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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación, denominado Gamificación como estrategia 

didáctica y motivacional en la enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales, 

analiza las estrategias metodológicas y pedagógicas que ayudan a mejorar la motivación y 

rendimiento escolar en los y las estudiantes de 5to grado de educación general básica, de la 

Unidad Educativa José Otilio Ramírez, ubicada en el cantón San Lorenzo, provincia de 

Esmeraldas.  

La metodología utilizada en el presente trabajo fue bajo un enfoque mixto dado a que 

se emplearon técnicas cuantitativas y cualitativas para obtener información complementaria 

que permita dar cumplimiento a los objetivos planteados. El alcance del estudio fue 

exploratorio y descriptivo, bajo una modalidad de campo dado a que se hizo el levantamiento 

de la información directamente del contexto donde se identificó la situación problémica. Se 

consideró como método teórico el análisis-síntesis e histórico-lógico, el método empírico y 

el método estadístico matemático En este mismo sentido, para comenzar con la investigación 

se aplicó encuestas a 35 estudiantes y entrevistas a docentes y directivos. 

Los resultados reflejaron un buen nivel de motivación en la docente para desarrollar 

una planificación adecuada para el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de 

Ciencias Naturales, implementando la gamificación como estrategia didáctica y 

motivacional. Asimismo, la mayoría de los y las estudiantes expresan estar motivados en 

realizar actividades en las plataformas digitales Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall 

pese a que en el aula no cuenta con los suficientes recursos tecnológicos. 

Por lo que se determina que el uso de herramientas gamificadas en la asignatura de 

Ciencias Naturales mejora el proceso de enseñanza–aprendizaje de manera eficiente y eficaz, 

respaldando así los fundamentos teóricos del aprendizaje como: el conductismo, 

conectivismo, constructivismo y aprendizaje significativo lo que permite generar un buen 

impacto en la educación mediante ambientes de aprendizajes atractivos y colaborativos en la 

asignatura.  

Palabras claves: gamificación, enseñanza, aprendizaje, metodología, estrategias 

educativas, pedagogía, herramientas, plataformas y recursos tecnológicos.    
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ABSTRACT 

The present research work, called Gamification as a didactic and motivational strategy 

in the teaching-learning of the subject of Natural Sciences, analyzes the methodological and 

pedagogical strategies that help to improve motivation and school performance in students of 

5th grade of basic general education, of the José Otilio Ramírez Educational Unit, located in 

the canton of San Lorenzo, province of Esmeraldas.  

The methodology used in this work was under a mixed approach, since quantitative 

and qualitative techniques were used to obtain complementary information that allows the 

fulfillment of the proposed objectives. The scope of the study was exploratory and 

descriptive, under a field modality given that the information was collected directly from the 

context where the problem situation was identified. The theoretical method was considered 

to be the analysis-synthesis and historical-logical, the empirical method and the mathematical 

statistical method. In the same vein, to begin the research, surveys were applied to 35 students 

and interviews with teachers and administrators. 

The results reflected a good level of motivation in the teacher to develop an adequate 

planning for the teaching-learning process of the subject of Natural Sciences, implementing 

gamification as a didactic and motivational strategy. Likewise, most of the students express 

that they are motivated to carry out activities on the digital platforms Socrative, Kahoot, 

Educaplay and Wordwall despite the fact that the classroom does not have enough 

technological resources. 

Therefore, it is determined that the use of gamified tools in the subject of Natural 

Sciences improves the teaching-learning process in an efficient and effective way, thus 

supporting the theoretical foundations of learning such as: behaviorism, connectivism, 

constructivism and meaningful learning, which allows generating a good impact on education 

through attractive and collaborative learning environments in the subject.  

Keywords: gamification, teaching, learning, methodology, educational strategies, pedagogy, 

tools, platforms, and technological resources. 
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INTRODUCCIÓN 

En el ámbito educativo contemporáneo, la búsqueda de estrategias innovadoras y 

efectivas para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje es constante. En este contexto, la 

gamificación surge como una poderosa herramienta pedagógica que promueve la participación 

activa de los estudiantes, fomenta la motivación intrínseca (para encontrar la satisfacción en sí 

mismo), la motivación extrínseca (para obtener recompensas) y facilita la asimilación de 

conocimientos de manera lúdica y dinámica. 

De igual manera, el surgimiento de las tecnologías de la información y comunicación 

(TIC) como herramientas dentro del contexto educativo también han permitido desarrollar 

estrategias innovadoras y han cambiado la forma en la que se fomenta la enseñanza-aprendizaje 

(Casallan, 2022). De esta manera, el uso de las TIC dentro del sistema educativo permite que 

aplicaciones, herramientas y plataformas se implementen en las aulas de clases para mejorar el 

proceso educativo e incrementar la motivación en los estudiantes. Es una realidad que cada vez 

más estudiantes están inmersos en sus computadoras, tabletas, teléfonos, entre otros 

dispositivos y con conexión a internet, por lo cual es necesario tener estas tecnologías como 

recursos estratégicos aliados dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

En la educación, las TIC se emplean para mejorar la enseñanza y el aprendizaje a través 

de herramientas interactivas, recursos multimedia y plataformas en línea. Por otro lado, la 

gamificación concentra elementos de juegos como recompensas, desafíos y competencias para 

hacer que el proceso de aprendizaje sea motivador a la vez que incentive la diversión entre los 

alumnos. Desde el punto de vista de Mayorga et al., (2023), las TIC brindan la plataforma 

tecnológica necesaria para materializar las estrategias de gamificación de manera óptima. Por 

mencionar un ejemplo, se pueden utilizar aplicaciones celulares y software que cuenten 

elementos de juego con niveles y desafíos para motivar a los estudiantes. Además, las TIC 

permiten un seguimiento detallado del progreso de los estudiantes y la personalización de la 

experiencia de aprendizaje.  

En la investigación realizada por Pertegal y Lorenzo (2019) sugieren incorporar 

gamificación en todos los niveles de instrucción incluyendo universidades donde se deja a un 

lado las clases magistrales y poner en marcha un aprendizaje basado en experiencias, esto a 

través del juego fomentando la participación y mayor interacción del estudiante. A la vez que 

se asocia los contenidos; afianzando un aprendizaje efectivo y con diversión. (p. 9) 
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El docente moderno debe dinamizar, enriquecer e incentivar el interés de sus 

alumnos/as convirtiéndose en un guía que los ayude a edificar su propia educación, por lo cual, 

la gamificación como estrategia educativa puede motivar a los/as estudiantes dentro de esta 

materia, ya que se traslada la mecánica de los juegos al ámbito educativo creando un contexto 

temático relacionado con la clase. Es importante indicar que la gamificación debe ser utilizada 

de manera equilibrada y estar alineada con los objetivos de aprendizaje. 

En contexto con el tema del proyecto, la enseñanza de la asignatura de Ciencias 

Naturales facilita el desarrollo de capacidades en los/as estudiantes como la investigación, 

observación y experimentación, sin embargo, la enseñanza de esta asignatura también afronta 

desafíos como la falta de interés en los/as estudiantes, dificultad para adquirir conocimientos, 

desconcentración y falta de motivación. La enseñanza tradicional de la Ciencias Naturales se 

basaba en metodologías ortodoxas con un modelo y método expositivo, por lo que el 

aprendizaje se limitaba a la recepción de definiciones que evitaban dar lugar al pensamiento 

crítico, lo que llevó a una percepción generalizada como una asignatura aburrida y engorrosa, 

restando su importancia en la educación.  

El presente proyecto tiene como objetivo aplicar la gamificación como estrategia 

didáctica y motivacional en el proceso enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias 

Naturales en el 5to año de Educación General Básica periodo académico 2023-2024 en la 

Unidad Educativa José Otilio Ramírez. Esta fue la primera institución en establecerse en la 

ciudad de San Lorenzo de la provincia de Esmeraldas, cuenta con un laboratorio de informática 

con cobertura de internet. Su población estudiantil es de 1.460 alumnos, que en su mayor parte 

disponen de dispositivos tecnológicos, los niveles que ofrecen van desde inicial, Educación 

Básica y bachillerato en ciencias y técnico. 

Se investigó cómo la integración de elementos propios de los juegos, como desafíos, 

competencias, niveles y recompensas, impacta en el proceso de aprendizaje, incentivando la 

participación activa de los estudiantes, aumentando su interés por la materia y mejorando sus 

resultados académicos. Para dar cumplimiento a lo antes mencionado, fue necesario conocer el 

abanico de herramientas gamificadas disponibles con fines educativos.  

De acuerdo al currículo Nacional se establece el uso de la tecnología durante todo el 

proceso educativo en las diferentes áreas de estudio para garantizar un aprendizaje significativo 

que conlleve al desarrollo de competencias digitales en estudiantes y docentes ,así que este 

estudio se enmarca en la enseñanza de las Ciencias Naturales ,una asignatura completamente 
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teórica y práctica para los estudiantes de Quinto Año de Educación General básica que se verá 

transformada de forma dinámica e interactiva con el apoyo de la tecnologías.  

La justificación del problema del presente proyecto de tesis, radica en la necesidad de 

implementar la gamificación como estrategia didáctica y motivacional en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias de Naturales entre los estudiantes del 5to 

año de Educación General Básica periodo 2023-2024 de la Unidad Educativa José Otilio 

Ramírez, esto teniendo en consideración a partir de las previas referencias identificadas, los 

beneficios de este tipo de acciones en el contexto educativo, y que combinado con recursos 

tecnológicos, suponen el incentivar el interés de los estudiantes a partir del uso de juegos como 

medio motivador para generar el aprendizaje a través de las experiencias, lo que la convierte 

en una propuesta atractiva. 

 La justificación social surge en el ámbito educativo, para analizar si con la 

Gamificación se logra motivar e incentivar a los estudiantes al aprendizaje, así mismo mejorar 

la enseñanza de las Ciencias Naturales. La justificación teórica, parte de las diferentes 

definiciones relacionadas con la gamificación y su aplicación en asignaturas como las Ciencias 

Naturales para consecuentemente aplicarla al diseñar las estrategias didácticas y motivadores.  

El problema central que demanda de la gamificación para los estudiantes del 5to Grado 

de Educación General Básica en la Unidad Educativa José Otilio Ramírez, es la desmotivación 

que se percibió en estos alumnos a partir de una previa valoración observacional. Esta 

desmotivación ha influido significativamente en la baja participación en clases, desinterés por 

colaborar entre compañeros, responder de manera erróneo a las preguntas realizadas por el 

docente, así como se percibió que en otras asignaturas los estudiantes demuestran mayor 

interés, lo cual se considera un aspecto a mejorar, teniendo en consideración que la asignatura 

de Ciencias Naturales es una materia básica fundamental de acuerdo al currículo de Educación 

General Básica. 

Por lo cual se planteó el siguiente problema científico ¿Cómo influye la 

Gamificación para transformar el proceso de enseñanza–aprendizaje en la asignatura de 

Ciencias Naturales, para que sea motivador, interactivo y dinámico en la asimilación de 

conocimientos por los estudiantes del 5to Grado de Educación General Básica en la Unidad 

Educativa José Otilio Ramírez? 

A partir de la interrogante antes planteada, el objeto de investigación por lo tanto es la 

el implementar un conjunto de estrategias didácticas y motivadoras de gamificación para 
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contribuir en el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales entre 

los estudiantes del 5to año de Educación General Básica de la Unidad Educativa José Otilio 

Ramírez y promover su mejora académica. 

Objetivo General  

Implementar la gamificación como estrategia didáctica para la motivación en la 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales de los estudiantes del 5to año de 

Educación General Básica periodo 2023-2024 de la Unidad Educativa José Otilio Ramírez. 

En función de lo planteado, se determinó como idea a defender la gamificación como 

estrategia didáctica y motivadora contribuye de manera efectiva al proceso de enseñanza-

aprendizaje de los estudiantes del 5to año de Educación General Básica en la asignatura de 

Ciencias Naturales. 

Considerando la importancia del proceso de enseñanza-aprendizaje para cumplir con el 

objetivo general de la investigación, se plantearon los siguientes objetivos específicos: 

Objetivos específicos:  

• Conocer los fundamentos teóricos de la gamificación en el contexto educativo 

para aplicarla en la enseñanza de Ciencias Naturales. 

• Diagnosticar el uso de la técnica de gamificación en la asignatura de Ciencias 

Naturales de Educación General Básica, identificando los factores incluyentes 

de esta estrategia en la motivación del proceso de enseñanza–aprendizaje. 

• Diseñar estrategias de gamificación para el mejoramiento del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales de los 

estudiantes del 5to año de Educación General Básica. 

Preguntas científicas 

Las preguntas científicas que surgen para abordar los objetivos específicos planteados 

son las siguientes: 

• ¿Cuáles son los fundamentos teóricos de la gamificación en el contexto educativo que 

son aplicables específicamente en la enseñanza de Ciencias Naturales? 

• ¿Cuál es el nivel de uso de la técnica de gamificación en la asignatura de Ciencias 

Naturales por parte de los estudiantes del 5to Año de Educación General Básica y qué 

factores incluyentes de esta estrategia en la motivación en el proceso de enseñanza–

aprendizaje? 
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• ¿Cuáles son las estrategias de gamificación que mejoran el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes del 5to año de 

Educación General Básica? 

Categorías de la investigación a declarar/Dimensiones 

Dimensión Independiente: 

Gamificación como estrategia didáctica  

Este es el factor que se manipula o se controla en el estudio. Se refiere al grado en que se 

incorporan elementos de gamificación en el proceso de enseñanza de Ciencias Naturales. 

Donde incluyen la introducción de juegos, competiciones, recompensas y otros elementos 

lúdicos en las actividades educativas en este caso para los estudiantes del 5to Año de Educación 

General Básica. 

Dimensión Dependiente: 

Motivación de los estudiantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje:  

Esta es la variable que se mide o se observa en respuesta a la implementación de la 

gamificación. Se refiere al nivel de interés, entusiasmo y compromiso que los estudiantes del 

5to Año de Educación General Básica muestran hacia el aprendizaje de Ciencias Naturales 

como resultado directo de la integración de elementos de gamificación en el proceso educativo. 

Métodos a emplear 

Métodos empíricos 

Bibliográficos–documental: Este método permitió fundamentar el marco teórico, a 

través de bases científicas verídicas, como: artículos científicos, libros, tesis de pre y post grado 

y doctorales.  

Observación: Permitió visualizar la realidad de estudiantes sobre el proceso de 

enseñanza–aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales con el fin de conocer de forma 

efectiva el objeto de estudio y así describir y analizar cada una de las situaciones presentadas. 

Encuesta: Es un cuestionario de preguntas, el cual permitió recolectar información para 

poder realizar la investigación. 

Métodos teóricos 

Análisis síntesis: Se consideró debido a que fue posible descubrir el uso de la técnica 

de gamificación en la asignatura de Ciencias Naturales de Educación General Básica, 

identificando los factores incluyentes de esta estrategia en la motivación del proceso de 

enseñanza–aprendizaje. 
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Histórico lógico: Este método se aplicó debido a que se realizó una observación 

preliminar entre los estudiantes del 5to Año de Educación General Básica de la Unidad 

Educativa José Otilio Ramírez para diagnosticar particularmente como el uso de la técnica de 

gamificación en la asignatura de Ciencias Naturales, pero identificando los antecedentes 

históricos para realizar el respectivo análisis de la evolución y progreso del proceso de 

enseñanza–aprendizaje de la Asignatura de Ciencias Naturales, para posteriormente diseñar 

estrategias de gamificación, teniendo como base lo que se sugiere a nivel general en los 

fundamentos teóricos sobre la gamificación en esta asignatura (método inductivo). 

Métodos matemáticos-estadísticos 

Recolección de Datos: Este método ayudó a analizar y recopilar los datos de 

calificaciones de estudiantes y el cambio en su aprendizaje, los cuales fueron de manera 

cuantitativa para obtener un promedio de desempeño de estudiantes. 

Método porcentual: Este método permitió obtener resultados, después de haber 

desarrollado un análisis de los datos estadísticos de encuestas realizadas a estudiantes, 

representados de forma cuantitativa. 

Declaración de la población y muestra 

En cuanto a la población representa un conjunto de personas que comparte 

características similares y pueden ser objetos de estudio, en este sentido: 

 La población: Para la realización de la investigación de estudio se tomó como 

población al 5to Año de Educación General Básica que consta de 35 estudiantes. 

 Muestra: Para la investigación se tomó como muestra a toda la población del 5to Año 

de educación General Básica que son los 35 estudiantes. 

Declaración del tipo de investigación 

El tipo de investigación que se usó en este proyecto fue exploratorio y descriptivo, la 

cual según Valencia (2022) explica que la investigación exploratoria y descriptiva permiten 

tener un acercamiento al problema estudiado a profundidad, a la vez que permitió familiarizarse 

con fenómenos que no han sido abordados con anterioridad, con el fin de tener opiniones de 

los involucrados para tener claro cómo abordar el tema de investigación para posteriormente 

implementar la gamificación como estrategia didáctica y motivacional en la enseñanza-

aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales, entre los estudiantes del 5to año de 

Educación General Básica periodo 2023-2024 de la Unidad Educativa José Otilio Ramírez. 
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Principales aportes 

Los principales aportes logrados a partir de la implementación de la gamificación como 

estrategia didáctica para la motivación en la enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias 

Naturales de los estudiantes del 5to año de Educación General Básica periodo 2023-2024 de la 

Unidad Educativa José Otilio Ramírez, fue que los estudiantes modificaron sus hábitos de 

estudio, desarrollaron el auto aprendizaje y su curiosidad por adquirir conocimiento no 

solamente en el aula de clases, sino empezaron a aprender por sí mismos, así como se evidenció 

mayor participación y el compromiso en el aula.  

El éxito de esta estrategia radica además en que se cuenta con herramientas tecnológicas 

gamificadas como Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall, identificándose como óptimas 

para ser aplicadas dado al gran abanico de funciones con las que cuentan para el desarrollo de 

actividades tanto individuales y grupales, precisamente porque los incentivan a hacer retos, 

desafíos, obtener recompensas por los niveles cumplidos niveles lo que motiva al aprendizaje 

y estimula a los alumnos a participar activamente para alcanzar metas .  

Otro aporte importante fue comprender a profundidad los mecanismos motivacionales 

involucrados en la gamificación y cómo estos influyen en el compromiso y el desempeño 

académico de los estudiantes. Esta comprensión más rica permitió a los educadores diseñar y 

adaptar estrategias gamificadas de manera más efectiva, personalizando la experiencia de 

aprendizaje para satisfacer las necesidades individuales y grupales de sus estudiantes. 

