mediante Objetivos

de términos de actividades de logrados Satisfactorio
aprendizaje.  destrezasy clasificacion,
conocimientos. observacion e
identificacion.
Se evidencié
L, Nivel deinterésy curiosidad, aegriay
Motivacion ) " ) L , .
) disposicion deseo de continuar las  Altamotivacion  Satisfactorio
del estudiante. . . i :
durantelasesion.  actividades; se redujo
la distraccion.
Adaptacion delas  Se utilizaron recursos
- actividadespara  visuaes, auditivosy
Inclusion . - Buena : .
. todos los kinestésicos para . Satisfactorio
educativa. . - adaptacion
estudiantes, facilitar la

respetando ritmos  comprension de todos.
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y estilos de
aprendizaje.

3.1.4. Andlisisdelavaloracion empirica.

Lavalidacion empirica de la propuesta pedagogica se realizé mediante la aplicacion directade las
estrategias de gamificacion disefiadas, en un entorno real de aula con estudiantes de segundo grado
de educacion basica elemental. A partir de lamatriz de validacion empirica se observaron criterios
clave como la participacion estudiantil, el uso efectivo de plataformas digitales, e cumplimiento
de objetivos de aprendizaje y lamotivacion en el desarrollo de las actividades. Laimplementacién
se llevé a cabo de forma planificada, y permitié analizar de manera objetiva la pertinencia y
funcionalidad de cada unadelas actividades en relacién con | os propdsitos educativos establecidos.
Uno de los aspectos més relevantes fue la alta participaciéon activa de los estudiantes, quienes
mostraron entusiasmo y compromiso durante las actividades interactivas. El uso de herramientas
como Quizizz, Educaplay y Wordwall permitié crear un ambiente dinamico que favorecio e
aprendizaje significativo, haciendo visible la apropiacion de los contenidos sobre |os seres vivos y
su entorno. Asimismo, se evidenci6 que el enfogue lUdico no solo generd interés, sino que también
facilito laretencion de conceptos clave, lo cua es coherente con los planteamientos del aprendizaje
activo.

El cumplimiento de |os objetivos de aprendizaj e fue evaluado mediante la observacion directay el
andisis del desempefio de los estudiantes en las plataformas utilizadas. Se comprobd que la
mayoria de los nifios lograron identificar, clasificar y relacionar los seres vivos con su habitat,
demostrando que la gamificacion es una herramienta efectiva para el desarrollo de destrezas con
criterio de desempefio en €l érea de Ciencias Naturales.

En conclusién, los resultados obtenidos durante esta etapa evidencian laviabilidad y eficaciadela
propuesta, reafirmando su potencial para ser replicaday adaptada en contextos similares del nivel

basico elemental.
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Tabla 18

Matriz general de valoracion de la propuesta

Indicadores

Descripcion del criterio

Expertol Experto Experto Experto

2 3

4

Relevancia

La propuesta planteada posee
relevanciaen el temay se
relaciona con necesi dades
educativas reales.

v v v

v

Actualidad

Las estrategias, plataformasy
metodol ogias utilizadas estan
actualizadas y responden alas
tendencias pedagogicas
contemporaness.

Importancia

La propuestaresponde a
necesidades didacticasen la
ensefianza de Ciencias Naturales
en € nivel basico elemental.

Recursos

Losrecursos digitalesy materiales
empleados son pertinentes,
accesiblesy adecuados a nivel de
desarrollo de los estudiantes.

Funcionalid
ad

La propuesta es préctica, claray
viable en entornos reales de aula.

Viabilidad

Puede aplicarse con facilidad en la
institucién considerando €
contexto escolar, recursosy carga
horaria.

v v v

Pertinencia

La propuesta esté alineada con los
objetivos curriculares del segundo
grado de EGB y con los
estandares de desempefio.

v v v

Impacto
Social

Promueve lainclusion, la
participacion activay el
aprendizaje significativo,
fortaleciendo larelacion con €
entorno.

Organizaci6
n

Presenta una secuencialogica,
estructuraday coherente entre los
objetivos, actividadesy
evaluacion.

Coherencia

L as estrategias son consi stentes
con los enfogques metodol égicos y
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con €l desarrollo cognitivo del
nivel educativo.

TOTAL Porcentgje de cumplimiento delos ~ 100% 100% 100% 100%
indicadores.