Por otro lado, la importancia esta investigación fue facilitar el aprendizaje en la 

asignatura de Ciencias Naturales, al incorporar la gamificación como estrategia didáctica y 

motivacional en el aula, la cual ayudó a la falta de participación, desinterés y desmotivación de 

los estudiantes, a la vez que sea creó una experiencia de aprendizaje más dinámica, interactiva 

y motivadora que permitió a los docentes usar metodologías de enseñanzas-aprendizajes 

innovadoras. En este sentido surge la necesidad social de cambiar la educación tradicional por 

una donde se use utilice herramientas tecnológicas o plataformas digitales que faciliten el 

aprendizaje de los estudiantes motivándolos y dotándoles la oportunidad para trabajar de 

manera colaborativa y puedan desarrollar sus habilidades y destrezas.  

La Novedad de la investigación se evidencia en la ejecución de nuevas formas de 

enseñanza–aprendizajes en la asignatura de Ciencias Naturales, donde se incorpore la 

gamificación por sus elementos y principios que tiene incluidos haciendo que el aprendizaje 

sea más divertido, atractivo y sobre todo motive a los estudiantes intrínsecamente 
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proporcionándoles un sentido de logro y progreso, por otro lado, llevando al docente al uso de 

tecnologías digitales y enfoques renovadores en la educación.  

Con respecto a la actualidad científica expuesta de la investigación se sostiene en el 

que Ministerio de Educación busca brindar una educación de calidad a los estudiantes por lo 

cual se encuentra alineado con el objetivo de desarrollo sostenible que se encuentra en ODS 

N°00204 que trata de garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad para promover 

oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos. (Organización de las Naciones 

Unidas, 2021) 

De igual forma se encuentra basado en el Reglamento de la LOEI que señala el uso de 

las  TIC  por parte del docente como apoyo en el  proceso de enseñanza-aprendizaje que en 

concordancia con el currículo por competencias de la Asignatura de Ciencias Naturales se 

incorpora el uso de la gamificación utilizando las diferentes plataformas digitales que 

relacionan los contenidos de la clase con el juego, llevando así a la transformación de las 

metodologías tradicionales de enseñanzas en enfoques motivadores e interactivos  

encaminando a un aprendizaje significativo en los estudiantes del Quinto año de Educación 

General Básica  de la unidad Educativa José Otilio Ramírez. 

La presente investigación se estructura en diferentes capítulos que se detallan a 

continuación. 

En el capítulo 1:  se expone el marco teórico, el cual se compone de los antecedentes 

investigados, así como del marco conceptual donde se describe poco a poco como la 

gamificación se podrá utilizar como una herramienta más de la enseñanza. 

En el capítulo 2:  se encuentra lo que corresponde al marco metodológico, donde se 

describe el método y tipo de investigación, la población y muestra del grupo que servirá como 

objeto de estudio, las fases de investigación, los instrumentos de investigación tanto de 

caracterización, desarrollo y evaluación, y las técnicas de procesamiento de la información. 

Además, se analizan los resultados, comprobando que cada uno de los objetivos planteados. 

El capítulo 3: En este se encuentra la presentación y validación de la propuesta de 

gamificación en la enseñanza de Ciencias Naturales abarca aspectos fundamentales como la 

planificación y evaluación práctica de la estrategia gamificada en el aula, garantizando una 

base sólida para el desarrollo y la implementación exitosa de la propuesta, así como para su 

validación en términos de su impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
  
  
 
 

9 
 

Posteriormente, se presentan las conclusiones y recomendaciones las cuales estarán 

relacionados con los objetivos establecidos, mostrando los resultados de toda la investigación 

y que se debe realizar para la correcta implementación de la gamificación en la enseñanza no 

solamente de las Ciencias Naturales. También se presentará las respectivas referencias 

bibliográficas dándole crédito a su respectivo autor, así como se muestran los anexos donde se 

colocará la información que no pueda ser agregado en el cuerpo de esta investigación. 

CAPÍTULO 1: MARCO TEÓRICO  

1.1 Antecedentes referenciales 

La gamificación como estrategia didáctica y motivacional en la enseñanza-aprendizaje 

de la asignatura de Ciencias Naturales ha surgido como una respuesta innovadora a los desafíos 

educativos contemporáneos. Antes de profundizar en este tema, fue necesario identificar los 

aportes de algunos antecedentes relevantes desarrollados por otros autores a nivel internacional 

y nacional. 

Empezando con el ámbito internacional, se tiene el estudio de Rubio (2021), quien para 

su investigación tuvo como objetivo demostrar que la gamificación es una estrategia 

pedagógica innovadora que mejora el aprendizaje de las ciencias naturales en estudiantes de 

noveno grado en la institución educativa San Gabriel de Viotá, Cundinamarca. Se argumenta 

que las metodologías de enseñanza tradicionales hacen que las clases sean monótonas y 

tediosas, lo que disminuye el interés y la motivación de los estudiantes, generando dificultades 

en la comprensión de los conceptos y el desarrollo de competencias en ciencias naturales. La 

metodología de la investigación fue mixta al emplearse técnicas cuantitativas y cualitativas 

para garantizar el adecuado tratamiento de la información y la fiabilidad de los resultados.  

En los resultados que Rubio (2021) identificó, se determinó que los participantes 

experimentaron una mejora del 47% en el aprendizaje de ciencias naturales, lo que demuestra 

que las experiencias gamificadas enriquecen los ambientes de aprendizaje y mejoran el 

desarrollo de competencias en esta área. El 100% de los estudiantes beneficiados demostraron 

destrezas para identificar y asociar conceptos, explicar y analizar fenómenos naturales, 

observar y evaluar teorías científicas, y establecer y derivar sus propias conclusiones a partir 

del conocimiento científico. Argumentando al proyecto de Rubio, es necesario fortalecer los 

procesos de gamificación en las instituciones, donde exista capacitación entre los docentes y 

dotación de los recursos necesarios. 

Del proyecto de Avendaño y Rodríguez, (2019), quienes tuvieron como objetivo 
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identificar los factores motivacionales para proponer la gamificación como estrategia de 

aprendizaje en el área de ciencias naturales para estudiantes de grado octavo. Se empleó una 

metodología de tipo descriptiva, bajo un enfoque mixto y se utilizaron técnicas como la 

observación y encuestas con preguntas bajo la escala de Likert, divididas en tres grupos para 

evaluar el logro de competencias, los factores motivacionales y la viabilidad de la gamificación 

en la enseñanza de ciencias naturales.  

Los resultados que Avendaño y Rodríguez, (2019), encontraron, permitió determinar 

que a la fecha actual no se puede poner en duda los beneficios de la gamificación, y que como 

toda técnica puede presentar limitaciones, pero para ello es fundamental que los docentes sepan 

aplicarlas bajo parámetros que vayan acordes por ejemplo al currículo educativo. De este 

proyecto es posible por lo tanto acotar, que si bien la gamificación comprende beneficios, 

también es necesario tener claro sus alcances para determinar hasta donde se pueden considerar 

y como combinarlas con otras técnicas. 

En el contexto nacional, el estudio realizado por Mallitasig y Freire (2020), titulado 

Gamificación como técnica didáctica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales, en el que se 

investigó los beneficios teóricos de la gamificación en el aprendizaje de Ciencias Naturales en 

estudiantes de noveno año de una institución quiteña. Metodológicamente se consideró Se 

utilizan herramientas como Kahoot y Plickers como parte de la gamificación, y se aplica la 

Escala de Estrategias de Aprendizaje para Adquisición, Codificación, Recuperación y Apoyo 

al procesamiento (ACRA) calificada en escala de Likert para medir el logro de aprendizaje.  

Los resultados que Mallitasig y Freire obtuvieron fue un aumento considerable en las 

estrategias de aprendizaje de los estudiantes en Ciencias Naturales, con una media global inicial 

de 2,3 puntos y una media final de 3,5 sobre una escala de 4 después de un programa de 6 

semanas. El análisis estadístico utilizando la prueba T de Student concluye que la gamificación 

influye positivamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la institución 

educativa. Al analizar los resultados de este estudio, se logra determinar que la gamificación 

permite combinar elementos de juego para mejorar la interiorización del conocimiento y hacer 

que el aprendizaje sea una experiencia positiva y satisfactoria para los estudiantes. 

El estudio realizado por Alvarado (2021), tuvo como objetivo investigar si los docentes 

del nivel inicial hacen uso de la técnica de gamificación y si esto incide en su desempeño. En 

este caso el autor empleó una investigación descriptiva explicativa, que no manipula variables, 

sino que analiza el fenómeno en su contexto natural. Los resultados del estudio mostraron que 
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el 100% de las docentes encuestadas tienen un desempeño destacado, y el 76.7% de ellas 

utilizan la técnica de gamificación con mucha frecuencia. Esto sugiere que no es necesario un 

uso frecuente de la gamificación para tener un alto desempeño docente. Se concluye en este 

caso, que la gamificación no precisamente debe aplicarse todo el tiempo, sino que se requiere 

de momentos o situaciones en las que se busque por ejemplo motivar al estudiante. 

Asimismo, el trabajo de Mero et al., (2022), el cual se centró en la implementación de 

estrategias de gamificación para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de las Ciencias 

Naturales en estudiantes de noveno año de educación básica superior, para lo cual se empleó 

un enfoque cualitativo y cuantitativo para diagnosticar el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

esta materia. Reflejó en los resultados del diagnóstico que el 100% de los estudiantes indicaron 

que los docentes no utilizan actividades lúdicas en clase. Se concluye que esta unidad educativa 

se precisa de estrategias didácticas basada en la gamificación para mejorar el aprendizaje de 

las Ciencias Naturales en los estudiantes de educación básica superior.  

Como propuesta para el proyecto de Mero et al., (2022), se sugirió la creación de un 

ambiente en el aula que estimule la inteligencia naturalista en los estudiantes, lo que podría 

contribuir a mejorar el proceso de aprendizaje de Ciencias Naturales. Por lo cual, desde una 

valoración externa a este proyecto analizado, es preciso que ante situaciones en las que se 

evidencia que el estudiantado no presente un rendimiento requerido, considerar este tipo de 

estrategias para intentar contribuir en su motivación y mejora académica, combinándola con 

otras acciones o herramientas, dado a que existen varias. 

1.2 Enfoque teórico-conceptual 

En la actualidad, la implementación de las TICS en la sociedad del conocimiento ha 

desarrollado varios avances, en el cual uno de los ámbitos principales es la tecnología, por lo 

cual no es sorprendente querer implementar estas herramientas en conjunto con estrategias 

innovadoras de enseñanza para motivar así a los/as estudiantes a seguir aprendiendo. En los 

entornos de aprendizaje se considera indispensable que se incluyan recursos y actividades que 

estén orientadas directamente a amplificar sus conocimientos y por ende permitan la 

estimulación y el desarrollo del razonamiento de una forma significativa, también se debe de 

tener presente que no es necesario imponer los contenidos y tender a seguir una secuencia 

rígida a la hora de enseñar, permitiéndole al alumnado como construir el conocimiento.  

Concordando con Pauta (2020) esta nueva cultura que se está formando tendrá una 

importante influencia en el ámbito educativo, pues las competencias digitales que demanda la 
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sociedad tendrán que ser abordadas por las escuelas formales. El manejo y uso adecuado de las 

TIC debe entenderse como un medio para la enseñanza-aprendizaje.  

1.2.1. Gamificación 

Para entender mejor el tema de investigación es necesario conocer que el término 

“gamificación” es ampliamente utilizado, proviene de la palabra gamification el cual se originó 

en la industria de los medios digitales en 2008, pero fue ampliamente adoptado después de la 

segunda mitad del 2010. La gamificación se define como el uso de elementos de juegos (puntos, 

insignias, niveles, tablero de posiciones, desafíos, misiones, etc. y técnicas de diseño de juegos 

en contextos ajenos a los juegos. El contexto ajeno al juego se refiere al uso de elementos de 

juegos con propósitos distintos a su uso normal como parte de un juego de entretenimiento. 

La gamificación es una estrategia pedagógica que ha cobrado relevancia en los últimos 

años debido a su capacidad para transformar el proceso de enseñanza-aprendizaje a través de 

la aplicación de elementos y dinámicas propias de los juegos en contextos educativos. Consiste 

en el empleo de mecánicas, narrativas y elementos característicos de los juegos, como 

competiciones, desafíos, recompensas y niveles, con el objetivo de motivar y comprometer a 

los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Esta técnica busca generar un ambiente más 

interactivo, dinámico y participativo, donde los alumnos se sientan involucrados y motivados 

a través de la experiencia lúdica (Romero et al., 2020). 

Los usos de la gamificación en el ámbito educativo son diversos y abarcan diferentes 

áreas del conocimiento. En el caso específico de la asignatura de Ciencias Naturales, la 

gamificación se presenta como una herramienta efectiva para fomentar el interés y la curiosidad 

de los estudiantes por explorar y comprender los fenómenos naturales. Mediante la integración 

de elementos de juego en las actividades de aprendizaje, se pueden crear experiencias más 

significativas y memorables que faciliten la asimilación de conceptos científicos y el desarrollo 

de habilidades críticas (Castañeda, 2022). 

Entre las características más destacadas de la gamificación en el proceso educativo se 

encuentran su capacidad para personalizar el aprendizaje según las necesidades y preferencias 

individuales de cada estudiante, así como para proporcionar retroalimentación inmediata y 

motivadora que favorezca la autoevaluación y el progreso continuo. Además, la gamificación 

promueve la colaboración, el trabajo en equipo y la competencia sana entre los alumnos, lo que 

contribuye al desarrollo de habilidades sociales y emocionales fundamentales (Rodríguez et 

al., 2022).  
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La relevancia de la gamificación en el proceso educativo radica en su potencial para 

mejorar la motivación, participación y rendimiento académico de los estudiantes. Al 

transformar el aprendizaje en una experiencia más atractiva y divertida, la gamificación puede 

aumentar la retención de conocimientos, reducir el ausentismo escolar y fomentar una actitud 

positiva hacia el estudio y el aprendizaje continuo. En un mundo cada vez más digital y 

orientado hacia la tecnología, la gamificación emerge como una herramienta innovadora y 

efectiva para enriquecer la experiencia educativa y preparar a los estudiantes para los desafíos 

del siglo XXI (Cabero y Palacios, 2021). 

Las estrategias de enseñanza gamificadas modernas son conocidas como espacios 

donde el estudiante interactúa y participa de acuerdo con el contexto de la clase con sus 

compañeros y el profesor, en todo momento. Los autores Mallitasig y Freire (2020), menciona 

que la gamificación se basa en tres fundamentos propuestos por Werbach: 

• Las dinámicas. - son el concepto, la estructura implícita del juego. 

• Las mecánicas. - son los procesos que provocan el desarrollo del juego 

• Los componentes. - son las implementaciones específicas de las dinámicas y 

mecánicas: avatares, insignias, puntos, colecciones, rankings, niveles, equipos. Para 

facilitar la comprensión más completa se entiende que cada fundamento contiene 

diversos elementos, como se muestra en la tabla. 

Tabla 1  Elementos de la gamificación 
 

Fuente: Mallitasig y Freire (2020) 

 

Grupo Definición Elementos del grupo 
Dinámicas Ponen en prácticas las 

mecánicas del juego tiene 
relación con las motivaciones y 
objetivos del jugador 

Limitaciones 
Emociones 
Narrativa 
Relativa 

Mecánicas Componentes o elementos 
básicos del juego. 

Turnos 
Feedback 
Oportunidades 
Retos 
Competición 

Componentes Materiales y herramientas de 
diseño para el implementar 
el juego 

Puntos 
Niveles 
Avatares 
Equipos 
Logro 
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En el ámbito educativo, la gamificación está siendo utilizada como una estrategia de 

aprendizaje, para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos en el estudio 

autónomo. De hecho, no debe verse tanto como un proceso institucional sino directamente 

relacionado con un proyecto didáctico contextualizado, con significatividad y transformador 

del proceso de enseñanza-aprendizaje. Se ha podido encontrar desde diversas investigaciones 

los beneficios del uso de mecánicas de gamificación en el aula de clases. 

(Gaitán, 2020), define que la gamificación es un proceso que relaciona el pensamiento 

del jugador y las técnicas del juego para atraer a los usuarios y resolver problemas, es decir que 

es el único momento en el cual el estudiante actúa como realmente es, ya que las habilidades y 

conceptos que aprenden de los humanos son mucho más elaborados y sofisticados que las 

habilidades que intentan desarrollar. 

Gómez y Ávila, (2021), afirman que al trabajar con los elementos de la gamificación se 

puede contribuir a remontar problemas de concentración, factores físicos o emocionales debido 

a que los juegos en general estimulan la motivación creando un gran impacto en las áreas 

cognitivas de los estudiantes.  

Por otro lado, Viñas, (2022), afirma que la gamificación propiamente dicha trata de 

potenciar procesos de aprendizaje basados en el empleo del juego, en este caso de los 

videojuegos para el desarrollo de procesos de enseñanza-aprendizaje efectivos, los cuales 

faciliten la cohesión, integración, la motivación por el contenido, potenciar la creatividad de 

los individuos. Por tal razón, aborda la gamificación como una alternativa innovadora a las 

estrategias convencionales de enseñanza en el aula, destacando su creciente popularidad en el 

ámbito educativo para motivar a los estudiantes. 

Tal como menciona Anácona (2020) la gamificación es una manera de crear contenido 

educativo, con ayuda de las diferentes plataformas; donde el juego combinado con los 

elementos de la gamificación permite tener mejores resultados en los procesos de enseñanza –

aprendizaje a la vez que es considerada una estrategia metodológica emergente importante 

adoptadas dentro de la educación. 

Teniendo en cuenta a Hernández et al. (2022) Indican que la gamificación toma las 

características de un juego para trasladarlos a los entornos escolares de tal manera sea posible 

realizar una dinámica en la que los estudiantes pueden jugar mientras aprenden, por otro lado, 

se dice que los videojuegos tienen un sustento teórico para incorporarlo a los procesos de 

enseñanza- aprendizaje en cualquier nivel educativo como una herramienta útil, creando 
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experiencias, sentimientos y dominio dando lugar al cambio del comportamiento de los 

involucrados, ayudando a la motivación y aprendizaje. 

Tobares (2023) Sostiene que la educación puede ser mejorada y transformada a través 

de la creatividad y la implementación de enfoques innovadores de lo cual la gamificación es 

una pieza clave para la enseñanza donde se fomenta la colaboración, pensamiento crítico y 

resolución de problemas en un ambiente educativo dinámico y estimulante.  Con el fin de 

fomentar el compromiso, la motivación y el aprendizaje activo de los estudiantes Alarcón et 

al. (2019) señala que el docente debe planificar sus contenidos con estrategias didácticas de 

acuerdo a las necesidades y ritmo de aprendizajes de los estudiantes con el fin de desarrollar 

las habilidades del pensamiento del estudiante. 

Con todo lo mencionado por los autores, se entiende que los beneficios de aplicar el 

juego durante el proceso de aprendizaje-enseñanza parecen claras, más si se complementa con 

los contenidos de la clase seria innovador donde los estudiantes serían los jugadores y las 

actividades planteadas por el docente se convierten en el juego, que es lo que implica 

directamente la gamificación 

En base a Tsarapkina et al. (2021) consideran que la gamificación actúa como un medio 

incentivador que promueve una mayor implicación de los estudiantes en el proceso educativo 

teniendo como resultados mejores aprendizajes y una amplia oportunidad de formación en 

ellos. Tomando en cuenta a Rodríguez et al. (2019) concluyen que la gamificación es una 

metodología que se ajusta perfectamente a una enseñanza – aprendizaje, demostrando que el 

uso de la gamificación dentro del salón de clases, es un elemento favorecedor y potenciador 

del aprendizaje en los alumnos, se ajusta al logro de la equidad. Sin lugar a duda al aplicar la 

gamificación en los procesos educativos modernos va a contribuir de manera eficiente a la 

memoria, flexibilidad del pensamiento; donde el estudiante va pensar de una manera diferente, 

al desarrollo del pensamiento crítico donde va generar argumentos constructivos que serán la 

base para su desarrollo académico. 

De la misma forma Rodríguez et al. (2022) describen que la innovación en el ámbito 

educativo es un esfuerzo continuo que al aplicarla con los objetivos bien marcados impulsan al 

desarrollo y habilidades de los estudiantes dependiendo de su edad, allí es donde ingresa la 

gamificación por su gran potencial en el uso de los entornos virtuales convirtiéndola en un pilar 

para fortalecer los aprendizajes.  

El docente de hoy en día debe tomar decisiones a la hora de motivar a sus estudiantes, 
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aunque esto resulte un reto se lo requiere poner práctica ya que los estudiantes actuales están 

sumergidos en una era digitalizada y tecnológicamente por lo cual debe diseñar actividades y 

juegos educativos que incentiven la participación activa de sus estudiantes y estén ligados a los 

objetivos de aprendizaje que desean alcanzar. 

1.2.1.1. Dimensiones de la Gamificación 

De acuerdo con (Delgado et al., 2023), la gamificación cuenta con tres dimensiones la 

social, cognitiva y emotiva: 

Dimensión cognitiva de la gamificación: se centra en el aspecto mental y de 

aprendizaje que se promueve a través de técnicas y elementos de juegos. Haciendo referencia 

a ciertas áreas claves de la cognición. En la siguiente tabla 2, se puede observar como la 

dimensión cognitiva de la gamificación trabaja en el estudiante.  

Tabla 2 Áreas de la dimensión cognitiva 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Adaptado de (Sánchez, 2022) 

En lo que se puede decir que la dimensión cognitiva de la gamificación busca 

potenciar el proceso de aprendizaje para estimular y fortalecer las habilidades cognitivas de 

los participantes contribuyendo al logro de respuesta positiva y activación de capacidades 

psicosociales. (Zambrano , 2023) 

  Dimensión emocional de la gamificación: Esta dimensión es fundamental ya que 

busca aumentar la motivación intrínseca de los estudiantes y crear un ambiente más estimulante 

y participativo, generando un entusiasmo por aprender, superar desafíos y alcanzar metas.  

Promoviendo un aprendizaje global y significativo con el que no solo adquirir competencias 

para su bienestar, sino también para su desarrollo emocional, donde pueda controlar sus 

emociones. 

Áreas Definición 
Estímulo del 
pensamiento 
estratégico 

Los juegos ponen a pensar a los jugadores de manera 
estratégica para superar los obstáculos, lo que fomenta la 
planificación y el pensamiento crítico. 

Mejora la 
atención 
Y 
concentración 

Al realizar actividades gamificadas se puede mejorar 
habilidades cognitivas como la atención, la concentración 
y la capacidad mantener el foco en una tarea específica. 

Motivación 
intrínseca para 
el aprendizaje 

La gamificación impulsa la motivación intrínseca al 
generar interés y compromiso con el contenido, lo que 
puede fomentar un mayor compromiso con el aprendizaje.  
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 Dimensión social de la gamificación: Esta hace referencia a la integración de 

elementos que fomenten la interacción entre los estudiantes, promoviendo colaboración, el 

trabajo en equipo y el intercambio de conocimientos entre los estudiantes. 

Tabla 3  Aspectos clave de la dimensión social de la gamificación 
 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaborado por las autoras 

Al integrar esta dimensión social en la gamificación se llega a fomentar un entorno más 

interactivo, participativo y motivador, donde los estudiantes no solo aprenden de forma 

individual, sino que también se benefician del trabajo colaborativo y la interacción con sus 

compañeros. Cejudo et al. (2019) 

Figura 1 Clasificación de las dimensiones de la gamificación 

 

Fuente: Tomado y modificado de Lee y Hammer (2011) y Goig (2013) 

De forma mayoritaria con los autores investigados, se puede concluir que en el ámbito 

educativo se debe hacer un cambio al diseño curricular, donde esté basado en los principios de 

la gamificación por su enormes beneficios uno de ellos es aumentar  la motivación de los 

estudiantes a la vez que se alcanza  un gran  compromiso cuando se encuentran motivado 

,incluso prefiriendo seguir con la actividad a dar finalizada la clase  evitando que el proceso de 

Aspectos sociales Definición 
Colaboración Las actividades gamificadas involucran a veces desafíos 

grupales que requieren que los estudiantes colaboren entre sí 
para alcanzar objetivos comunes 

Competencia 
amistosa 

La gamificación puede introducir elementos competitivos de 
una manera positiva, donde los estudiantes compiten de forma 
sana para alcanzar metas educativas. 

Comunidad de 
aprendizaje 

La gamificación crea un entorno donde los estudiantes se 
sientan parte de una comunidad activa, se fomenta el 
apoyo mutuo y el intercambio de ideas y conocimientos 

Feedback entre 
Pares 

La gamificación va permitir la retroalimentación entre los 
compañeros, donde los estudiantes se evalúan y se ayudan 
mutuamente para mejorar 
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enseñanza –aprendizaje se vuelva algo monótono o sin interés para ellos ,con el fin de disminuir 

el abandono escolar. 

1.2.1.2. Herramientas tecnológicas que se utilizan en la gamificación 

De acuerdo a (Cobos et al., 2021), las herramientas que implican la gamificación son 

diversas y pueden adaptarse a diferentes contextos y necesidades educativas. Algunos de los 

tipos de herramientas más comunes incluyen: 

Plataformas de gamificación: Son sistemas diseñados específicamente para 

implementar la gamificación en entornos educativos. Estas plataformas ofrecen una variedad 

de características, como la creación de juegos, la gestión de puntos y recompensas, el 

seguimiento del progreso del estudiante y la generación de informes (Cobos et al., 2021). 

Aplicaciones móviles: Existen numerosas aplicaciones móviles diseñadas para 

incorporar elementos de gamificación en el aprendizaje. Estas aplicaciones pueden abarcar una 

amplia gama de temas y habilidades, desde matemáticas y ciencias hasta idiomas y habilidades 

sociales (Espinosa y Cerdán, 2021). 

Herramientas de creación de juegos: Permiten a los educadores y estudiantes diseñar 

sus propios juegos educativos personalizados. Estas herramientas suelen ser intuitivas y fáciles 

de usar, lo que permite a los usuarios crear experiencias de aprendizaje interactivas y atractivas 

(Hernández et al., 2022). 

Plataformas de aprendizaje en línea: Muchas plataformas de aprendizaje en línea 

integran elementos de gamificación para motivar a los estudiantes y mejorar su compromiso 

con el contenido del curso. Estas plataformas pueden incluir características como insignias, 

tablas de clasificación y desafíos semanales (Cobos et al., 2021). 

Simulaciones y juegos educativos: Se utilizan para recrear situaciones del mundo real 

y permitir a los estudiantes experimentar y explorar conceptos de manera práctica. Estas 

herramientas fomentan el aprendizaje activo y la resolución de problemas, al tiempo que 

proporcionan un entorno seguro para cometer errores y aprender de ellos. 

Herramientas de evaluación gamificadas: Permiten a los educadores crear 

evaluaciones formativas y sumativas que incorporen elementos de juego, como preguntas de 

opción múltiple, rompecabezas y desafíos. Estas herramientas hacen que la evaluación sea más 

interactiva y estimulante para los estudiantes (Guzmán et al., 2019). 

Las herramientas de gamificación son variadas y pueden adaptarse a las necesidades 

específicas de los educadores y estudiantes. Al incorporar elementos de juego en el proceso de 
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enseñanza-aprendizaje, estas herramientas pueden mejorar la motivación, el compromiso y los 

resultados académicos de los estudiantes (Espinosa y Cerdán, 2021) . 

Tabla 4 Herramientas tecnológicas generales utilizadas en la gamificación 

Tipo de Herramienta Características 

Plataformas de 

Gamificación 

- Permiten la creación de juegos educativos personalizados.  

- Ofrecen gestión de puntos, recompensas y seguimiento del 

progreso del estudiante. 

Aplicaciones Móviles - Disponibles en dispositivos móviles para un acceso fácil y 

conveniente.  

- Cubren una amplia gama de temas y habilidades educativas. 

Herramientas de 

Creación de Juegos 

- Permiten a los usuarios diseñar sus propios juegos educativos. 

- Son intuitivas y fáciles de usar. 

Plataformas de 

Aprendizaje en Línea 

- Integración de elementos de gamificación como insignias, 

tablas de clasificación y desafíos.  

- Ofrecen contenido de cursos variado y estructurado. 

Simulaciones y Juegos 

Educativos 

- Recrean situaciones del mundo real para el aprendizaje 

práctico.  

-Fomentan el aprendizaje activo y la resolución de problemas. 

Herramientas de 

Evaluación 

Gamificadas 

- Permiten la creación de evaluaciones interactivas y 

estimulantes.  

-Incorporan elementos de juego en preguntas y actividades de 

evaluación. 

Fuente: Elaborado por las autoras 

Esta tabla proporciona una visión general de los diferentes tipos de herramientas de 

gamificación y algunas de sus características distintivas. Es importante tener en cuenta que 

cada herramienta puede tener características adicionales específicas según su diseño y 

funcionalidad. 
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Tabla 5 Principales herramientas tecnológicas específicas para la gamificación 

Tipo Herramienta 
tecnológica 

Descripción 

 

 

 

 

 

 

 

Plataformas 

Gamificadas de 

diseño de material 

didáctico 
 

 

 

Kahoot  
 

Kahoot! es una plataforma de aprendizaje basada en 

juegos que permite a los profesores crear 

cuestionarios interactivos, encuestas y concursos en 

línea para los estudiantes. Estimular la memoria y el 

pensamiento crítico. 
 
 

Educaplay  
 
 
 

 
 Wordwall  
 
 
 
 
 Socrative  

Educaplay es una plataforma en línea que ofrece una 

amplia gama de actividades educativas interactivas, 

como crucigramas, sopas de letras, juegos de 

emparejamiento y cuestionarios. Facilita la 

autoevaluación y la retroalimentación. 
Wordwall es una plataforma en línea que ofrece una 

amplia variedad de juegos y actividades educativas, 

como crucigramas, sopa de letras, juegos de 

emparejamiento y juegos de memoria. 
Socrative es una plataforma de evaluación en línea 
que permite a los profesores crear cuestionarios, 
encuestas y actividades interactivas para evaluar el 
aprendizaje de los estudiantes en tiempo real. 

1.2.2. Plataformas digitales en la Educación  

El proceso educativo está evolucionando por lo cual la tecnología es otro aliado de la 

educación, ya que por medio de ella se puede implementar estrategias o metodologías de 

enseñanzas interactivas en las aulas con el uso de plataformas digitales. Las herramientas 

digitales se convierten en estrategias innovadoras e interactivas para potenciar el desarrollo de 

habilidades en los estudiantes incentivando al análisis del conocimiento desde diferentes 

perspectivas. (Berrocal & Aravena, 2021) 

Para Carcaño (2021) las plataformas digitales es un apoyo en el proceso de enseñanza 

– aprendizaje por la variedad de actividades dinámicas que estas tienen, ofreciendo una gran 

de diversidad de trabajos prácticos. Estos dos autores llegan a conclusiones acertadas con el 

uso de la tecnología en la educación ya que aumenta la motivación y el compromiso en los 

estudiantes a la vez que desarrollan habilidades digitales fundamentales que son esenciales para 

su éxito en la sociedad actual y futura, a la vez que permite al docente poder cambiar los 

métodos de enseñanzas por los diferentes contenidos educativos digitales que existen en la 

actualidad. 
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1.2.3. Estrategia didáctica 

Las estrategias didácticas son métodos, técnicas o enfoques utilizados por los 

educadores para facilitar el proceso de enseñanza y aprendizaje en el aula. Estas estrategias 

están diseñadas para promover la participación activa de los estudiantes, fomentar el 

pensamiento crítico y creativo, así como para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y 

necesidades individuales. El concepto de estrategias didácticas abarca una amplia gama de 

enfoques pedagógicos que van desde la enseñanza directa hasta el aprendizaje basado en 

proyectos, pasando por el trabajo en grupos, la enseñanza individualizada y el uso de tecnología 

educativa (Reynosa et al., 2019). 

Las estrategias didácticas se refieren a los enfoques, métodos, técnicas y herramientas 

que los docentes utilizan en el proceso de enseñanza para facilitar el aprendizaje de los 

estudiantes. Estas estrategias son diseñadas y aplicadas de manera intencional con el objetivo 

de promover un ambiente de aprendizaje efectivo, participativo y significativo.  

Según Arguello y Sequeira (2019), consideran que: 

Las estrategias didácticas son un conjunto de tácticas utilizadas por los profesores con el 

objetivo de mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. Es importante seleccionar y 

aplicar estas estrategias de manera adecuada, teniendo en cuenta los contenidos y las 

características individuales de los estudiantes, con el fin de promover un desarrollo 

estructurado que fomente habilidades de comprensión y genere aprendizajes 

significativos (p. 12). 

Los autores subrayan la importancia de las estrategias didácticas como herramientas 

clave para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje, destacando la necesidad de 

adaptación y la promoción de habilidades cognitivas más allá de la simple adquisición de 

conocimientos. 

Este tipo de estrategias son fundamentales para promover el aprendizaje activo, 

fomentando la participación activa de los estudiantes en el proceso de enseñanza. Además, se 

enfatiza el aprendizaje basado en proyectos, el trabajo en grupo y las actividades prácticas. Se 

busca también fomentar un aprendizaje cooperativo, promoviendo la colaboración entre los 

estudiantes, donde trabajan juntos para alcanzar metas comunes. Esto origina el intercambio 

de ideas, la discusión y el apoyo mutuo. Incorporar herramientas y recursos tecnológicos en el 

proceso de enseñanza es clave para enriquecer el aprendizaje, incluyendo el uso de 
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computadoras, dispositivos móviles, software educativo, recursos en línea, entre otros (Bonilla 

et al., 2020). 

Además, las estrategias didácticas permiten la enseñanza diferenciada, adaptando la 

enseñanza y los materiales educativos para atender las diferentes necesidades, estilos de 

aprendizaje y ritmos de los estudiantes. Se busca proporcionar oportunidades de aprendizaje 

individualizadas y personalizadas. Se promueve también el desarrollo del aprendizaje basado 

en problemas, al presentar a los estudiantes situaciones problemáticas o desafiantes que 

requieren la aplicación de conocimientos y habilidades para encontrar soluciones. Se enfatiza 

el pensamiento crítico, la resolución de problemas y la toma de decisiones. 

Las características de las estrategias didácticas varían según el enfoque específico 

adoptado por el educador, pero algunas características comunes incluyen la interactividad, la 

contextualización, la adaptabilidad y la evaluación continua. Las estrategias didácticas suelen 

ser interactivas, lo que significa que involucran la participación activa de los estudiantes a 

través de actividades prácticas, discusiones en grupo, debates y colaboraciones. Además, estas 

estrategias tienden a estar contextualizadas, es decir, se relacionan con la vida real y los 

intereses de los estudiantes para hacer que el aprendizaje sea más significativo y relevante 

(López y Vera, 2019). 

Los usos de las estrategias didácticas son variados y se aplican en una amplia gama de 

contextos educativos, desde la enseñanza preescolar hasta la educación superior. Estas 

estrategias se utilizan para enseñar diferentes temas y habilidades, desde matemáticas y 

ciencias hasta lenguaje y artes. Además, las estrategias didácticas pueden ser empleadas por 

educadores de diversas disciplinas y en diferentes entornos educativos, incluyendo escuelas, 

universidades, centros de formación profesional y programas de educación a distancia. En 

resumen, las estrategias didácticas son herramientas fundamentales para promover el 

aprendizaje efectivo y el desarrollo integral de los estudiantes en el aula (Vera y García, 2023).  

1.2.3.1. Importancia de las estrategias didácticas 

Las estrategias didácticas desempeñan un papel fundamental en el proceso educativo al 

ofrecer a los educadores un conjunto de herramientas y enfoques para facilitar el aprendizaje 

de los estudiantes. Su importancia radica en su capacidad para promover un aprendizaje 

significativo y duradero. Al diseñar y aplicar estrategias didácticas efectivas, los educadores 

pueden ayudar a los estudiantes a comprender y retener información de manera más profunda, 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
  
  
 
 

23 
 

fomentando el desarrollo de habilidades y competencias críticas para su éxito académico y 

personal (Reynosa et al., 2019). 

Además, las estrategias didácticas permiten a los educadores adaptar su enseñanza para 

atender las diversas necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes. Esto incluye la 

diferenciación del contenido, la instrucción y la evaluación para garantizar que todos los 

estudiantes tengan la oportunidad de alcanzar su máximo potencial. Al crear un ambiente de 

aprendizaje inclusivo y equitativo, las estrategias didácticas pueden ayudar a cerrar brechas de 

aprendizaje y promover la igualdad de oportunidades educativas. 

Otra razón importante de la importancia de las estrategias didácticas es su capacidad para 

motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Las estrategias que 

incorporan elementos de gamificación, aprendizaje cooperativo, proyectos prácticos y otras 

técnicas activas pueden aumentar la motivación y el interés de los estudiantes en el aprendizaje. 