De acuerdo con la matriz de validacion presentada anteriormente, la propuesta fue evaluada por
cuatro expertos en € area de docencia, pedagogia innovadora 'y metodologias activas. El primer
evaluador € Mgtr. Juan Gutiérrez, con mas de quince afios de experiencia en educacion bésicay
formacion docente, otorgd una calificacion total del 100%. En su andlisis destacd que lafortaleza
principal de la propuestaradicaen ladiversificacion de plataformas tecnol 6gicas, como Wordwall
y Educaplay, las cuales permiten romper con esgquemas tradicionales centrados Unicamente en la
exposicion oral 0 en el uso limitado de herramientas como PowerPoint. En palabras del experto:
“estas estrategias permiten una interaccién mas rica y motivadora entre el docente, el contenido y
el estudiante”.

La segunda valoracion redlizada por € segundo experto la Mgtr. Norma Vera especiadista en
didactica de las Ciencias Naturales y tecnologias de la educacion, quien también asigné una
calificacion de 100%. Ella resaltd la claridad organizativa y secuencial de la propuesta,
considerando que “el disefio metodoldgico es facilmente adaptable al aula y permite que los
docentes personalicen las estrategias segun el perfil de sus estudiantes”. Asimismo, valord
positivamente el enfoque inclusivo y la conexion directa entre los contenidos y el entorno
inmediato del nifio.

Por otro lado, laMgtr. Rosa Galeas. Lucia Arcosy laMgtr. Amelia Fernanda, docentes con amplia
experiencia en educacién inicial y primer ciclo de educacion basica y gestion educativa,
coincidieron en que la propuesta representa una herramienta valiosa para renovar la ensefianza de
las Ciencias Naturales. Ambas indicaron que las actividades propuestas son pertinentes al nivel
cognitivo de los estudiantes de segundo grado, promueven el aprendizaje significativo y despiertan
el interés por la exploracion del entorno natural. Subrayaron ademés que la gamificacion permite
desarrollar habilidades sociales y emocionales, mediante la colaboracion, la resoluciéon de
problemasy € trabajo en equipo.

Los cuatro expertos coincidieron en que la propuesta no solo promueve la motivacion intrinseca,
sino que contribuye a mejorar el desempefio académico de los estudiantes mediante el uso
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estratégico del juego y latecnologia. Ademas, consideraron que su implementacion fortalece el rol
activo del docente como facilitador y mediador del aprendizaje, ofreciendo recursos practicos,
accesiblesy ajustados al curriculo ecuatoriano.

En conclusion, la propuesta basada en el uso de herramientas como Educaplay, Wordwall, Quizizz
y Powtoon representa un enfoque metodoldgico integral que fortalece la ensefianza de los seres
Vivosy su entorno. Favorece la participacion activa de los estudiantes, €l aprendizaje autdbnomo, y
el desarrollo de competencias cientificas desde los primeros afios de escolaridad. El ato nivel de
aceptacion por parte de los expertos valida la factibilidad y relevancia de esta propuesta como
recurso innovador en el aula.

3.12. Precisiones en relacion al disefio de la propuesta
Tabla 19

Precisiones en relacién al disefio de la propuesta

Elemento del Precision
Disefio
Nombre dela Estrategias de gamificacion para la ensefianza-aprendizaje de | os seres
propuesta Vivos 'y su entorno en segundo grado de bésica elemental.
Nivel educativo  Segundo grado de Educacion General Basica Elemental.
Areade Ciencias Naturales.
conocimiento

Tematicacentral Ensefianza de los seres vivosy su entorno mediante estrategias |Udicas

basadas en plataf ormas tecnol dgicas.

Enfoque Constructivista, activo y centrado en el estudiante.

metodol 6gico

Estrategias Gamificacion mediante plataformas interactivas como Educaplay, Quizizz,

utilizadas Wordwall y Powtoon.

Objetivo general  Disefiar estrategias de gamificacion para el mejoramiento del proceso de
enseflanza-aprendizaje de |os seres vivos y su entorno en estudiantes de
segundo grado de educacion basica elemental .

Recursos Dispositivos el ectronicos, conexion ainternet, cuenta docente en

requeridos plataformas, material es didacticos digitales.

Evaluacion Formativay continua, basada en rdbricas, participacion y desempefio en
actividades gamificadas.

Inclusiény Se adaptan las actividades a las necesidades de aprendizaje, se promueve la

equidad participacion activa de todos |os estudiantes y se garantiza el acceso alos

recursos digitales.
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El disefio de la propuesta titulada “Estrategias de gamificacion para la ensenanza-aprendizaje de
los seres vivos y su entorno en segundo grado de basica elemental” se fundamenta en la necesidad
de incorporar metodologias activas que promuevan el aprendizgje significativo, la motivacion
intrinsecay laparticipacion de los estudiantes en el proceso educativo. La propuesta se articulacon
los lineamientos del Curriculo Nacional del Ecuador para el subnivel elemental, especialmente en
lo relacionado con los objetivos de grado y las destrezas con criterio de desempefio del area de
Ciencias Naturales.

El enfoque pedagdgico que sustenta €l disefio es constructivista y centrado en el estudiante,
promoviendo el aprendizaje apartir delaexploracién, lainteraccion con el entornoy el juego como
herramienta didactica. Las estrategias sel eccionadas responden a los principios de la gamificacion
educativa. Estas estrategias fueron disefiadas para ser aplicables en contextos reales de aula,
utilizando plataformas digital es accesibles como Wordwall, Educaplay, Quizizz y Powtoon, o cual
permite atender a distintos estilos de aprendizaje.

El disefio también contempla la gradualidad del aprendizaje, partiendo del diagnéstico de los
saberes previos de los estudiantes, el desarrollo progresivo de los contenidos, y la evaluacion del
impacto de las estrategias aplicadas. Cada actividad fue pensada en funcion de su pertinencia
curricular, su viabilidad de gecucién y su capacidad para generar experiencias de aprendizaje
lGdicas y significativas.

Ademés, se consideraron criterios de inclusion y accesibilidad, garantizando que las estrategias
propuestas puedan adaptarse a estudiantes con diferentes ritmos de aprendizaje o necesidades
educativas especiaes. Para ello, se prevén variantes de las actividades en formato fisico, juegos

manipulativos y trabajo colaborativo guiado, |o que fortalece el enfoque de equidad en el aula.
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CONCLUSIONES
Unavez culminado el proyecto podemos concluir que:

L os fundamentos tedricos y metodol 6gi cos que sustentan la gamificacidn como estrategia didactica
innovadora evidencian que su aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las ciencias
naturales favorece la motivacion, la participacion activa y e desarrollo de competencias en
estudiantes de educacién basica elemental .

El diagnostico de necesidades que se realiz6 permitio identificar que los estudiantes de segundo
grado de educacion bésica presentan dificultades en la comprension de los contenidos sobre los
seres vivos y su entorno, lo cual requiere metodologias méas dinamicas, lUdicas y centradas en €l
estudiante.

La estructuracion de la propuesta que se disefio respondié de manera coherente a las necesidades
detectadas, integrando recursos didacticos innovadores y € uso de herramientas digitales como
QUIZIZZ, WORDWALL, EDUCAPLAY Y POWTOON, que promueven e aprendizae
significativo y €l interés de los estudiantes por |os contenidos de ciencias naturales.

La vaoracion de la propuesta que efectuaron los especidistas evidencio la pertinencia,
aplicabilidad y efectividad de la propuesta gamificada, confirmando que constituye una alternativa
pedagdgicaviable paramejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje delos seresvivosy su entorno

en la educacién basica elemental.
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RECOMENDACIONES

Se plantean |as siguientes recomendaciones:

Brindar capacitacion continua a los docentes en metodol ogias innovadoras como la gamificacion,
asi como realizar un seguimiento constante del aprendizaje de los estudiantes para evaluar la
efectividad de las estrategias implementadas y ajustar las actividades segin los resultados
obtenidos.

. Aplicar la propuesta metodol dgica en contextos reales de aula, evaluando de manera sistematica
su impacto en € rendimiento, la motivacion y el compromiso de los estudiantes, con miras a
realizar gustes, mgjorasy posibles ampliaciones a otros grados o0 asignaturas.

. Abordar en futuras investigaciones | as limitaciones encontradas en esta propuesta, como el tiempo
de aplicacion, la conectividad o el acceso a dispositivos tecnoldgicos, para disefiar estrategias

inclusivas y sostenibles que garanticen una verdadera equidad en el aprendizaje.

80



UBE UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA ]
& DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

REFERENCIASBIBLIOGRAFICAS
Aldana-Zavala, Julio Juvenal, Valgo-Vadivieso, Patricio Alfredo, & lIsea-Arguelles, Josia.

(2021). Investigacion y aprendizaje: Retos en Latinoamérica haciael 2030. ALTERIDAD.
Revista de Educacion, 16(1), 78-91. https://doi.org/10.17163/alt.v16n1.2021.06

Arias-Macias, L. E. (2025). Inteligencias multiples e inclusién educativa, un reto para el
profesorado. Revista Cientifica Zambos, 4(1), 101-113.
https://doi.org/10.69484/rcz/v4/n1/79

Asamblea Nacional del Ecuador. (2008). Constitucion de la Republica del Ecuador. Registro
Oficial N.° 449, 20 de octubre de 2008.