Al hacer que las clases sean más interactivas, relevantes y divertidas, los estudiantes están más 

dispuestos a participar y comprometerse con el material, lo que puede conducir a un mayor 

rendimiento académico y una experiencia educativa más enriquecedora (Alarcón et al., 2019). 

Además, las estrategias didácticas están diseñadas para promover el desarrollo de 

habilidades y competencias críticas para el éxito en el mundo actual. Estas habilidades, como 

el pensamiento crítico, la resolución de problemas, la colaboración, la comunicación y la 

creatividad, son esenciales para la vida personal y profesional de los estudiantes. Al 

proporcionar oportunidades para practicar y desarrollar estas habilidades, las estrategias 

didácticas preparan a los estudiantes para enfrentar los desafíos del siglo XXI y tener éxito en 

una sociedad en constante cambio (Núñez et al., 2020). 

1.2.3.2. Tipos de estrategias didácticas que se utilizan en el proceso de enseñanza-

aprendizaje 

Tabla 6 Tipos de estrategias didácticas que se aplican en el sistema educativo 

Tipo de Estrategia 
Didáctica 

Descripción 

Aprendizaje Basado en 
Proyectos 

Los estudiantes trabajan en proyectos o actividades de investigación 
que abordan problemas del mundo real, fomentando el trabajo en 
equipo, la creatividad y el pensamiento crítico. 

Aprendizaje 
Cooperativo 

Los estudiantes trabajan en grupos pequeños para alcanzar metas 
comunes, fomentando la colaboración, la comunicación y el desarrollo 
de habilidades sociales y de trabajo en equipo. 
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Enseñanza 
Diferenciada 

Adaptación de la enseñanza y los materiales educativos para atender 
las necesidades individuales de los estudiantes, considerando sus 
estilos de aprendizaje y ritmos de trabajo. 

Aprendizaje Basado en 
Problemas 

Presentación de situaciones problemáticas o desafiantes que requieren 
la aplicación de conocimientos y habilidades para encontrar 
soluciones, promoviendo el pensamiento crítico. 

Flipped Classroom Inversión del modelo tradicional de enseñanza, donde los estudiantes 
adquieren el contenido fuera del aula (por ejemplo, a través de videos) 
y luego trabajan en actividades prácticas en clase. 

Gamificación Incorporación de elementos y dinámicas propias de los juegos en el 
proceso de enseñanza para motivar y comprometer a los estudiantes, 
fomentando la participación y el aprendizaje activo. 

Métodos de Enseñanza 
Activa 

Utilización de actividades prácticas, discusiones, debates, juegos de 
roles y otras técnicas para involucrar activamente a los estudiantes en 
su propio aprendizaje. 

Uso de Tecnología 
Educativa 

Integración de herramientas y recursos tecnológicos, como 
computadoras, dispositivos móviles, software educativo y recursos en 
línea, para enriquecer el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Fuente: Adaptado de (Crisol, 2019) 

La tabla 6 proporciona una visión general de algunos tipos de estrategias didácticas comunes 

en el sistema educativo y sus respectivas descripciones. Es importante destacar que existen 

muchas otras estrategias didácticas que pueden adaptarse a diferentes contextos y necesidades 

educativas. 

1.2.3.3. Clasificación de las estrategias didácticas 

La clasificación de las estrategias didácticas puede realizarse de diversas maneras, según 

diferentes criterios. A continuación, describiré una clasificación común basada en la naturaleza 

de las estrategias (Guerrero, 2019).: 

Estrategias Expositivas o Tradicionales: Estas estrategias implican una transmisión directa 

de información por parte del docente a los estudiantes. Incluyen conferencias, clases 

magistrales, presentaciones y demostraciones. Se centran principalmente en la entrega de 

contenido y suelen ser menos interactivas (Jiménez et al., 2020). 

Estrategias Activas o Participativas: Estas estrategias implican la participación activa de 

los estudiantes en su propio aprendizaje. Ejemplos incluyen el aprendizaje basado en proyectos, 

el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje invertido 

(flipped classroom). Estas estrategias fomentan la participación, la colaboración y el 

pensamiento crítico de los estudiantes (Jiménez et al., 2020). 
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Estrategias Interactivas o Dialógicas: Estas estrategias se centran en la interacción 

bidireccional entre el docente y los estudiantes, así como entre los propios estudiantes. Incluyen 

debates, discusiones en grupo, tutorías y tutorías entre iguales. Se caracterizan por promover 

el intercambio de ideas, la reflexión y el análisis crítico (Moreno Arguelles, 2020) 

Estrategias Individualizadas o Diferenciadas: Estas estrategias implican adaptar la 

enseñanza y los materiales educativos para atender las necesidades individuales de los 

estudiantes. Incluyen la enseñanza diferenciada, donde se ofrecen diferentes niveles de 

dificultad o enfoques de aprendizaje según las capacidades y estilos de aprendizaje de los 

estudiantes (Arguello y Sequeira, 2019). 

Estrategias Tecnológicas o Digitales: Estas estrategias hacen uso de tecnologías de la 

información y comunicación (TIC) para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Incluyen el uso de computadoras, dispositivos móviles, software educativo, recursos en línea, 

plataformas de aprendizaje digital y herramientas de gamificación (Moreno Arguelles, 2020) 

Estas clasificaciones proporcionan una visión general de los diferentes tipos de estrategias 

didácticas que pueden utilizarse en el aula. Es importante señalar que las estrategias didácticas 

pueden ser combinadas y adaptadas según las necesidades específicas de los estudiantes y los 

objetivos de enseñanza. Además, muchas estrategias pueden solaparse entre sí, ya que pueden 

combinar elementos de diferentes enfoques para maximizar el impacto en el aprendizaje de los 

estudiantes. 

1.2.4. La motivación 

De acuerdo con (Manjarrez et al., 2020),  

La motivación es un proceso complejo que impulsa el comportamiento humano hacia 

el logro de metas y objetivos. Se refiere a la fuerza interna que energiza, dirige y 

mantiene la conducta de una persona hacia la consecución de un fin deseado. Este 

fenómeno psicológico involucra una combinación de factores internos y externos que 

influyen en la disposición de un individuo para iniciar, mantener y dirigir sus 

esfuerzos hacia la consecución de objetivos específicos. La motivación puede estar 

impulsada por necesidades fisiológicas básicas, como el hambre o la sed, así como 

por necesidades psicológicas más complejas, como el deseo de logro, la afiliación 

social o el desarrollo personal (p. 32). 

La motivación juega un papel fundamental en diversos aspectos de la vida humana, 

incluyendo el ámbito educativo, laboral, deportivo y personal. En el contexto educativo, la 
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motivación es esencial para el aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes. Un 

nivel adecuado de motivación puede influir en la participación activa en las clases, el 

compromiso con las tareas escolares, la persistencia frente a los desafíos académicos y el logro 

de los objetivos educativos. Por otro lado, la falta de motivación puede conducir a la apatía, el 

bajo rendimiento y el abandono escolar. 

Entender los diferentes tipos de motivación y los factores que la influyen es fundamental 

para los educadores y profesionales de la educación. La motivación puede ser intrínseca, 

cuando surge de intereses personales, valores o satisfacción intrínseca, o extrínseca, cuando 

está impulsada por recompensas externas o la evitación de castigos. Además, la motivación 

puede ser afectada por factores individuales, como la autoeficacia, la autoestima y las creencias 

sobre la capacidad de tener éxito, así como por factores externos, como el entorno social, la 

cultura y las expectativas de los demás. 

1.2.4.1. Tipos de motivación 

La motivación es un fenómeno psicológico complejo que impulsa el comportamiento 

humano hacia la consecución de metas y objetivos. En este contexto, existen diversos tipos de 

motivación que influyen en cómo las personas se comprometen y se esfuerzan por lograr sus 

aspiraciones. La motivación intrínseca es uno de estos tipos y se caracteriza por surgir de 

intereses personales, valores internos o la satisfacción intrínseca que una actividad produce. 

Cuando una persona está intrínsecamente motivada, se involucra en una actividad por el placer 

y la satisfacción que le brinda, sin necesidad de recompensas externas. Por otro lado, la 

motivación extrínseca está impulsada por factores externos, como recompensas o la evitación 

de castigos. En este caso, la persona se involucra en una actividad con el objetivo de obtener 

una recompensa tangible o evitar consecuencias negativas. 

Además de estos dos tipos de motivación, también existe la motivación intrínseca 

compuesta, que representa una combinación de motivación intrínseca y extrínseca. Aquí, la 

persona se involucra en una actividad tanto por el interés personal que suscita como por las 

recompensas externas que puede obtener. Por otro lado, la amotivación es un tipo de 

motivación que se caracteriza por la ausencia de motivación. En este caso, la persona no 

encuentra valor o significado en la actividad y carece de interés o voluntad para realizarla. La 

motivación social surge del deseo de satisfacer las expectativas o normas sociales, obtener 

aprobación o evitar desaprobación de los demás. Finalmente, la motivación de logro está 

impulsada por el deseo de alcanzar metas desafiantes y obtener éxito personal. Las personas 
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motivadas por el logro se sienten satisfechas por el reconocimiento de sus habilidades y logros 

personales. 

Estos diferentes tipos de motivación interactúan de manera compleja y pueden variar en 

intensidad según el individuo y el contexto específico. Comprender cómo cada tipo de 

motivación influye en el comportamiento humano es fundamental para los educadores, 

profesionales de la salud, líderes empresariales y cualquier persona interesada en comprender 

y potenciar el rendimiento y el bienestar de los demás. 

Tabla 7 Tipos de motivación 

Tipo de 

Motivación 

Descripción  

Motivación 

Intrínseca 

Surge de intereses personales, valores internos o satisfacción 

intrínseca. La persona se involucra en una actividad por el placer y 

la satisfacción que le produce. 

Motivación 

Extrínseca 

Impulsada por recompensas externas o la evitación de castigos. La 

persona se involucra en una actividad para obtener una recompensa 

o evitar consecuencias negativas. 

Motivación 

Intrínseca 

Compuesta 

Combinación de motivación intrínseca y extrínseca, donde la 

persona se involucra en una actividad por tanto el interés personal 

como por recompensas externas. 

Motivación 

Amotivación 

Ausencia de motivación. La persona no encuentra valor o significado 

en la actividad y carece de interés o voluntad para realizarla. 

Motivación Social Surge del deseo de satisfacer las expectativas o normas sociales, 

obtener aprobación o evitar desaprobación de los demás. 

Motivación de 

Logro 

Impulsada por el deseo de alcanzar metas desafiantes y obtener éxito 

personal. La persona se siente satisfecha por el logro y el 

reconocimiento de sus habilidades. 

Fuente: Elaborado por las autoras 

Esta tabla presenta una visión general de los diferentes tipos de motivación, 

describiendo brevemente cada uno de ellos y proporcionando ejemplos de situaciones en las 

que pueden manifestarse. Es importante reconocer que estos tipos de motivación pueden 

interactuar y variar en intensidad según el individuo y el contexto específico. 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
  
  
 
 

28 
 

La motivación, requiere de múltiples interrelaciones para alcanzar las metas planteadas 

en el aula, es decir, es una guía que impulsa a las personas a la acción, llevándolas a elegir 

alternativas que se adapten a sus intereses, de forma consciente o inconsciente. Según 

(Santamaría y Vega, 2022) refieren que:  

La mayoría de los comportamientos de las personas encuentra su explicación en la 

motivación, sea esta intrínseca o extrínseca. El comportamiento, las decisiones, 

actitudes y hasta los sentimientos obedecen a determinadas motivaciones sea de tipo 

material o espiritual pero también de otro orden que puede ser sociales, culturales y 

políticos. (p. 479) 

Por otra parte, Gómez (2000), citado en Subinas y Berciano (2019), refieren respecto a 

la motivación su clasificación en: 

Motivación intrínseca y extrínseca, la primera definida como un interés interno de la 

persona que le anima a realizar la tarea, mientras que la segunda viene dada por 

estímulos externos, relacionados con la recompensa de la realización de la tarea más 

que del interés por la tarea en sí misma (p. 46). 

En este sentido, (Subinas y Berciano, 2019) con el fin de potenciar la motivación 

extrínseca: 

plantea distintos medios: i) regulación externa, basada en un principio de premio-

castigo; ii) regulación introyectada, descrita como un proceso de internalización de 

ejecución de acciones basadas en experiencias previas vividas con un sentido de acción-

reacción o un grado de éxito-fracaso; iii) identificación, como un proceso de 

reconocimiento de relevancia o importancia en la realización de la tarea al ser escogida 

por la propia persona. (p. 46) 

De este modo, la motivación es un estímulo para docentes y estudiantes por las 

implicaciones que esta tiene en el proceso de enseñanza-aprendizaje, en donde se debe 

despertar la curiosidad, mantener el interés, generar reflexión crítica y capacidad para 

reconocer errores, así como plantear alternativas para poder corregirlos. Para Mina y Caicedo 

(2019), citado en Santamaría & Vega, (2022), quienes expresan que la motivación es: 

Un aspecto crítico de la enseñanza y del aprendizaje, pues los estudiantes que no están 

motivados no realizan el esfuerzo necesario para aprender, mientras que los alumnos 

muy motivados están deseosos de progresar y se involucran en el proceso de 

aprendizaje (págs. 479, 480). 
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De este modo, es importante guiar a los/as estudiantes con estrategias que les ayuden a 

comprender mejor los conocimientos para que estos sean más significativos para su vida diaria. 

En base a información encontrada en las páginas webs de (VIU, 2018) y (IFEMA, 2022), se 

puede plantear las siguientes estrategias para fomentar un aprendizaje significativo: 

• Desarrollar la motivación intrínseca. 

• Ceder el protagonismo a los estudiantes. 

• No dar mucha importancia a las evaluaciones. 

• Contagiar la motivación a los estudiantes. 

• Usar conceptos novedosos. 

• Buscar lo que les gusta los/as estudiantes. 

• Inducir el aprendizaje como un descubrimiento. 

• Enfocar los contenidos a la práctica y vivencias. 

• Implementar las tecnologías de la información y comunicación. 

• Reforzar los conocimientos. 

1.2.4.2. La motivación en el proceso educativo 

La motivación desempeña un papel fundamental en el proceso educativo, actuando como 

un motor que impulsa el compromiso, la participación y el rendimiento académico de los 

estudiantes. Cuando los estudiantes están motivados, muestran un mayor interés en aprender y 

están más dispuestos a comprometerse activamente con las actividades educativas. Este 

compromiso se traduce en una mayor participación en las clases, contribuyendo en discusiones, 

realizando preguntas y mostrando interés en el contenido del curso. Además, la motivación está 

estrechamente ligada al rendimiento académico, ya que los estudiantes motivados tienden a 

dedicar más tiempo y esfuerzo al estudio, lo que se refleja en un mejor desempeño en las 

evaluaciones y tareas escolares. 

La motivación también desempeña un papel importante en el fomento del aprendizaje 

significativo. Los estudiantes motivados muestran una mayor disposición para relacionar el 

nuevo conocimiento con sus experiencias previas y aplicarlo en situaciones nuevas, lo que 

promueve una comprensión más profunda y duradera del contenido. Además, la motivación 

impulsa la persistencia y la resiliencia en los estudiantes. Aquellos que están motivados son 

más propensos a enfrentar y superar los desafíos académicos, manteniendo un enfoque positivo 

y proactivo hacia el aprendizaje incluso cuando se enfrentan a situaciones difíciles. 
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La motivación también contribuye al desarrollo de la autoestima y la autoeficacia de los 

estudiantes. Cuando experimentan éxito en sus esfuerzos académicos, se sienten más 

competentes y seguros en sus habilidades para aprender y alcanzar sus metas. Esta confianza 

en sí mismos les permite asumir un papel más activo en su propio aprendizaje, estableciendo 

metas claras, planificando y organizando sus estudios, y tomando decisiones informadas sobre 

cómo abordar los desafíos académicos. En resumen, la motivación es un factor clave en el 

proceso educativo que influye en diversos aspectos del aprendizaje y el desarrollo de los 

estudiantes, y su fomento es fundamental para crear un entorno de aprendizaje estimulante y 

efectivo. 

1.2.4.3. Importancia de la motivación en el proceso educativo 

La motivación desempeña un papel fundamental en el proceso educativo debido a su 

influencia en el compromiso, el rendimiento académico y el bienestar general de los 

estudiantes. La motivación impulsa el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje. 

Cuando los estudiantes están motivados, muestran un mayor interés y entusiasmo por participar 

en las actividades educativas, lo que se traduce en una mayor asistencia a clases, participación 

activa en discusiones y tareas, y una actitud más positiva hacia el proceso de aprendizaje en 

general. 

Además, la motivación influye en el rendimiento académico de los estudiantes. Los 

estudiantes motivados tienden a dedicar más tiempo y esfuerzo al estudio y la práctica, lo que 

se refleja en un mejor desempeño en exámenes, tareas y proyectos. La motivación también 

promueve una mayor persistencia y resistencia frente a los desafíos académicos, ayudando a 

los estudiantes a superar obstáculos y mantenerse enfocados en sus metas educativas a largo 

plazo. 

Otro aspecto importante es que la motivación contribuye al desarrollo de un ambiente de 

aprendizaje positivo y enriquecedor. Cuando los estudiantes están motivados, se crea un 

ambiente de clase más dinámico y colaborativo, donde el intercambio de ideas, la creatividad 

y la participación activa son promovidos y valorados. Esto no solo beneficia a los estudiantes 

individualmente, sino que también enriquece la experiencia educativa de todos los 

involucrados, incluidos los profesores y otros miembros de la comunidad escolar. 

Además, la motivación está estrechamente relacionada con el bienestar emocional y 

psicológico de los estudiantes. Los estudiantes motivados tienden a experimentar niveles más 
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altos de autoestima, autoconfianza y satisfacción personal, lo que contribuye a su bienestar 

general y su capacidad para enfrentar los desafíos de la vida cotidiana de manera más efectiva. 