Bandura, A. (1977). Socia learning theory. Prentice Hall. https.//psycnet.apa.org/record/1979-
05015-000

Barreto Zafiga, W. W., Arévalo Paguay, J. F., Ulloa Valdivieso, J. H., Zavala Escobar, C. B.,
Andrade Lopez, N. A., & Paguay Paguay, M. N. (2024). Andlisis del aprendizaje infantil
desde lateoriadel desarrollo cognitivo de Jean Piaget: un enfoque etnogréfico para evaluar

la relacion entre la inteligencia y las etapas cognitivas: Analysis of children’s learning from
Jean Piaget’s cognitive development theory: an ethnographic approach to evaluate the
relationship between intelligence and cognitive stages. LATAM Revista Latinoamericana
De Ciencias Sociales Y Humanidades, 5(5), 4126 - 4138.
https://doi.org/10.56712/latam.v5i5.2913

Castellanos Monroy, N. E., & Rojas Villamil, Y. P. (2023). Competencias del siglo XXI en
educacion: unarevision sistematica durante el periodo 2014-2023. Ciencia Latina Revista
Cientifica Multidisciplinar, 7(4), 219-249. https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i4.6869

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The psychology of optimal experience. Harper & Row.

https:.//www.scirp.org/reference/referencespapers?referenceid=2313227

Chévez, M., & Cevallos, A. (2020). Proyectos escolares con enfoque ambiental para fortalecer el
aprendizaje significativo. Universidad Nacional de Loja.

Chila Saltos, M. M., Rogel Sanchez, Ambar L., Cando Saransig, T. M., Valverde Quiroga, E. L.,
& Vadencia Arellano, Y. P. (2025). Desarrollo emociona infantil en entornos de

aprendizaje afectivos y seguros.: Children’s emotional development in affective and safe


https://doi.org/10.17163/alt.v16n1.2021.06
https://doi.org/10.69484/rcz/v4/n1/79
https://psycnet.apa.org/record/1979-05015-000
https://psycnet.apa.org/record/1979-05015-000
https://doi.org/10.56712/latam.v5i5.2913
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i4.6869
https://www.scirp.org/reference/referencespapers?referenceid=2313227

UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA .
& DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

learning environments. Revista Cientifica Multidisciplinar G-Nerando, 6(1), Pag. 4146 —.
https:.//doi.org/10.60100/rcmg.v6i 1.592
D’Alfonso, D., De Ledn, N., Heller, M., Campos, L. y del Rosario, K. (2025). Transformando la

manerade ensefiar ciencias. evidenciasafavor delaindagacion. Ensefianza delas Ciencias,
43(1), 5-22. https.//doi.org/10.5565/rev/ensciencias.6162

De Hoyos Buelvas, 1. F., & Hernandez Hoyos, O. M. (2024). Pensamiento Critico y Aprendizaje
Contemporaneo. Revista Veritas De Difusdao Cientifica, 5(3), 662-682.
https.//doi.org/10.61616/rvdc.v5i3.227

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985). Intrinsic motivation and self-determination in human behavior.
Springer. https.//doi.org/10.1007/978-1-4899-2271-7

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to

gamefulness: Defining “gamification”. Proceedings of the 15th International Academic
MindTrek Conference, 9-15. https://dl.acm.org/doi/10.1145/2181037.2181040

Eshach, H., & Fried, M. N. (2005). Should science be taught in early childhood? Journal of Science
Education and Technology, 14(3), 315-336. https://doi.org/10.1007/s10956-005-7198-9

Flores-Santander, M. A., Chavez-Silva, A. M., Garcia-Cobas, R., & Ortiz-Aguilar, W. (2024).
Estrategia didéactica de gamificacion para mejorar el comportamiento escolar através dela
asignatura Estudios Sociales en la Educaciéon Basica. MQRInvestigar, 8(2), 1679-1707.
https:.//doi.org/10.56048/M QR20225.8.2.2024.1679-1707

Garcia Paredes, C. O., Andrade Avilés, W. A., Dias Mena, B. V., Valgo Guatos, L. E., Gordillo
Lopez, L. A., Moya LoOpez, I. A., & Fgardo Lopez, C. E. (2024). Gamificacion en la

Ensefianza de Ciencias Naturales. Evaluacion de su Impacto en la Motivacion,
Comprension Conceptual y Rendimiento Aca-démico de los Estudiantes. Ciencia Latina
Revista Cientifica Multidisciplinar, 8(6), 3058-3074.
https.//doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i6.15067

GOmez-Zambrano, R. O., & Pérez-Iribar, G. (2023). Las metodologias activasy su influencia en
rendimiento académico de estudiantes de bachillerato. MQRInvestigar, 7(1), 3048-30609.
https://doi.org/10.56048/M QR20225.7.1.2023.3048-3069

Guamén, J. (2019). Andlisis curricular de los contenidos de Ciencias Naturales en la Educacion

Bésica en Ecuador [Tesis de licenciatura, Universidad Central del Ecuador].


https://doi.org/10.60100/rcmg.v6i1.592
https://doi.org/10.5565/rev/ensciencias.6162
https://doi.org/10.61616/rvdc.v5i3.227
https://doi.org/10.1007/978-1-4899-2271-7
https://dl.acm.org/doi/10.1145/2181037.2181040
https://doi.org/10.1007/s10956-005-7198-9
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.1679-1707
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i6.15067
https://doi.org/10.56048/MQR20225.7.1.2023.3048-3069

UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA .
& DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

Guapi-Morocho , D. F., Carchipulla Enriquez , S. C., Eras-Eras, V. D., Coronado-Millingalli, D.
V., & Coronado-Millingalli, G. J. (2024). El Curriculo Nacional Ecuatoriano, através de
sus Criterios e Indicadores de Evaluacion Aseguran la Consolidacion de las Destrezas
Bésicas en los Niveles Basica y Bachillerato. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 8(2), 4939-4954. https://doi.org/10.37811/cl _rcm.v8i2.10908

Harlen, W. (2015). Working with big ideas of science education. Global Network of Science
Academies (IAP).

Huamani Quispe, M. ddl C., & Vega Vilca, C. S. (2023). Efectos de la gamificacion en la

motivacion y el aprendizgje. Horizontes. Revista De Investigacion En Ciencias De La
Educacion, 7(29), 1399-1410. https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i29.600

Intriago-Cedefio, M. ., Rivadeneira-Barreiro, M., & Zambrano-Acosta, J. (2022). El aprendizaje
significativo en la educacion superior. 593 Digital Publisher CEIT, 7(1-1), 418-429.
https://doi.org/10.33386/593dp.2022.1-1.1014

Kolb, D. A. (1984). Experientia learning: Experience as the source of learning and devel opment.
Prentice Hall.

https.//www.researchgate.net/publication/235701029 Experiential _L earning_Experience as the

Source of Learning and Development

Ley Organicade Educacion Intercultural - Codificacion. Registro Oficial Suplemento No. 689, 22
de noviembre de 2024.

Marquinez-Acosta, |. E., & Santana--Sardi, G. A. (2024). El aprendizaje basado en juegos parala
ensefianza de operaciones matematicas en la Basica Elemental . MQRInvestigar, 8(4),
7610-7663. https://doi.org/10.56048/M QR20225.8.4.2024.7610-7663

Moncayo-Bermudez, H., & Prieto-Ldpez, Y. (2022). El uso de metodologias de aprendizaje activo

para fomentar el desarrollo del pensamiento visible en los estudiantes de bachillerato de
U.E.F. Victor Naranjo Fiallo. 593 Digital Publisher CEIT, 7(1-1), 43-57.
https.//doi.org/10.33386/593dp.2022.1-1.980

Meza-Holguin, L. F., Sdnchez-Valtierra, J. A., Guerra--Naranjo, M. del P., & Naranjo-Garcés, L.

J. (2024). Aplicando técnicas de enseflanza activa en mateméticas para fomentar e


https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i2.10908
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i29.600
https://doi.org/10.33386/593dp.2022.1-1.1014
https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learning_Experience_as_the_Source_of_Learning_and_Development
https://www.researchgate.net/publication/235701029_Experiential_Learning_Experience_as_the_Source_of_Learning_and_Development
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.4.2024.7610-7663
https://doi.org/10.33386/593dp.2022.1-1.980

UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA .
& DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

pensamiento critico y la resolucion efectiva de problemas. MQRInvestigar, 8(2), 1016
1036. https://doi.org/10.56048/M QR20225.8.2.2024.1016-1036

Ministerio de Educaciéon del Ecuador. (2016). Curriculo de los niveles de Educacion Generad
Obligatoria:  Subnivel Elemental. Quito, Ecuador. https://educacion.gob.ec/wp-
content/upl oads/downl 0ads/2019/09/EGB-Eel emental . pdf