La motivación es considerada como un pulso cognoscitivo interno que despierta el 

interés por conocer y aprender algo es decir la intención de aprender por parte de los estudiantes 

y la intención de enseña por marte del docente donde ambas forman parte del contexto 

educativo, destacando que el estudiante es el eje central donde su motivación debe tener una 

implicación en su proceso de aprendizaje.  (Álvarez & Rojas, 2021, p. 3) 

Por otro lado, se considera a la motivación como una estrategia didáctica que incentiva 

a los estudiantes a alcanzar sus propósitos académicos, siendo uno de los principales objetivos 

de los/as docentes llegar a motivar a sus alumnos, por lo cual deben emplear metodologías 

didácticas e interactivas que les permitan gestionar su estimulación, donde existen estudiantes 

motivados hay tendencia favorable hacia el aprendizaje y a las actividades planteadas. (Vargas, 

2021, págs. 2,3) 

La motivación juega papel fundamental en el proceso de aprendizaje de los estudiantes 

teniendo un impacto significativo en su éxito académico, se destacan varias razones o 

beneficios de la importancia de la motivación en los estudiantes. 

Tabla 8 Beneficios de la motivación en los estudiantes 

Fuente: Elaborado por las autoras 

Beneficios de la 
motivación 

Definición 

Incrementa el 
interés y la 
atención   

La motivación ayuda a despertar el interés de los estudiantes en el material 
de estudio, mientras más estén motivados, prestan atención y participan 
activamente con los contenidos académicos  

Facilita la 
retención de la 
información  

Los estudiantes motivados tienden a recordar y retener la información de 
una manera efectiva, haciendo que los estudiantes dediquen más tiempo y 
esfuerzo a la consolidación de lo prendido  

Estimula el 
esfuerzo y la 
persistencia  

La motivación impulsa el esfuerzo y persistencia en el trabajo académico, 
estarán dispuestos enfrentar desafíos, superar obstáculos  

Mejor 
rendimiento 
académico  

La motivación positiva está asociada con un mejor rendimiento 
académico, estudiantes motivados tienden obtener mejores calificaciones  

Fomenta el 
aprendizaje 
autónomo 

La motivación intrínseca que viene del interés y satisfacción personal, está 
relacionado con el desarrollo de aprendizaje autónomo, estudiantes 
motivados buscan activamente conocimientos, exploran temas nuevos. 
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 (Choez, 2022) Recalca que la motivación es algo necesario para poder cumplir logros, 

es decir el impulso que nos permite cumplir ese objetivo, indicando que existe dos tipos de 

motivación intrínseca y extrínseca, donde cada una de ella tiene rol diferente la intrínseca es 

interior depende de la persona mismo, mientras la extrínsecas es impulsado por recompensas 

o castigos externos en lugar de deseos internos o también es ejercida por una persona ajena en 

este caso por un maestro etc. 

Por lo que se puede manifestar que la motivación de los estudiantes va depender de la 

predisposición para aprender y del docente para hacer llegar ese aprendizaje, pero sin lugar a 

duda la mejor motivación y la eficaz es la intrínseca donde el mismo alumno hace las cosas por 

él propio, teniendo voluntad de adquirir el conocimiento. 

1.2.5. Proceso de Enseñanza-aprendizaje 

El proceso de enseñanza-aprendizaje es un fenómeno fundamental en el ámbito educativo 

que implica la transmisión de conocimientos, habilidades y valores de un individuo o grupo (el 

docente) a otro (los estudiantes). Conceptualmente, este proceso se basa en la interacción 

dinámica entre el enseñante, el aprendiz y el contenido o materia de estudio. En su esencia, la 

enseñanza busca guiar a los estudiantes hacia la adquisición de nuevos conocimientos y 

habilidades, mientras que el aprendizaje implica la internalización y comprensión de estos 

conocimientos por parte de los estudiantes (Abreu et al., 2019). 

Generalmente, el proceso de enseñanza-aprendizaje ocurre en un contexto estructurado, 

como un aula, donde el docente planifica y dirige actividades educativas adaptadas a las 

necesidades y características de los estudiantes. Esta planificación puede incluir la selección 

de estrategias didácticas, materiales educativos y evaluaciones para facilitar el aprendizaje y la 

comprensión de los conceptos enseñados. Además, el proceso de enseñanza-aprendizaje puede 

ser influenciado por una variedad de factores, como el entorno socioeconómico de los 

estudiantes, su motivación, sus estilos de aprendizaje y la disponibilidad de recursos educativos 

(Bonilla et al., 2020). 

Las características del proceso de enseñanza-aprendizaje pueden variar dependiendo del 

contexto educativo y los objetivos específicos de la enseñanza. Sin embargo, algunas 

características comunes incluyen la interacción bidireccional entre el docente y los estudiantes, 

el uso de diferentes medios y recursos educativos para facilitar el aprendizaje, la evaluación 

continua del progreso de los estudiantes y la adaptación de la enseñanza en función de sus 

necesidades individuales. Además, el proceso de enseñanza-aprendizaje puede ser un proceso 
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activo y colaborativo, donde los estudiantes son alentados a participar activamente en su propio 

aprendizaje a través de actividades prácticas, discusiones en grupo y proyectos de 

investigación. 

El proceso de enseñanza-aprendizaje ha sido abordado por diversos autores a lo largo del 

tiempo, cada uno con enfoques y teorías distintas que han contribuido a comprender este 

fenómeno de manera más completa. Jean Piaget, reconocido por su teoría del desarrollo 

cognitivo, describió el aprendizaje como un proceso activo en el que los individuos construyen 

su conocimiento a través de la interacción con el entorno Según Piaget, este proceso ocurre en 

etapas definidas por cambios en la comprensión y procesamiento de la información (Regader, 

2023). Por otro lado, Lev Vygotsky, con su teoría sociocultural del aprendizaje, destacó la 

influencia de la interacción social y la cultura en el desarrollo cognitivo. Vygotsky resaltó la 

importancia de la zona de desarrollo próximo, donde el aprendizaje es facilitado por la 

interacción con otros más competentes (Cabrera, 2023). 

Benjamín Bloom, por su parte, propuso una taxonomía de objetivos educativos que 

clasifica los objetivos de aprendizaje en seis niveles, desde conocimiento hasta evaluación, 

proporcionando una estructura para planificar y evaluar la enseñanza (Castillo et al., 2023). En 

tanto, Jerome Bruner, en su teoría del constructivismo, enfatizó el papel activo del estudiante 

en la construcción de su conocimiento a través de la participación en actividades significativas. 

Bruner también destacó la importancia de la estructura en el aprendizaje, argumentando que 

ésta ayuda a los estudiantes a organizar y comprender la información de manera más efectiva 

(Saborio, 2019). 

1.2.5.1.  La enseñanza  

Tomando en cuenta a Vargas (2022) la enseñanza es el proceso por el cual un individuo 

transmite sus conocimientos a otra persona es decir una interacción que se lleva a cabo entre el 

enseñante y un aprendiz, para que el conocimiento sea transmitido se utiliza técnicas y métodos 

de aprendizajes. En la enseñanza se adapta los contenidos, estrategias y recursos de acuerdo a 

los estudiantes por tal motivo se la considera una de las profesiones más comprometedora del 

mundo donde la preparación es constante, a la vez que es un proceso fundamental en la 

educación ya juega un papel importante para el desarrollo y crecimiento personal y profesional 

de los individuos, para que estén preparados en una sociedad competitiva.  
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1.2.5.2.  El aprendizaje  

En base a Toapanta (2023), el aprendizaje es el proceso mediante el cual un individuo 

adquiere conocimientos, habilidades, destrezas y valores a través de la experiencia en un 

entorno estructurado como escuelas, colegios, universidades, este aprendizaje es impulsado por 

diferentes factores uno de ellos es la motivación que compromete a la superación personal y 

profesional. Cada persona tiene su propio estilo de aprendizaje ya que es un proceso continuo 

que ocurre a lo largo de toda la vida y que nos permite adaptarnos a nuestro entorno, resolver 

problemas y desarrollarnos tanto a nivel personal como profesional.  

1.2.5.3. Características del aprendizaje  

Las características del aprendizaje están relacionadas con las estrategias de 

aprendizajes, ya que estas permiten identificar y diagnosticar los factores que inciden o afectan 

el rendimiento escolar de los estudiantes. Estas estrategias de enseñanza se conciben con cada 

uno de los procedimientos utilizados por parte del docente para promover aprendizajes 

orientadas a un fin específico, el uso adecuado de las estrategias de aprendizaje, conllevan a 

una instrucción estratégica interactiva y de alta calidad. 

Para Florencia (2022)  las estrategias deben ser funcionales que lleven a incrementar el 

rendimiento escolar y la motivación de los estudiantes al igual que su razonamiento y  

demostrar  que la aplicación de estas son útiles  y necesarias para potenciar el pensamiento a 

la vez que este aprendizaje  debe estar orientado a la cognición donde se logre autonomía por 

parte de los estudiantes, donde el docente logre el objetivo de enseñar y aprender  es decir sea 

capaz de realizar un aprendizaje significativo  donde se apliquen las estrategias de aprendizaje. 

1.2.5.4. Dimensiones del proceso de enseñanza-aprendizaje 

Las dimensiones en el proceso de enseñanza-aprendizaje se clasifican en comunicativa, 

reflexiva y didáctica. La competencia comunicativa permite que las personas puedan 

comunicarse. Según Erazo (Erazo, 2019) refiere que “Es la suma de habilidades y 

conocimientos que permiten que los hablantes de una comunidad lingüística puedan 

entenderse”. (p. 51). En este sentido: 

La enseñanza a través de las redes de comunicación, tecnología informática y 

telemática, se está incorporando e integrando poco a poco en el currículum, y se está 

convirtiendo en un valioso recurso auxiliar en la enseñanza presencial, así como una 

nueva opción para la enseñanza a distancia y la formación permanente, nuevos modelos 
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de educación cada vez más en auge que permiten el aprendizaje al margen de horarios 

lectivos rígidos y de la obligatoriedad de asistencia al aula. (Casallan, 2022, p. 22) 

En cambio, en algunos estudios sobre el lenguaje se muestra su importancia para el 

desarrollo de las personas, por lo que (Perez, 2020) expresa que “Al ser el proceso que posibilita 

el intercambio de ideas y la construcción de significados del contexto en el que se desarrollan 

las personas, por medio de la mutua comunicación a nivel individual, grupal y social”. (pp. 113 

- 114). 

En cuanto, a la dimensión reflexiva “Es importante en el desarrollo profesional porque 

define al docente como un sujeto reflexivo, capaz de consolidar su autonomía profesional” 

(Porras, 2020). Por otra parte, para (Sevilla et al., 2021) “refiere al desempeño en el trabajo 

resultante del uso de un proceso reflexivo para tomar decisiones diarias y resolver problemas”. 

(p. 4434). 

Por otro lado, “La dimensión didáctica tiene que ver con que estrategias didácticas 

activas que procuren acercar al estudiante a contenidos pertinentes, luego de discernir en el 

amplio mundo de la información que se produce cada día vertiginosamente” (Rivera et al., 

2023, p. 123). De igual importancia, (Rivera et al., 2023), señalan que los modelos didácticos 

tienen que ser dinámicos, construidos, implementados en contexto, además, deben ser flexibles 

y abiertos. 

En el proceso de enseñanza-aprendizaje también, se puede clasificar en dimensiones de 

conocimiento, carácter, aptitudes y meta-aprendizaje. Muñoz et al. (2021) manifiestan que la 

gestión del conocimiento dentro de la educación:   

Permite transformar el conocimiento y ponerlo a disposición de las personas para 

generar sabiduría colectiva, innovación y poblaciones educadas que aprovechen las 

innovaciones de la ciencia y la tecnología y entonces constituir sociedades basadas en 

conocimiento, por lo cual debe formar parte de los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Para generar oportunidades de competitividad en los estudiantes y proporcionarles una 

formación integral es necesaria también la gestión del conocimiento, ya que es una 

opción idónea para el desarrollo de procesos innovadores en el desarrollo de 

competencias de una forma más eficiente y efectiva. (p. 43)  

El carácter es el modo de comportarse de una persona que combina el pensamiento, 

motivación, acción y emoción, las siguientes autoras afirman que: 
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La determinación del carácter abierto y flexible de los objetivos del proceso de 

enseñanza-aprendizaje no agota su caracterización en una nueva conceptualización de 

este componente. En particular, en nuestra concepción, resulta de gran importancia el 

contenido de su formulación, el tipo de lenguaje que en ella se utiliza  (Hevia et al., 

2019, p. 3) 

Las aptitudes son las fortalezas y límites que tiene una persona al momento de trazarse 

un objetivo y cumplirlo de acuerdo a las condiciones y capacidades que tenga la persona. De 

igual forma las aptitudes son las características sintomáticas de la capacidad de un individuo 

para adquirir algún conocimiento, se puede clasificar en: aptitudes cognitivas o intelectuales 

están conformadas por numerosas habilidades y son distintas en cada persona; y las aptitudes 

educacionales son consideradas como las características que tiene la persona para aprender, 

asimismo, se indica que: 

Todos estos factores son inevitables para el desarrollo de las aptitudes de los niños, ya 

que lo van a aplicar en el momento de adquirir los conocimientos principalmente en su 

etapa escolar, por lo que se entiende que es uno de los elementos primordiales que 

intervienen en el proceso de aprendizaje de las personas, además hay que tener en 

cuenta las habilidades y capacidades que hace posible este suceso. También las 

aptitudes en el aprendizaje son empleadas para el desarrollo de habilidades cognitivas 

que intervienen en los métodos de comprensión y elaboración de las actividades 

escolares, consiguiendo así tener buenos resultados en el aprendizaje; pero si no se las 

pone en práctica las aptitudes pueden desaparecer u olvidarse (Correa et al., 2019) 

En cuanto, al meta-aprendizaje “es un proceso de reflexión hacia adentro del 

aprendizaje, metacognitivo por su esencia, y con miradas múltiples desde varios enfoques en 

el universo pedagógico contemporáneo: el aprendizaje significativo, estratégico, desarrollador” 

(Ruíz y Santos, 2020): 

Es la cuarta dimensión de la educación, y puede ayudar a todos los estudiantes con las 

variadas tareas de aprendizaje en el presente y en el futuro, así como en todos los 

trabajos y las elecciones personales que los individuos deben hacer durante sus vidas. 

Es la voz internalizada que dice, “bien, ¿cómo sé que esto es lo correcto?” y la voz que 

dice “puedo lograr esto, si es que sigo intentándolo”. Apoya y completa todas las demás 

dimensiones de la educación (p. 154). 
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1.2.5.5. Proceso de enseñanza-aprendizaje en los/as estudiantes y su relación con 

las estrategias didácticas 

El proceso de enseñanza-aprendizaje están relacionadas directamente con las 

estrategias didácticas y con el uso de recursos educativos, las técnicas de enseñanza todas ellas 

en conjunto tienen un efecto en los/as estudiantes, optimizando la comprensión y retención de 

la información a la vez que ayudan a fomentar la participación activa e interés en el proceso de 

aprendizaje. De acuerdo con Osorio et al. (2021) los procesos de enseñanza–aprendizaje son la 

inclusión de estrategias pedagógicas en el aula, con el fin de facilitar el aprendizaje y contribuir 

a la formación integral del estudiante y favorecer a la adquisición de los conocimientos, 

habilidades, competencias, destrezas. 

Estos autores en su investigación consideran que la enseñanza –aprendizaje representa 

una experiencia que se lleva a cabo en el ser humano al transcurso de su vida en su preparación 

formal donde se involucra una serie de aspectos la motivación, atención, e interés; donde el 

docente debe tener claro los elementos del proceso enseñanza y llevarlos al contexto ejecutando 

metodologías y dinámicas que favorezcan a la consolidación de los contenidos expuestos.  

En cambio, (Vásquez , 2020), plantea que las estrategias son actividades planificadas y 

estructuradas encaminadas a lograr un objetivo o meta, todo esto va depender de la capacidad 

del docente para desarrollarla de acuerdo al estilo pedagógico que lo caracteriza para impartir 

su catedra. 

   El docente debe de innovar utilizando estrategias de enseñanzas que motiven a los 

estudiantes a aprender e interesarse por la asignatura, reflexionar y buscar soluciones a los 

problemas, por lo tanto, el maestro debe de estimular el interés de los alumnos para animarlos 

a que sean activo y dinámicos. Las estrategias son acciones que se planifican para alcanzar un 

objetivo. Asimismo, la planificación estratégica educativa constituye una herramienta en la 

educación, dado que permite establecer objetivos a una institución educativa, esto para trabajar 

con una perspectiva hacia el futuro. Otros autores afirman que: 

La planificación educativa constituye una herramienta necesaria en el accionar docente, 

dado que permite establecer los objetivos que se desean alcanzar en cada una de las 

actividades propuestas en el aula de clase, el resultado final lo constituye el desarrollo 

integral y una eficiente difusión del aprendizaje por parte de nuestros discentes, lo que 

le permitirá enfrentarse a los retos que el mundo actual requiere. (Carriazo et al., 2020, 

p. 88) 
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Por lo tanto, implementar estrategias educativas, se ha convertido en imprescindible 

para la obtención de un buen proceso de enseñanza-aprendizaje. Además, estas se emplean con 

el fin de incidir en los conocimientos. Norzagaray, et al., (2021) expresan que “La ejecución 

de procesos de aprendizaje, así como el conocimiento y control de los mismos, deja en manos 

del estudiante la responsabilidad del aprendizaje, a la vez que aumenta su motivación 

intrínseca”. (p. 60). En cambio, para Camizán et al., (2021) afirman que:  

Las estrategias de aprendizaje bien establecidas por el docente permiten a los 

estudiantes un mayor conocimiento, debido a que podemos considerarlas como las 

herramientas fundamentales para la enseñanza. Fomentando así el desarrollo óptimo de 

las habilidades cognitivas y meta cognitivas. (p. 2) 

Además, las estrategias de aprendizaje forman parte de un plan de acción organizado, 

con el fin de saber lo que hay que hacer para aprender y controlarlo mientras se hace. Según, 

Garcés y Mora (2020) clasifican a las estrategias en: 

Estrategias cognitivas: estas consisten en realizar repasos, elaborar y organizar 

información para desarrollar el pensamiento crítico. Con el buen empleo de ellas, el 

estudiante podrá organizar y relacionar los conocimientos previos con los nuevos, 

pues lo que se busca es que el aprendizaje sea significativo y no superficial. 

Estrategias metacognitivas: son las estrategias que dicen cuándo, para qué, por 

qué, y cómo planificar, controlar y regular el proceso de aprendizaje en lo 

relacionado con las actividades a realizar. Estas estrategias implican una actividad 

reflexiva acerca de lo que los/as estudiantes saben y trabajan, cumplimiento de 

actividades, aporte significativo, evaluación de los entornos de aprendizaje. 

Estrategias de regulación de recursos: se definen como la disponibilidad y uso de 

recursos del medio externo, lo que involucra organizar el tiempo y los entornos de 

aprendizaje, la búsqueda de ayuda académica en situaciones puntuales el esfuerzo a 

realizar en la resolución de tareas, y el aprendizaje colaborativo. 