Navarro, R. E. A., Garofalo-Garcia, R. N., Zambrano, D. P. F., Zambrano, G. M. M., Zelada, O.
S, Vidarte, D. J. L. D., Silva, R. C. C,, Castafieda, N. E. H., & Rodriguez, A. D. (2024).
Gamificacion: Espacios innovadores para €l area de ciencias naturales en la educacion
basica superior. South Florida Journal of Development, 5(7), e4147.
https:.//doi.org/10.46932/sfjdv5n7-028

National Science Teaching Association. (2020). Position statement: Early childhood science

education. https://www.nsta.org/positionstatements

Niola Peléez, N. R., Rojas Zambrano, M. J., Franco Garcia, R. E., Luna Lépez, J. C., Fuentes
Caicedo, N. K., & Benalcazar Espin, F. J. (2025). Las Tics en € Proceso Pedagogico y su
Incidencia en la Motivacion de los Estudiantes de un Centro Educativo del Ecuador: Un
AndlisisDocumental. Estudios Y Perspectivas RevistaCientificaY Académica, 5(2), 346—
357. https:.//estudiosyperspectivas.org/index.php/EstudiosyPerspectivas/article/view/1126

OjedaLara, O. G., & Zadivar-Acosta, M. del S. (2023). Gamificacion como Metodologia
Innovadora para Estudiantes de Educacién Superior. Revista Docentes 2.0, 16(1), 5-11.
https.//doi.org/10.37843/rted.v16i1.332

Ortiz Coldn, A. M., Jordan, J., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica
sobre e estado de la cuestiéon. Educacdo e Pesquisa, 44( ), 1-17.
https:.//doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773

Pacco Casa, A., Trujillo Yaipen, W. M., & Hinojosa Cruz, F. de M. (2024). Interculturalidad en la
Educacion: Enfoques, desafios y oportunidades para una sociedad globalizada. Revista
Cientifica UISRAEL, 11(3), 13-31. https://doi.org/10.35290/rcui.v11n3.2024.1106

Piaget, J. (1977). Epistemologia genética (J. M. Revuelta, Trad.). Editorial Fundamentos.
https.//repositorio.esocite.la/631/1/Inhelder-Garcia-V oneche1981-

Pi agetEpi stemol ogiaGeneti ca.pdf



https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.1016-1036
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Eelemental.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Eelemental.pdf
https://doi.org/10.46932/sfjdv5n7-028
https://www.nsta.org/positionstatements
https://estudiosyperspectivas.org/index.php/EstudiosyPerspectivas/article/view/1126
https://doi.org/10.37843/rted.v16i1.332
https://doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773
https://doi.org/10.35290/rcui.v11n3.2024.1106
https://repositorio.esocite.la/631/1/Inhelder-Garcia-Voneche1981-PiagetEpistemologiaGenetica.pdf
https://repositorio.esocite.la/631/1/Inhelder-Garcia-Voneche1981-PiagetEpistemologiaGenetica.pdf

UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA .
& DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

Piaget’s cognitive development theory: an ethnographic approach to evaluate the relationship
between intelligence and cognitive stages. LATAM Revista Latinoamericana De Ciencias
Sociales Y Humanidades, 5(5), 4126 — 4138. https.//doi.org/10.56712/latam.v5i5.2913

Prieto-Andreu, J. M., Gémez-Escalonilla-Torrijos, J. D., & Said-Hung, E. (2022). Gamificacién,

motivacion y rendimiento en educacién: Una revision sistematica. Revista Electronica
Educare, 26(1), 251-273. https://doi.org/10.7440/res64.2018.03
QuintanillaOrna, H. C., Moreno Cangas, K. M., Fuentes Vinueza, C. A., & Romero Caguana, A.

L. (2025). Indagacién cientifica en las clases de ciencias naturales. Un estudio para
promover € pensamiento critico. MENTOR Revista De investigacion Educativa Y
Deportiva, 4(11), 515-528. https.//doi.org/10.56200/mried.v4i11.10075

Quenema Camacho, N., Otero Bocanegra, P. C., Condeso Camizan, S. D., Herndndez Ramos, E.

J, & Cadlillo Palacios, F. W. (2025). Gamificacion en la evaluacion educativa:
transformando el aprendizaje en experiencias interactivas desde una revision sistemética.
Revista InveCom  / ISSN En linea: 2739-0063, 6(1), 1-10.
https://doi.org/10.5281/zenodo.15427281

Ramos Cevallos, Magda Patricia, Segovia Avendafio, Matilde Esther, & Juarez Tamayo, Nélyda.

(2024). Impacto de la gamificacion en el aprendizaje de estudiantes universitarios. RIDE.
Revista Iberoamericana para la Investigacion y e Desarrollo Educativo, 14(28), e659.
https.//doi.org/10.23913/ride.v14i28.1902

Ramirez, D., & Gonzdlez, L. (2017). Ensefianza de las ciencias naturales en primaria. Retos
pedagdgicos. Revista Colombiana de Educacion, (72), 115-130.
https://doi.org/10.17227/rce.num72-8224

Reyero S&ez, M. (2019). Laeducacion constructivistaen laeradigital. Revista Tecnologia, Ciencia
Y Educacion, (12), 111-127. https://doi.org/10.51302/tce.2019.244

Roa Rocha, J. C. (2021). Importancia del aprendizaje significativo en la construccion de
conocimientos. Revista Cientifica Esteli, 63-75. https://doi.org/10.5377/farem.v0i0.11608

Roque Herrera, Y osbanys, Tenelanda L opez, DennysVladimir, Basantes Moscoso, Deysi Rosario,

& Erazo Parra, Jose Luis. (2023). Teorias y modelos sobre los estilos de aprendizaje.
EDUMECENTRO, 15. http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci arttext& pid=S2077-
28742023000100030& Ing=es& ting=es.



https://doi.org/10.56712/latam.v5i5.2913
https://doi.org/10.7440/res64.2018.03
https://doi.org/10.56200/mried.v4i11.10075
https://doi.org/10.5281/zenodo.15427281
https://doi.org/10.23913/ride.v14i28.1902
https://doi.org/10.17227/rce.num72-8224
https://doi.org/10.51302/tce.2019.244
https://doi.org/10.5377/farem.v0i0.11608
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-28742023000100030&lng=es&tlng=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-28742023000100030&lng=es&tlng=es

UBE UNIVERSIDAD

P | BOLIVARIANA ,
[ DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

Rua-Sanchez, L. (2023). Gamificacion como estrategia metodol dgica en estudiantes de educacion
Béasica elemental. MQRInvestigar, 7(2), 1826-1842.
https://doi.org/10.56048/M QR20225.7.1.2023.1826-1842

Ruth Carolina Ibarra Villacrés, & Carlos Eduardo Lugo Almeida. (2024). Gamificacion en la

ensefianza de Ciencias Naturales en Bésica Media de la Unidad Educativa Vicente
Rocafuerte canton El Triunfo, provincia del Guayas. Revista Imaginario Social, 7(3).
https.//doi.org/10.59155/is.v7i3.204

Silva, C., & Rojas, M. (2019). Estrategias didacticas para ensefiar ciencias naturales en contextos
rurales. Revista Chilena de Educacion Cientifica, 20(2), 45-60.

Sosa, R., & Barreto, L. (2018). Aplicacion de mapas conceptuales en € aprendizaje de las

relaciones ecol 6gicas. Revista Mexicana de Investigacion Educativa, 23(77), 401-421.

Véez, M. (2021). Uso de materiales didacticos manipulativos en el aprendizaje de las funciones
vitales en cuarto afio de Educacion General Basica [Tesis de grado, Universidad Técnica
de Ambato].

Vega Pardo, M. L., & Guerrero Cadtillo , G. S. . (2023). La gamificacion y su incidencia en la
calidad educativa, en la escuela Manuel Reinaldo Benalcézar Cadtillo. Revista Social
Fronteriza, 3(2), 38-62. https.//doi.org/10.5281/zenodo. 7686135

Velasguez-Pérez, Yazmin, Rose-Parra, Charli, Oquendo-Gonzdez, Euldio Jose, & Cervera-

Manjarrez, Norwin. (2023). Inteligencia emocional, motivacion y desarrollo cognitivo en

estudiantes. Cienciamatria. Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacion,

Cienciay Tecnologia, 9(17), 4-35. https://doi.org/10.35381/cm.v9i17.1120
Villalustre-Martinez, L. (2024). Narraciones gamificadas y evaluacion de competencias en la

formacion inicial del profesorado. Ocnos, 23(2).
https://doi.org/10.18239/ocnos 2024.23.2.431