Por el contrario, autores como (Norzagaray et al., 2021) clasifican a las estrategias en:  

Estrategias cognitivas: hacen referencia a la integración del nuevo material con el 

conocimiento previo. Estas se emplean para aprender, codificar, comprender y 

recordar la información al servicio de las metas de aprendizaje. 

Estrategias metacognitivas: hacen referencian a la planificación, control y 

evaluación por parte de los/as estudiantes. Estas estrategias permiten el 
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conocimiento de procesos mentales como el control y regulación de los mismos para 

lograr determinadas metas de aprendizaje. 

Gestión de recurso o control ambiental: tiene que ver con el uso inteligente de los 

medios y recursos disponibles del contexto externo como: administrar el tiempo, 

recrear ambientes de estudio, solicitar ayuda académica y saber adónde acudir. Este 

tipo de estrategias, se enfocan en mejorar las condiciones materiales y psicológicas 

en que se produce ese aprendizaje, es decir, tienen que ver con la disposición afectiva 

y motivacional del sujeto hacia el aprendizaje. 

En cuanto, a las estrategias de enseñanza son los recursos importantes para tener una 

enseñanza eficaz. Según, Vásquez (2010, citado en Chong & Marcillo, 2020, p. 66), las 

estrategias de enseñanza se refieren a las acciones del docente, fruto de una actividad 

constructiva, original y experiencial, que consecuentemente generan aprendizajes, siendo estas 

planificadas, dinámicas y flexibles a los contextos y realidades sociales del grupo. Por otro 

lado, Fernández y Arteaga (2020, citado en Valverde & Solis, 2021, p. 1116), refieren: 

Las estrategias de enseñanza son la unión de acciones, recursos, técnicas, tareas, 

funciones y todos aquellos procedimientos que utiliza un docente para crear entornos 

de aprendizaje que faciliten el entendimiento y acumulación de la información con la 

intención de adquirir nuevos conocimientos de forma significativa, estimulando un 

aprendizaje colaborativo y reflexivo. 

Las estrategias conllevan a la adquisición del conocimiento. Por lo que, Cruz y Yaniz 

(2019), citado en (Valverde y Solis, 2021), (p. 1116), clasifican a las estrategias de enseñanza 

en dos grupos: 

El primer grupo ayudan a entender el contenido de la clase, y se desarrolla en tres 

momentos: al inicio de la clase para motivar a los estudiantes, durante la clase para 

mantener su atención, y al finalizar la clase para hacer una síntesis o resumen de los 

conocimientos adquiridos. El segundo grupo se refiere básicamente a los procesos 

cognitivos; es decir a los conocimientos que se espera adquieran los estudiantes, y 

engloba la recuperación de los saberes previos para asociarlos con los nuevos 

conocimientos, al uso de imágenes o videos para conservar el interés de los estudiantes, 

al planteamiento de preguntas motivadoras que relacionen el tema de estudio con la 

realidad actual. 

Por otra parte, según Ferrano (2023) manifiesta que “el aprendizaje se produce al 
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converger por un lado la motivación y los procesos que la impulsan; y por otro, las metas como 

el objetivo de ese impulso o conducta”. (p. 120). En este sentido, las estrategias motivacionales 

son importantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje para generar un conocimiento 

significativo. 

Las estrategias metodológicas permiten a los/as docentes desarrollar en sus estudiantes 

capacidades para que procesen los conocimientos, en este sentido, para Quimi (2019), citado 

en Quiroz & Delgado, 2021, p. 1748) son “un conjunto de pasos, a una serie de estrategias y 

técnicas que ayudan a aprovechar al máximo la capacidad de aprender, sobre todo la habilidad 

de la lectura y escritura en los primeros años de vida del infante”. En cambio, (Quiroz y 

Delgado, 2021) refieren que las estrategias metodológicas son actividades diseñadas bajo un 

plan por el docente para aplicarlas la enseñanza-aprendizaje, con la permitiéndoles intervenir 

y buscar procedimientos acordes al alcance de los conocimientos. (p. 1748) 

En este mismo sentido las estrategias pedagógicas son los procedimientos que realizan 

los docentes con el objetivo de facilitar el aprendizaje de los/as estudiantes, para (Mendoza y 

Briones, 2022, p. 345) son “herramientas esenciales dentro de la educación inicial, esto se debe 

principalmente a la transformación social, avances tecnológicos y por su puesto a los intereses 

propios de los estudiantes”. En cambio, (Betancourt et al., 2020, p. 847) afirman que, a través 

de esta se pretende establecer contextos en los que se logre la calidad del aprendizaje y 

consecuentemente resultados óptimos sobre el conocimiento, y lo que cuando los resultados 

son bajos es un indicador de deficiencia en los docentes. 

1.2.6. Competencias digitales docente en la enseñanza-aprendizaje  

El sistema Educativo actual no puede pasar de percibido debido a los grandes cambios 

tecnológicos que han acontecido, cada vez más los niños y estudiantes se vuelven agentes 

virtuales e interactivos donde obtienen información específica, por tal razón el docente debe 

recurrir a la tecnología en sus aulas para estar a la par con la generación tecnológica. La palabra 

competencia involucra un conjunto de conocimientos, capacidadesy destrezas relacionadas con 

la tecnología que aplicada en el contexto educativo ayuda a alcanzar objetivos propuestos. 

Las competencias digitales docente implica que el docente debe aprender a 

desenvolverse con las herramientas digitales que tiene a su alcance y que se encuentran unas 

que otras de manera gratuita para la comunicación y elaboración de información., 

enriqueciendo y perfeccionando su formación personal en el ejercicio de la docencia. Según 

Cabezas (2023) recalca que indica que los docentes tienen la necesidad de usar tecnologías 
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informáticas en el proceso de enseñanza –aprendizaje para resolución de problemas y generar 

nuevos conocimientos mediante la aplicación herramientas tecnológicas, ya que los estudiantes 

adquieren ciertas destrezas y habilidades. 

De acuerdo a los estudios, se destaca la definición de las estrategias pedagógicas como 

procedimientos utilizados por los docentes para facilitar el aprendizaje. Se argumenta que estas 

estrategias son herramientas esenciales en la educación inicial, especialmente debido a los 

cambios sociales, avances tecnológicos y los intereses particulares de los estudiantes. Esto 

sugiere que las estrategias pedagógicas son fundamentales para adaptarse a un entorno 

educativo dinámico y responder a las necesidades cambiantes de los alumnos. 

1.2.7. Teorías del aprendizaje 

1.2.7.1. Teoría del conductismo. 

Esta teoría se encarga de analizar el comportamiento humano desde los estímulos y 

respuestas a partir de los organismos que conforman el ambiente físico, social y biológico. Las 

figuras representativas de esta corriente son: Pávlov, Thorndike, Skinner y Watson quienes, 

desde la epistemología y la pedagogía, consideran al conocimiento como el objetivo y el 

aprendizaje sería un estímulo basado en un condicionamiento. Asimismo, desde la perspectiva 

social y psicológica, rescatan al aprendizaje como un cambio de conducta. (López de la Cruz 

y Ecobedo, 2020, p. 74) 

1.2.7.2. Teoría del constructivismo. 

Es una teoría psicológica de carácter cognitivo que postula que el proceso de 

aprendizaje humano, es el resultado de una constante construcción de nuevos conocimientos a 

partir de la reestructuración de los previos. Su figura representativa es Vygotski que expresa 

que el conocimiento es construido por los propios aprendices intentando dar sentido a sus 

experiencias. Como una evolución de esta teoría tenemos el constructivismo social, donde el 

aprendizaje se da en un entorno social y los constructos se realizan en base a otros en forma 

grupal (Parreño, 2019) 

1.2.7.3. Teoría del cognitivismo. 

Esta teoría psicológica tiene como objeto el estudio de lo que la mente interpreta, 

procesa y almacena la información. Sus figuras representativas son: Ausubel, Gagné, Bandura 

Brunner y Piaget quienes mencionan que la metacognición es un proceso de logro donde el 

conocimiento es organizado. Para el cognitivismo, la motivación se basa en la atribución propia 

del individuo, en la atención la relevancia, la confidencialidad y la satisfacción de lo aprendido; 
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y desde la perspectiva de la epistemología y la pedagogía, el conocimiento es el objetivo 

principal adquirido a través de la cognición (Arias G. W., 2021) 

1.2.7.4. Teoría socioconstructivista. 

Establece que las creencias, proyectos personales, heridas psicológicas, medios sociales 

y vínculos familiares son algunas situaciones que hacen que la visión de cada persona sea 

diferente. En esta perspectiva, la enseñanza tiene estrecha relación con el aprendizaje, el 

contenido y el contexto. Se configura en la actividad conjunta que es variable y diversa según 

los objetivos educativos, en la que es importante la construcción, la interacción y la 

comunicación, (Gutiérrez et al., 2021, p. 48) 

1.2.7.5. Teoría del aprendizaje significativo. 

Tiene que ver en aumentar y preservar los conocimientos tanto en el aula como en la 

vida cotidiana. La teoría del aprendizaje significativo es la propuesta que hizo David P. Ausubel 

en la que planteó como alternativa un modelo de enseñanza/aprendizaje basado en el 

descubrimiento, que privilegiaba el activismo y postulaba que se aprende aquello que se 

descubre. (Rodríguez M. , 2021, p. 30) 

1.2.7.6. Teoría del conexionismo. 

En esta enseñanza se sustituye el desarrollo de contenidos lineales por un desarrollo 

global, es decir, que en una misma actividad se trabajan varios contenidos. Los representantes 

de esta teoría son: Bechtel, Abrahamsen, Pinker, Churchland y Hebb quienes dicen que desde 

la perspectiva psicológica de la mente y la inteligencia artificial esta la teoría del conexionismo 

en la que el conocimiento se basa en una red neuronal, donde esta última es alimentada 

progresivamente para lograr e incrementar el conocimiento. (López de la Cruz y Ecobedo, 

2020, p. 75) 

1.2.7.7. Teoría del conectivismo. 

Esta se enfoca en la implementación de la tecnología como parte de la distribución de 

cognición y conocimiento. Esta teoría desarrollada por Siemens expresa que la teoría basada en 

la era digital se enfoca en el aprendizaje complejo basado en la colaboración, interacción y las 

conexiones en las redes; entendiéndose a una red como un conjunto de nodos interconectados. 

(López de la Cruz y Ecobedo, 2020, p. 75). 
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CAPÍTULO 2: METODOLOGÍA PARA EL DESARROLLO DE LA 

INVESTIGACIÓN Y ESTUDIO DE DIÁGNOSTICO. 

En este capítulo, se presenta la descripción del proceso metodológico que se llevó a 

cabo para el desarrollo de la investigación basada en la aplicación de la gamificación como 

estrategia didáctica y motivacional en la enseñanza-aprendizaje, con el objetivo de involucrar 

a los estudiantes, a participar y comprometerse en las actividades académicas de la asignatura 

de Ciencias Naturales. Para lograr el objetivo, se realizó un estudio de diagnóstico de manera 

sistemática y rigurosa, el cual permitió identificar la falta de participación de los/as estudiantes 

y desmotivación, lo que proporcionó las directrices para el diseño de una propuesta basada en 

el uso de esta estrategia con un enfoque pedagógico. 

2.1 Conceptualización y operacionalización de las variables y categorías 

• Categoría: Gamificación como estrategia didáctica  

La gamificación se conceptualiza como una estrategia en la que se hace uso de 

elementos relacionados con los juegos para su aplicación en el contexto educativo. Su 

implementación en el ámbito pedagógico puede favorecer a la motivación de los estudiantes, 

incentivar su participación en clases y promover su compromiso con su propio aprendizaje. 

Usualmente se suelen incluir principios asociados con la puntuación por niveles, los sistemas 

de recompensas y/o competiciones, lo que permite que las actividades sean didácticas e 

interactivas (Caraballo, 2023).  

Tabla 9  Categoría: Gamificación como estrategia didáctica 
Categoría Definición 

conceptual 
Dimensión Indicadores Técnica e 

instrumento 
 
 
Gamificación 

como 
estrategia 
didáctica 

La gamificación es 
una estrategia 
didáctica que consiste 
en trasladar la 
mecánica de los 
juegos al ámbito 
educativo con el fin de 
incentivar a los 
estudiantes al 
aprendizaje y a la 
participación activa 
con la finalidad de 
mejorar alguna 
habilidad. (Castañeda, 
2022) 

Dinámicas 
 
 
 
 
Mecánicas 
 
 
 
 
 
Componentes 

- Colaboración 
- Competencia 
- Cooperación 
- Progresión 
 
- Desafío/ 
misiones 
- Puntos 
- Niveles 
- Recompensa 
 
- Narrativas 
- Reglas 
- Retos 
- Rankings 

 
 
 
Técnica 
Entrevista 
Instrumento 
Guion de 
entrevista 
 

Fuente: Elaborado por las autoras 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
  
  
 
 

44 
 

• Categoría II: Motivación en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

La motivación en el proceso de enseñanza-aprendizaje, se conceptualiza como el interés 

que se genera en los estudiantes a raíz de factores intrínsecos y extrínsecos que los incentiva a 

participar de forma activa en las actividades que se realizan en el aula de clases, así como 

también a involucrarse en la búsqueda de su propio aprendizaje con el fin de alcanzar objetivos 

académicos y mejorar su rendimiento (González et al., 2023). 

Tabla 10  Categoría: motivación en el proceso enseñanza-aprendizaje 

Categoría Definición 
conceptual 

Dimensión Indicadores Técnica e 
instrumento 

 

 

 

 

Motivación 
en el 
Proceso de 
enseñanza 
aprendizaje 

El proceso de 
enseñanza y 
aprendizaje se 
refiere a la 
interacción 
dinámica entre el 
docente y el 
estudiante con el 
objetivo de 
transmitir 
conocimientos, 
habilidades, 
actitudes valores 
(Millán, 2022). 

 
Intrínseca 
 
 
 
 
 
 
 
Extrínseca 

 
- Intereses 
personales 
- Satisfacción 
- Autonomía 
- Objetivos 
académicos 
individuales 
 
 
- Reconocimiento 
- Incentivos 
- Recompensa 
- Obligación 

 

 

 

 

Técnica 

Encuesta 

Instrumento 

Cuestionario 

Fuente: Elaborado por las autoras 

2.2 Enfoque de la investigación 

La investigación se basó en un enfoque mixto, es decir, se empleó instrumentos 

correspondientes al enfoque cualitativo y cuantitativo para obtener información 

complementaria que permita dar cumplimiento a los objetivos planteados. El método 

cualitativo permitió describir aspectos del fenómeno a estudiar, en cambio, el método 

cuantitativo se buscó recolectar datos de manera numérica y vincularlos con la temática en 

análisis. 

El diseño instruccional que se aplicó se basó en la estrategia de la gamificación, lo que 

implicó la elaboración de una planificación siguiendo pautas para diseñar instrucciones 

gamificadas en la que se incorporó elementos del juego de manera efectiva en el aula de clases 

para crear experiencias de aprendizaje para la motivación de los/as estudiantes en el aprendizaje 

de la asignatura de Ciencias Naturales. Los resultados que se obtuvieron permitieron generar 
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recomendaciones encaminadas a transformar las metodologías tradicionales de enseñanzas –

aprendizajes por nuevos enfoques motivadores y dinámicos que favorezcan al aprendizaje de 

los alumnos. 

2.3 Alcance de la investigación  

La investigación tuvo un alcance exploratorio y descriptivo, ya que primero se buscó 

profundizar en el uso de la gamificación como estratégica didáctica y motivacional la 

enseñanza –aprendizaje desde las aportaciones de diferentes autores que fueron referenciados 

en el apartado del marco teórico, y posteriormente se buscó establecer un diagnóstico de la 

situación actual de los procesos educativos de la asignatura de Ciencias Naturales impartida a 

los estudiantes del 5to año de Educación General Básica de la Unidad Educativa José Otilio 

Ramírez; ambos proporcionaron una visión más amplia de las ventajas que tiene al ser utilizada 

en la educación. 

2.4 Declaración y justificación del tipo de investigación 

El presente trabajo se desarrolló con base a un tipo de investigación de campo, ya que 

se buscó realizar un levantamiento de datos directamente del contexto donde se identificó la 

situación problémica. De esta forma se pudo conocer la percepción de los docentes de la 

asignatura de Ciencias Naturales, de los directivos de la Unidad Educativa José Otilio Ramírez 

y de los estudiantes del 5to año de Educación General Básica. Según el tiempo de aplicación, 

el estudio fue de tipo transversal, ya que se realizó un seguimiento mediante la aplicación de 

una encuesta inicial de diagnóstico y otra posterior a la implementación de las estrategias de 

gamificación. 

En este caso, la intervención se centró en usar aplicaciones, plataformas o sistemas 

gamificados para mejorar la participación, motivación y compromiso de los estudiantes en la 

asignatura de Ciencias Naturales en el 5to año de Educación Básica. De esta forma se logró 

poner en práctica el uso de herramientas o plataformas gamificadas para mantener a los 

estudiantes motivados, comprometidos y dispuestos a continuar sus estudios y obtener al final 

del curso o año escolar calificaciones satisfactorias en la asignatura. 

2.5 Métodos empleados 
Los métodos que se consideraron para la investigación son los siguientes: 

2.5.1. Método Teórico 

En términos teóricos, el enfoque metodológico previo se basó en una revisión exhaustiva 

de la literatura académica relacionada con la gamificación, la enseñanza de las Ciencias 
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Naturales y la motivación en el contexto educativo. Esta revisión permitió identificar teorías 

fundamentales, modelos y principios relacionados con la gamificación y su aplicación en el 

ámbito educativo, así como comprender los fundamentos del aprendizaje de dicha asignatura 

y las teorías motivacionales relevantes. 

Además, se han considerado investigaciones previas que exploraron la eficacia de la 

gamificación en la enseñanza de otras asignaturas o disciplinas similares, así como estudios 

que examinaron los efectos de estrategias motivacionales en el rendimiento académico y la 

participación de los estudiantes. 

Tabla 11 Los métodos teóricos empleados 
Métodos Definición Aplicación 

 
 
 
Análisis – 
síntesis 

Es el que descompone un problema o 
situación con el fin de analizarlas de 
manera individual para construir una 
visión más completa para luego 
establecer conexiones existentes 
entre ellos (Jimenéz, 2024).  