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can revolutionize your

business. Wharton Digital Press. https://www.wharton.upenn.edu/

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing game
mechanics in web and mobile apps. O'Reilly Media.
https.//dl.acm.org/doi/10.5555/2073550



https://doi.org/10.56048/MQR20225.7.1.2023.1826-1842
https://doi.org/10.59155/is.v7i3.204
https://doi.org/10.5281/zenodo.7686135
https://doi.org/10.35381/cm.v9i17.1120
https://doi.org/10.18239/ocnos_2024.23.2.431
https://www.wharton.upenn.edu/
https://dl.acm.org/doi/10.5555/2073550

UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA ,
B | ot scuroon TRABAJO DE TITULACION

ANEXQOS

Anexo 1

Lista de cotejo para la evaluacion del aprendizaje
Objetivo: Valorar €l nivel de logro alcanzado por los estudiantes en la clasificacion de animalesy

plantas segin su habitat.
Criterio Si  Parcialmente No
| dentifica correctamente los animales segun su habitat. O O O
Diferencia entre animalesterrestres, acuaticosy aéreos. O O O
Participa activamente en la actividad digital. O O O

Explica con sus propias palabras|o aprendido. O O O
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Anexo 2

Rubrica de evaluacion

Objetivo: Evaluar la participacion y desempefio en actividades digitales gamificadas.

Indicador Excelente (3) Satisfactorio (2) En proceso (1)
Clasificacion delos  Clasifica con total Clasificacon Presenta
Seres vivos precision. algunos errores. dificultades
notorias.
Usodela Manegjala plataforma de Maneja con apoyo Necesita constante

herramienta digital

forma auténoma.

ocasional. ayuda.

Participacion

I nterviene constantemente.

Participade manera  No participao se
ocasional. distrae.
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Anexo 3

Encuesta aplicada a estudiantes

Objetivo: Identificar € nivel de motivacion, comprension y participacion de los estudiantes de
segundo grado frente a las estrategias tradicionales y digitales empleadas en Ciencias Naturales.
items:

¢Tegustan las clases de Ciencias Naturales?

Si mucho

Poco

No me gustan

¢QUuEé recurso prefieres usar en tus clases?

Videos animados

Juegos en computadora o celular

Librosy cuadernos

¢Consideras que aprendes mejor jugando actividades digitales?

Si

No

A veces
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Anexo 4

Encuesta aplicada a docentes

Objetivo: Conocer la percepcion de los docentes acerca del uso de recursos digital es gamificados
parala ensefianza de | os seres vivos y su entorno.

items:

¢Con qué frecuencia integra herramientas digitales en sus clases de Ciencias Naturales?

Siempre

A veces

Nunca

¢Considera que la gamificacion motiva a los estudiantes en el aprendizaje de contenidos
cientificos?

Si, bastante

En algunos casos

No

¢Qué dificultades encuentra a aplicar recursos digitales en el aula?

Conectividad

Manejo de plataformas

Tiempo de planificacién
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Anexo 5 Guia parala Encuesta de Validacion por Expertos

Titulo de la propuesta

Estrategias de gamificacion para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de los
seres vivos y su entorno en estudiantes de segundo grado de Educacién Bésica Elemental
Objetivo dela encuesta

Recoger criterios y valoraciones de especialistas en educacion sobre la pertinencia, coherencia,
aplicabilidad y mejoras de la propuesta de estrategias de gamificacion para la ensefianza de
Ciencias Naturales en segundo grado.

Instrucciones para €l especialista

Estimado(a) especiaista:

Le solicitamos amablemente responder a las siguientes preguntas, considerando su experiencia
profesional en el ambito educativo. Sus aportes permitiran validar y fortalecer la propuesta antes
de su implementacion.

La encuesta es confidencia y sus respuestas se utilizaran Unicamente con fines académicosy de
mejora del proyecto.

Preguntas

1. ¢Cudl es su opinion sobre la propuesta de estrategias de gamificacién para ensefiar |os

Seres vivosy su entorno en segundo grado?

2. ¢Considera que la propuesta podria mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje en
Ciencias Naturales?

) Si

) No

0 ¢Por qué?

3. ¢La propuesta responde a las necesidades educativas de |os estudiantes en contextos

rurales o de dificil acceso?
0 Si
) Parcialmente

0 No
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0 Justifique su respuesta.
4. ¢Lapropuesta es coherente con los principios del curriculo nacional y con los enfoques
pedagdgicos actual es?
o Si
0 Parcialmente
0 No
0 Explique brevemente.

5. ¢ Qué aspectos positivos destacan de | as estrategias utilizadas (Quizizz, Educaplay,
Powtoon, Wordwall)?

6. ¢Queé sugerencias tiene para fortal ecer |a propuesta antes de su implementacién?