 Por medio de este método se analiza 
los datos que serán recolectados en la 
primera fase sobre las encuestas 
realizar a los estudiantes y docentes 
del uso de la gamificación como 
estrategia didáctica y motivacional. 

 
Histórico- 
lógico 

Este método permite analizar de una 
manera crítica y analítica los 
fenómenos estudiados y dar una 
explicación de los elementos que 
incidieron en los cambios en cada 
etapa correspondiente a la situación 
de estudio de una manera sólida y 
argumentativa ( Piñas Rivera et al., 
2022) 

Mediante este método se puede 
conocer los antecedentes históricos 
para realizar el respectivo análisis de 
la evolución y progreso del proceso de 
enseñanza –aprendizaje de la 
Asignatura de Ciencias Naturales con 
el uso de la gamificación como 
estrategia didáctica y motivacional  

Fuente: Elaborado por las autoras 

2.5.2. Método Empírico  

De acuerdo a varios autores la recolección de datos primarios se puede realizar a través 

de la observación, encuestas o entrevistas a una porción de la población específica, en este 

proyecto se utilizó la entrevista y la encuesta como método empírico (Latorre y otros, 2021). 

La entrevista permitió el levantamiento de información cualitativa, con relación a la 

experiencia y opiniones de los docentes y directivos de la unidad educativa, mientras que la 

encuesta proporcionó información para establecer un diagnóstico inicial que pudiera ser 

extrapolado cuantitativamente sobre la población de estudiantes de 5to año de Educación 

General Básica, con respecto al porcentaje de alumnos que sentían interés y estaban motivados 

por el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales. 
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2.5.3. Método estadístico matemático 

En el presente estudio se utilizó el método basado en la estadística descriptiva, 

considerando que los resultados obtenidos de la aplicación de las encuestas a los estudiantes 

de 5to año de Educación General Básica, cuyos resultados se expresaron a través de la 

frecuencia absoluta y porcentajes. 

2.6 Instrumentos utilizados en la investigación  

Considerando los métodos empíricos seleccionados, el levantamiento de los datos se 

llevó a cabo por medio de la aplicación de los siguientes instrumentos, los cuales fueron 

validados por tres expertos en el campo de la pedagogía (anexo Nº5): 

Cuestionario: este instrumento permitió tener información valiosa para el desarrollo de 

la investigación, se aplicó un cuestionario de 12 preguntas dicotómicas (sí/no) para que los 

estudiantes puedan responder y proporcionar datos que ayuden a entender su interés y 

motivación por el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales; así mismo se aplicó un 

cuestionario de cinco preguntas posterior a la aplicación de las estrategias de gamificación para 

valorar la experiencia de los estudiantes. 

Guion de entrevista: permitió obtener información detallada y contextualizada 

directamente de los participantes en este caso a los docentes de la asignatura de Ciencias 

Naturales si han hecho uso de la gamificación en sus asignaturas con sus estudiantes, a la vez 

con los/as directivos de la unidad educativa para conocer la disponibilidad de recursos 

tecnológicos en la institución.  

2.7 Delimitación de la población y la muestra 

Para la investigación se tomó como población a los estudiantes del 5to grado de 

Educación General Básica, el cual está conformado por 35 estudiantes en edades comprendidas 

entre 9 y 10 años. Además, se consideró a los docentes de la asignatura de Ciencias Naturales 

y a dos directivos de Unidad Educativa José Otilio Ramírez. A continuación, se presenta la 

siguiente tabla donde se presenta la distribución de la población que formó parte del estudio: 

Tabla 12 Población y muestra 
Población: Estudiantes de quinto año de 
Educación General Básica 

35 

Unidad de análisis: Directivos de la Unidad 
Educativa José Otilio Ramírez 

2 

Unidad de análisis: Docentes del área de 
Ciencias Naturales 

2 

Total 39 
Fuente: Elaborado por las autoras 
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2.8 Metodología general de la Investigación 

Una vez realizada la encuesta a los 35 estudiantes del 5to año de educación básica la 

entrevista a los dos docentes del área de Ciencias Naturales, y teniendo ya una base sobre la 

situación del problema, se llevó a cabo la nueva metodología basada en el uso de la 

gamificación como estrategia didáctica y motivacional en la enseñanza y aprendizaje 

Se detalla que los estudiantes presentan ausencia de participación en clases, no 

participan en discusiones en clases, no hacen preguntas ni contribuyen con ideas, teniendo un 

ritmo de aprendizaje intermedio en la asignatura de Ciencias Naturales, debido a las 

metodologías escolares que se utiliza en la institución educativa que no son innovadoras ni 

llamativas para los estudiantes  

El propósito fundamental de esta investigación es lograr la eficacia en el proceso 

educativo  de todos los estudiantes de la unidad Educativa José Otilio Ramírez  del cantón San 

Lorenzo, con la finalidad de fortalecer aprendizajes significativos, apropiados y oportunos, en 

donde la gamificación como estrategia didáctica  sea esta una de las actividades que incentive 

y motive a los alumnos para conseguir mejores resultados en cuanto al rendimiento académico 

o  para mejorar los conocimientos o alguna habilidad de ellos, por otra parte esta es una de las 

formas donde el docente debe de planificar sus clases de una manera creativa y motivadora 

proporcionando nuevos modelos de aprendizajes para aumentar la participación, atención 

,concentración de los estudiantes y cambiando así  la visión que tienen  los participantes acerca 

de la enseñanza. 

Por lo cual esto trae consigo la responsabilidad de que todo el profesorado innove con 

metodologías emergentes que contengan estrategias didácticas llamativas y motivacionales 

donde incremente la participación activa de los alumnos al igual de utilizar todas las 

herramientas y recursos posibles que favorezcan el aprendizaje de los estudiantes  

Una de las causas principales de que los alumnos hoy en día se encuentren desmotivado 

a la hora de aprender es por falta de nuevas metodologías por falta del docente, debido a que 

no tienen conocimientos sobre el uso de la tecnologías, la reducida predisposición por aprender 

el uso de herramientas o plataformas digitales, otra conocida es de mantener métodos de 

enseñanzas tradicionales, el poco diálogo  con los estudiantes referente a como desean que 

fueran las clase dentro del salón repercudiendo  en los estudiantes causando poco interés por 

el aprendizaje  
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En este proceso se valoró la motivación de los alumnos al utilizar las diferentes 

herramientas gamificadas. En base a lo mencionado, la investigación pretende recopilar toda 

la información necesaria que contribuya a la comprobación de la idea a defender y de los 

objetivos planteados donde el uso de la gamificación como estrategia didáctica tiene efecto en 

la motivación de los involucrados para ese sentido, la implementación de las entrevistas y 

encuestas, será esencial para reunir los elementos que se requieren para proponer soluciones a 

la problemática planteada. 

2.9 Presentación de los resultados del estudio diagnóstico  

2.9.1 Resultados de entrevistas a docentes y directivos 
Entrevista a Docente No. 1 

1. ¿Qué opinión tiene sobre la integración de la gamificación como estrategia 

didáctica en la enseñanza de Ciencias Naturales? 

Como docente, mi opinión sobre la integración de la gamificación como estrategia 

didáctica es positiva. Creo que la gamificación puede ser una herramienta efectiva para motivar 

a los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea más interactivo y divertido. 

2. ¿Ha utilizado alguna vez la gamificación en sus clases de Ciencias Naturales? En 

caso afirmativo, ¿podría compartir su experiencia y los resultados obtenidos? 

Sí, he utilizado la gamificación en mis clases en varias ocasiones. Por ejemplo, he 

creado juegos de preguntas y respuestas basados en el contenido curricular, donde los 

estudiantes compiten entre ellos para ganar puntos y alcanzar niveles más altos. Esta 

experiencia ha sido gratificante, ya que he observado un mayor compromiso y entusiasmo por 

parte de los estudiantes. 

3. ¿Qué elementos o aspectos específicos de la gamificación considera más relevantes 

para motivar a los estudiantes en el aprendizaje de Ciencias Naturales? 

Considero que los aspectos más relevantes de la gamificación para motivar a los 

estudiantes en Ciencias Naturales son la competencia amigable, los desafíos interactivos y las 

recompensas por logros. Estos elementos ayudan a mantener el interés de los estudiantes y a 

fomentar una actitud positiva hacia el aprendizaje. 

4. ¿Cómo evalúa la receptividad de los estudiantes hacia las actividades gamificadas 

en comparación con métodos tradicionales de enseñanza en Ciencias Naturales? 

En general, he notado una recepción positiva por parte de los estudiantes hacia las 

actividades gamificadas en comparación con los métodos tradicionales de enseñanza. La 
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gamificación les brinda una experiencia de aprendizaje más dinámica y atractiva, lo que se 

refleja en su participación activa en clase y en su rendimiento académico. 

5. ¿Cuáles cree que son los principales desafíos o barreras para implementar la 

gamificación en la enseñanza de Ciencias Naturales en su contexto escolar? 

Uno de los principales desafíos para implementar la gamificación en la enseñanza de 

Ciencias Naturales es la necesidad de tiempo y recursos para desarrollar actividades y 

materiales gamificados de calidad. Además, puede ser difícil adaptar la gamificación a ciertos 

temas o conceptos más complejos de la asignatura. 

6. ¿Qué tipo de recursos o apoyo adicional considera necesario para implementar 

con éxito la gamificación en las clases de Ciencias Naturales? 

Para implementar con éxito la gamificación en mis clases, considero que sería útil 

contar con capacitación adicional sobre estrategias y herramientas de gamificación, así como 

con acceso a plataformas o recursos tecnológicos que faciliten su implementación. 

7. ¿Qué recomendaciones daría a otros docentes que estén interesados en utilizar la 

gamificación como estrategia para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

en Ciencias Naturales? 

Como recomendación para otros docentes interesados en utilizar la gamificación en 

Ciencias Naturales, les sugeriría comenzar poco a poco e integrar elementos gamificados de 

manera gradual en sus clases. También es importante escuchar el feedback de los estudiantes 

y adaptar las actividades según sus intereses y necesidades. La gamificación puede ser una 

forma efectiva de mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, pero requiere planificación y 

creatividad por parte del docente. 

Entrevista a Docente No. 2 
1. ¿Qué opinión tiene sobre la integración de la gamificación como estrategia 

didáctica en la enseñanza de Ciencias Naturales? 

Mi opinión es positiva, puesto que creo que puede ser una herramienta efectiva para 

motivar a los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea más dinámico y significativo. 

2. ¿Ha utilizado alguna vez la gamificación en sus clases de Ciencias Naturales? En 

caso afirmativo, ¿podría compartir su experiencia y los resultados obtenidos? 

En mi experiencia, he utilizado la gamificación en algunas de mis clases de Ciencias 

Naturales. Por ejemplo, he creado juegos de roles donde los estudiantes asumen el papel de 

científicos exploradores en expediciones virtuales para investigar diferentes fenómenos 
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naturales. También he desarrollado juegos de tablero temáticos sobre biología y ecología, 

donde los estudiantes compiten en equipos para responder preguntas y completar desafíos 

relacionados con los contenidos curriculares. Estas actividades han resultado efectivas para 

mantener la atención y el interés de los estudiantes, y he observado un mayor compromiso y 

participación en clase. 

3. ¿Qué elementos o aspectos específicos de la gamificación considera más relevantes 

para motivar a los estudiantes en el aprendizaje de Ciencias Naturales? 

En cuanto a los elementos más relevantes de la gamificación para motivar a los 

estudiantes en Ciencias Naturales, creo que la competencia saludable, los desafíos estimulantes 

y las recompensas significativas son aspectos clave. Estos elementos pueden ayudar a crear un 

ambiente de aprendizaje divertido y estimulante que motive a los estudiantes a participar 

activamente y a esforzarse por alcanzar sus objetivos académicos. 

4. ¿Cómo evalúa la receptividad de los estudiantes hacia las actividades gamificadas 

en comparación con métodos tradicionales de enseñanza en Ciencias Naturales? 

En general, he encontrado que los estudiantes responden bien a las actividades 

gamificadas en comparación con los métodos tradicionales de enseñanza. La gamificación les 

brinda la oportunidad de aprender de manera más interactiva y colaborativa, lo que les permite 

desarrollar habilidades importantes como el trabajo en equipo, la resolución de problemas y la 

toma de decisiones. 

5. ¿Cuáles cree que son los principales desafíos o barreras para implementar la 

gamificación en la enseñanza de Ciencias Naturales en su contexto escolar? 

Uno de los principales desafíos para implementar la gamificación en la enseñanza de 

Ciencias Naturales es la necesidad de tiempo y recursos para diseñar y preparar actividades 

gamificadas de calidad. Además, puede requerir un cambio de mentalidad y una mayor 

capacitación por parte del profesorado para familiarizarse con las técnicas y herramientas de 

gamificación. 

6. ¿Qué tipo de recursos o apoyo adicional considera necesario para implementar 

con éxito la gamificación en las clases de Ciencias Naturales? 

Para implementar con éxito la gamificación en mis clases, considero que sería útil 

contar con apoyo y capacitación adicionales por parte de la institución educativa, así como con 

acceso a recursos y herramientas tecnológicas que faciliten su implementación. Además, es 

importante mantenerse actualizado sobre las últimas tendencias y prácticas en gamificación y 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
  
  
 
 

52 
 

adaptarlas según las necesidades y características específicas de los estudiantes y el contexto 

educativo. 

7. ¿Qué recomendaciones daría a otros docentes que estén interesados en utilizar la 

gamificación como estrategia para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

en Ciencias Naturales? 

Es recomendable utilizar la gamificación, porque puede ser una estrategia efectiva para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en Ciencias Naturales, siempre y cuando se 

implemente de manera adecuada y se adapte a las necesidades y características de los 

estudiantes. 

Entrevista a Directivo No. 1   
1. ¿La institución educativa actualmente cuenta con recursos digitales actualizados 

para implementarlos como apoyo al proceso de enseñanza – aprendizaje de los 

estudiantes? 

La unidad Educativa posee recursos que siempre se han utilizados desde muchos años 

atrás, 40 computadoras de escritorio en el laboratorio de informática, 4 proyectores que son 

utilizados por algunos docentes que requieren su uso dependiendo de las asignaturas que 

imparten y también de una red wifi presente con ciertas interferencias de conectividad. 

2. ¿Qué capacitaciones ha realizado la institución educativa para el desarrollo de 
competencias digitales y actualización tecnológica en los docentes? 

Las capacitaciones de los docentes las reciben únicamente por parte del Ministerio de 

Educación por medio del programa plan de formación docentes en diferentes ejes de acción 

con el fin de brindarles a los servidores las habilidades acordes con los perfiles profesionales. 

Entrevista a Directivo No. 2  
1. ¿La institución educativa actualmente cuenta con recursos digitales actualizados 

para implementarlos como apoyo al proceso de enseñanza – aprendizaje de los 
estudiantes? 
Con lo que puedo mencionar que la institución no cuenta con recursos actualizados, se 

trabaja con los estudiantes con los recursos tradicionales que se conocen en el medio educativo, 

como computadoras y proyectores lo único actual que tenemos es la red de wifi y eso que a 

veces presenta inconvenientes con respecto a la conectividad que es lenta en ciertas ocasiones. 

2. ¿Qué capacitaciones ha realizado la institución educativa para el desarrollo de 
competencias digitales y actualización tecnológica en los docentes? 

Por parte de la Unidad Educativa no se han realizado capacitaciones referentes a 

herramientas digitales o avances tecnológicos por lo que tengo entendido, sería fundamental 
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que se realicen capacitaciones internas sobre el uso de las herramientas tecnologías que se 

pueden utilizar en la educación, para así estar a la par con las exigencias educativas actuales y 

así romper las brechas digitales que existe y resisten a los docentes. 

2.9.2 Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Se distribuyeron las encuestas a los 35 estudiantes del 5to grado periodo lectivo 2023-

2024. La presente encuesta permitió conocer la percepción y experiencia de los estudiantes con 

respecto a la asignatura de Ciencias Naturales.  

Pregunta 1. ¿La clase de la asignatura de Ciencias Naturales le resulta interesante? 

Tabla 13  Interés por la clase 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 12 34% 
No 23 66% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 2  Interés por la clase 

 
Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Según los datos de la Tabla 13, se puede observar que al 66% de los estudiantes no les 

resulta interesante la asignatura de ciencias naturales. Solo el 34% indicó que sí tienen interés 

por la asignatura. Esto sugiere que las estrategias pedagógicas aplicadas por el/la docente no 

han sido suficientemente efectivas para atraer el interés de los estudiantes de 5to año de 

Educación General Básica. 
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Pregunta 2. ¿Le resulta sencillo comprender los conceptos que se abordan en la asignatura 

de Ciencias Naturales? 

Tabla 14  Comprensión de la asignatura 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 9 26% 
No 26 74% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 3  Compensión de la asignatura 

 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 

 

 Según los datos proporcionados en la Tabla 14, al 74% de los encuestados no les resulta 

sencillo comprender los conceptos que se abordan en la asignatura de Ciencias Naturales. Solo 

el 26%, indicó que sí les resulta fácil comprender la materia. Esto indica que la mayoría de los 

estudiantes de 5to año de Educación General Básica presenta dificultades para entender los 

contenidos que se abordan en el aula de clases. Este alto porcentaje puede ser un indicador de 

las estrategias aplicadas no estarían siendo lo suficientemente efectivas para promover el 

aprendizaje de los alumnos. 
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Pregunta 3. ¿El docente de la asignatura de Ciencias Naturales le incentiva a participar 

activamente en la clase? 

Tabla 15 Participación en clases 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 10 29% 
No 25 71% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 
Figura 4  Participación en clases 

 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 

 

De acuerdo con los datos presentados en la Tabla 15, el 71% de los estudiantes 

indicaron que sus docentes no los incentivan a participar en clases. Solo el 29%, mencionó que 

sus docentes sí los incentivan a participar. Esto sugiere que la mayoría de los estudiantes no se 

sienten motivados a participar en las actividades que proponen los docentes de Ciencias 

Naturales en el aula de clases. 
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Pregunta 4. ¿El docente de la asignatura de Ciencias Naturales hace que las clases sean 

interactivas? 

Tabla 16  Clases interactivas 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 5 14% 
No 30 86% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 5  Clases interativas 

 
Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Con los datos de la Tabla 16, se observa que el 86% de los estudiantes consideran que 

el docente de la asignatura no hace que la clase sea interactiva. Por otro lado, el 14% de los 

encuestados afirmaron que sus docentes sí utilizan recursos para que sus clases sean lo 

suficientemente interactivas. Esto sugiere que hay un porcentaje significativo de docentes que 

consideran que las clases no son suficientemente interactivas entre los docentes y el alumnado, 

lo que podría considerarse como uno de los factores que se asocian con la baja participación 

en clases. 
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Pregunta 5. ¿Le resulta sencillo mantener la atención y la concentración en la clase de 

Ciencias Naturales? 

Tabla 17   Atención y concentración en clases 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 7 20% 
No 28 80% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 6  Atención y concentración en clases 

 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

En la Tabla 17, se observa que el 80% de los estudiantes indicaron que no les resulta 

sencillo mantener la atención y concentración en la clase de Ciencias Naturales. Por otro lado, 

el 20% de los alumnos afirmaron sí pueden concentrarse durante las clases de esta asignatura. 

Este análisis resalta una discrepancia notable en cuanto a la cantidad de estudiantes que pueden 

mantener su atención centrada en la clase, en este caso son factores que pueden incidir en el 

aprendizaje y consecuentemente en el desempeño de los alumnos en clases. 
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Pregunta 6. ¿Se siente motivado a aprender más acerca de las Ciencias Naturales tanto en el 

aula de clases como fuera de esta? 

Tabla 18 Motivación para aprender 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 5 14% 
No 30 86% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 7  Motivación para aprender 

 
Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 

 

El 86% de los estudiantes indicaron que no se sienten motivados para aprender más 

acerca de las Ciencias Naturales, lo que sugiere una falta significativa de motivación. Por otro 

lado, el 14% de los encuestados afirmaron sí sentirse motivados con la asignatura. Este análisis 

pone de relieve baja motivación por parte del alumnado y la necesidad de que se implementen 

estrategias efectivas para incrementar la motivación.  
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Pregunta 7. ¿Ha utilizado aplicaciones digitales como juegos con contenidos educativos? (por 

ejemplo, rompecabezas, preguntas y respuestas, juego del ahorcado, etc.) 

Tabla 19  Uso de juegos con contenido educativo 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 16 46% 
No 19 54% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 8 Uso de juegos con contenido educativo 

 
Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Los resultados de la tabla 19 indican que el 54% de los encuestados no han utilizado 

aplicaciones digitales como juegos con contenidos educativos, mientras que el 46% si ha usado 

este tipo de recursos. Esto indica que un pequeño segmento de los estudiantes de 5to año de 

Educación General Básica tiene algún nivel de conocimiento sobre la existencia de 

herramientas que hacen uso de elementos del juego para el aprendizaje. La gran mayoría no 

está familiarizada con este tipo de recursos, lo que puede limitar su capacidad para comprender 

y aprovechar los beneficios que pueden proporcionar en el contexto educativo. 
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Pregunta 8. ¿El docente hace uso de herramientas tecnológicas y didácticas para impartir la 

clase de Ciencias Naturales? 

Tabla 20 Uso de herramientas tecnológicas y digitales 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 6 17% 
No 29 83% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 9 Uso de herramientas tecnológicas y digitales 

 
Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

El 83% de los estudiantes indicaron que el docente no hace uso de herramientas 

tecnológicas y didácticas para impartir la clase de Ciencias Naturales. Así también se tiene el 

17% de los encuestados, que afirmaron que sí se implementan estas herramientas durante las 

clases de la asignatura. Estos resultados, destacan una falta notable de aplicación y 

aprovechamiento de recursos digitales en el aula de clases, en algunos casos puede deberse a 

que el docente o los estudiantes no están familiarizados con estas herramientas, lo que puede 

limitar su capacidad para utilizar recursos tecnológicos enriquecedores en el contexto 

educativo. 
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Pregunta 9. ¿Le interesa participar en juegos y competiciones que poseen una relación con 

contenidos educativos de la materia? 

Tabla 21 Interés por participar en juegos 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 33 94% 
No 2 6% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 10 Interés por participar en juegos 

 
Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 

 

El 94% de los estudiantes expresaron que les interesaría participar en juegos y 

competiciones que posean una relación con contenidos educativos de la materia. Esto refleja 

una mayoría de la muestra encuestada que está interesada en adquirir conocimientos de la 

asignatura por medio de otro tipo de estrategias que favorezcan su aprendizaje. Por otro lado, 

solo el 6% de los encuestados indicaron que no les gustaría aprender con estas actividades. Se 

observa que existe un alto nivel de interés por parte de los estudiantes en aprender con 

actividades gamificadas. 
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Pregunta 10. ¿Le gustaría que el docente incorpore la temática del juego para impartir las 

clases de Ciencias Naturales? 

Tabla 22 Temática del juego en las clases 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 35 100% 
No 0 0% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 11  Temática del juego en las clases 

 
 
Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 

 

Al analizar los datos de la Tabla 22, se observa que el 100% de los encuestados 

expresaron que les gustaría que sus docentes incorporen la temática del juego para impartir las 

clases de Ciencias Naturales. No se registraron respuestas negativas en cuanto a la utilización 

de estas herramientas en las clases, lo que sugiere un alto nivel de interés y entusiasmo por 

parte de los encuestados en incorporar herramientas interactivas en su proceso de aprendizaje. 
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Pregunta 11. ¿Participar en juegos educativos le motivaría a aprender más acerca de los 

contenidos de la materia de Ciencias Naturales? 

Tabla 23 Juegos educativos y motivación 

Respuestas Cantidad Porcentaje 
Sí 35 100% 
No 0 0% 
Total 35 100% 

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 
 

Figura 12  Juegos educativos y motivación 

 
 
Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB 
Elaborado por las autoras 

 

Al analizar los datos de la Tabla 23, se observa que el 100% de los estudiantes 

expresaron que participar en juegos educativos le motivaría a aprender más acerca de los 

contenidos de la materia de Ciencias Naturales. Esto indica una unanimidad en el deseo de los 

encuestados de utilizar estas herramientas en las clases de Ciencias Naturales, ya que según su 

percepción se sentirían más motivados a participar.  

2.9.3 Discusión de los resultados 

Tanto docentes, directivos y estudiantes muestran una visión positiva hacia la 

gamificación, reconociendo su potencial para motivar a los estudiantes y mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje en Ciencias Naturales. Tanto los docentes como los estudiantes 
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expresaron su interés en aprender y utilizar herramientas que incorporen los elementos del 

juego en el aula. 

Los resultados de las encuestas muestran que el 100% de los estudiantes encuestados 

expresaron su deseo de que sus docentes hagan las clases más interactivas utilizando 

herramientas de basadas en el juego, además señalan que se sentirían más motivados a 

participar en clases. Esto coincide con la percepción de los docentes sobre la efectividad y la 

importancia de la gamificación para aumentar la participación y el compromiso de los 

estudiantes en el aula. 

Por lo cual los docentes y directivos destacan la necesidad de capacitación y apoyo 

adicional para implementar efectivamente la gamificación en el aula. Los docentes expresaron 

preocupación por la falta de tiempo y recursos para desarrollar actividades gamificadas de 

calidad, mientras que los estudiantes manifestaron un interés en aprender sobre herramientas 

de gamificación, pero carecían de conocimiento sobre ellas. 

Mientras que los docentes entrevistados compartieron experiencias específicas sobre la 

implementación de la gamificación en sus clases, los estudiantes mostraron un nivel más bajo 

de familiaridad con el concepto y las herramientas asociadas. Esto sugiere una brecha entre la 

percepción y el conocimiento de la gamificación entre los docentes y los estudiantes. 

Los resultados de las encuestas indican que solo el 17% de los estudiantes encuestados 

informaron que sus docentes utilizan recursos tecnológicos en su enseñanza. Esto contrasta con 

la percepción positiva de los docentes hacia la gamificación y su reconocimiento de su 

potencial para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Esto sugiere una desconexión 

entre la percepción de los docentes sobre la gamificación y su implementación real en el aula. 

Los hallazgos obtenidos resaltan la importancia de abordar las necesidades de 

capacitación docente en tecnología educativa y promover el conocimiento y la familiaridad de 

los estudiantes con la gamificación y las herramientas digitales. Además, destaca la necesidad 

de cerrar las brechas entre la percepción y la práctica de la gamificación en el aula para 

garantizar una educación equitativa y de calidad para todos los estudiantes. 
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CAPÍTULO 3: PRESENTACIÓN Y VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA 

3.1 Título de la propuesta 

Diseño de estrategia didáctica basada en la gamificación para la motivación de 

estudiantes de 5to año de Educación General Básica en la enseñanza-aprendizaje de la 

asignatura de Ciencias Naturales. 

3.2 Estructura de la estrategia 

3.2.1 Fundamentación 

Se adopta una perspectiva constructivista del aprendizaje, que reconoce que los 

estudiantes construyen activamente su conocimiento a través de la interacción con su entorno 

y la reflexión sobre sus experiencias (Parreño, 2019). La gamificación se integra en este 

enfoque para proporcionar oportunidades de exploración, experimentación y descubrimiento 

en el contexto de las Ciencias Naturales. Además, se emplea un enfoque de aprendizaje basado 

en juegos, que aprovecha la motivación inherente de los juegos para aumentar la participación 

y el compromiso de los estudiantes en el proceso educativo (Avendaño & Rodríguez, 2019). 

3.2.2 Caracterización de la propuesta 

La propuesta de implementar la gamificación como estrategia didáctica y motivacional 

en la enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales tiene como objetivo 

transformar la manera en que se abordan los contenidos científicos en el aula, buscando mejorar 

la participación, motivación y rendimiento de los estudiantes. Esta propuesta se basa en la idea 

de utilizar elementos y mecánicas propias de los juegos en el contexto educativo para 

involucrar activamente a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. 

En primer lugar, la propuesta implica el diseño de actividades y dinámicas educativas 

que incorporen elementos de juego, como desafíos, recompensas, competencia y narrativas, 

con el fin de crear experiencias educativas más dinámicas, interactivas y atractivas. Además, 

contempla la utilización de tecnología y plataformas digitales para la implementación de la 

gamificación, aprovechando recursos como aplicaciones móviles, plataformas en línea y 

herramientas multimedia para enriquecer las experiencias de aprendizaje.  

Otro aspecto importante de la propuesta es la adaptación de las actividades gamificadas 

según las características y necesidades específicas de los estudiantes, teniendo en cuenta su 

nivel de conocimiento, habilidades, intereses y estilos de aprendizaje. Esto implica una 

planificación y diseño cuidadosos de las actividades, así como una atención continua a la 

retroalimentación de los estudiantes para ajustar y mejorar la experiencia de aprendizaje. 
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3.2.3 Estructura y dinámica de sus componentes 

En primer lugar, se determina que el tipo de propuesta fue bajo una estructura didáctica, 

la misma que se basó en tres fases tales como:  

1. Fase introductoria: Abarca desde la presentación del título de la propuesta, la 

estructura de la estrategia, fundamentación, caracterización, estructura y requisitos 

a cumplir 

2. Fase de desarrollo: Abarca desde las demostraciones, actividades y formas de 

aplicación, recursos, descripción de los beneficiarios. 

3. Fase de cierre: Es la exposición de la culminación de la propuesta. 

En cuanto a los componentes de la estructura didáctica, se determina que fueron: 

• Los docentes de Ciencias Naturales de los estudiantes del 5to año de Educación General 

Básica. 

• Los estudiantes del 5to año de Educación General. 

• El contenido de la propuesta: Estrategias de gamificación 

• El contexto: Estrategia didáctica para la motivación en la enseñanza-aprendizaje de la 

asignatura de Ciencias Naturales Ciencias naturales. 

3.2.4 Requisitos que debe cumplir de acuerdo a su naturaleza y alcance 

Para llevar a cabo la propuesta, se precisaron de algunos requisitos que, de acuerdo a la 

naturaleza y alcance de la misma, consistieron: 

• Primero, fue fundamental comprender los objetivos de aprendizaje y cómo la 

gamificación puede apoyar su logro.  

• Posteriormente fue crucial diseñar actividades y desafíos que estén alineados con el 

contenido científico y que motiven a los estudiantes a participar activamente. 

• Corroborar la disponibilidad de recursos tanto tecnológicos al igual que el acceso a 

internet. 

• Se estableció un sistema de recompensas efectivo que incentive el progreso y el 

esfuerzo de los estudiantes.  

• Fue necesario integrar elementos de competencia, colaboración y retroalimentación 

positiva también puede aumentar la motivación y el compromiso de los estudiantes en 

el proceso de aprendizaje. 
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No menos importante, es fundamental que los docentes estén capacitados en el uso de 

la gamificación y comprendan cómo implementarla de manera efectiva en el aula. La 

tecnología adecuada y el apoyo necesario para la implementación exitosa de estas estrategias 

también son requisitos importantes para garantizar su efectividad en la enseñanza de las 

ciencias naturales. 

3.2.5 Demostraciones 

Al momento de utilizar las herramientas gamificadas en la primera y segunda semana 

se proporcionaron las indicaciones a los estudiantes con respecto a las clases que se impartirían 

en el laboratorio de computación, así mismo al personal docente del área de Ciencias Naturales 

para que tengan conocimiento sobre el manejo de herramientas tecnológicas en la enseñanza y 

el objetivo de la propuesta de intervención. Finalizadas las dos semanas de instrucción se 

establecidas se trabajó con las herramientas gamificadas Kahoot, Wordwall, Educaplay y 

Socrative para la enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales especialmente 

en el 5to grado de la Institución educativa José Otilio Ramírez. 

3.2.5.1 Kahoot 

Kahoot es una plataforma digital creada para que los docentes puedan realizar 

cuestionarios educativos, con esta aplicación los profesionales pueden evaluar de manera 

constante los conocimientos de sus estudiantes, a la vez que aprenden temas específicos. Esta 

herramienta es de acceso gratuito y su uso es sencillo tanto para los docentes y alumnos; entre 

las funciones básicas que ofrece se incluye la elaboración de test de preguntas para motivar a 

los estudiantes a demostrar los conocimientos que poseen acerca de un tema de la asignatura. 

El docente genera un link al que pueden acceder desde cualquier dispositivo, una vez 

culminado el test en esta plataforma gamificada se muestra un ranking de los puntos 

acumulados y al ganador de la sesión lo cual genera competencia entre los estudiantes. 

 Desarrollo para ingresar a la plataforma gamificada kahoot  

La creación de contenido de actividades en la plataforma kahoot se llevó a cabo 

realizando las siguientes fases. 
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Figura 13  Creación de cuenta en la plataforma Kahoot 

 
Nota: imagen extraída de Kahoot  

 

Figura 14 Inicio de sesión en la plataforma Kahoot 

 
Nota: Imagen Extraída de Kahoot  

Figura 15  Actividad 1, con el tema: las mezclas homogéneas y heterogéneas 

 
Nota: Portada extraída de Kahoot. Elaboración Propia  

Desarrollo de la actividad 1 

● Se procedió a realizar un banco de 10 preguntas. 

●  El juego cuenta con una vida y el límite de tiempo de 35 segundos. 

● Cada respuesta correcta les da una posición a al estudiante a comparación de 

sus otros compañeros. 

Mecanismo del juego  

Los estudiantes deberán responder cada pregunta con un límite de tiempo establecido 

por cada respuesta, la pregunta que esté invalida perderá puntos, pero tendrá una 

retroalimentación en la parte inferior de su respuesta incorrecta para continuar, una vez que 
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han finalizado la prueba, se tiene la posición o ranking de los 3 o 5 mejores participantes que 

han respondido correctamente al cuestionario. 

Figura 16  Respuestas correctas e incorrectas por cada estudiante 

 
Nota: Imagen extraída de Kahoot 

Figura 17  Ranking de las 3 mejores personas en responder las 10 preguntas 

 
Nota: Imagen extraída de Kahoot 

Figura 18  Actividad 2, con el tema: El sistema solar y los eclipses 

 
Nota: Portada extraída de Kahoot. Elaboración Propia  

  Desarrollo de la actividad 2 

● Se procedió a realizar un banco de 10 preguntas. 

●  El juego cuenta con una vida y   límite de tiempo de 35 segundos. 

● Cada respuesta correcta le da una posición al grupo en comparación con los 

otros equipos. 
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Mecanismo del juego  

Los estudiantes estarán en grupo para esta actividad propuesta, deberán responder cada 

pregunta en un límite de tiempo por cada respuesta, la pregunta incorrecta que responda el 

grupo tendrá sanción de perder puntos, pero tendrán una retroalimentación en la parte inferior 

de su respuesta incorrecta para continuar una vez que han finalizado la prueba, se tiene la 

posición del grupo ganador. 

Figura 19  Reporte de los grupos de trabajo 

 
Nota: Portada extraída de Kahoot. Elaboración Propia  

Figura 20  Resolución de las actividades grupales 

 
Nota: Portada extraída de Kahoot. Elaboración Propia  

Figura 21  Posición del grupo ganador 

 
Nota: Portada extraída de Kahoot. Elaboración Propia  
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Tabla 24 Descripción de la Herramienta Kahoot! 

Herramienta Características Descripción Utilidad Mecanismo de Funcionamiento Recursos para 
Implementación 

Kahoot -Cuestionarios 
interactivos 
- Competición en 
tiempo real 
-Retroalimentación 
inmediata 

Kahoot es una 
plataforma de 
aprendizaje 
basada en juegos 
que permite a los 
profesores crear 
cuestionarios 
interactivos, 
encuestas y 
concursos en 
línea para los 
estudiantes. 

- Realizar 
cuestionarios y 
evaluaciones 
formativas 
-Motivar a los 
estudiantes a 
través de la 
competición 
-Proporcionar 
retroalimentación 
instantánea 

1. El profesor crea un cuestionario o 
concurso con preguntas de opción 
múltiple.  
2. Los estudiantes acceden al 
Kahoot! a través de sus dispositivos 
móviles o computadoras.  
3. Los estudiantes participan en el 
cuestionario respondiendo a las 
preguntas lo más rápido posible.  
4. Kahoot! proporciona una 
clasificación en tiempo real y 
retroalimentación sobre las 
respuestas. 

- Dispositivos móviles 
o computadoras para 
los estudiantes 
-Conexión a internet 
-Contenido de 
preguntas y respuestas 
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Wordwall 

Wordwall es una herramienta que nos ayuda a gamificar dentro del aula debido a la 

gran cantidad de abanico  para crear   actividades  de manera interactiva y dinámica  donde los 

estudiantes podrán divertirse  a la hora realizar lo propuesto, ya que presenta retos para alcanzar 

el nivel siguiente, así con un sin número de plantillas las cuales se las puede editar para crear 

un contenido nuevo  tales como cuestionario ,juego de concruso,persecución de laberinto ,abre 

la caja ,rueda del azar entre otras opciones. 

Desarrollo para ingresar a la herramienta gamificada Wordwall 

La creación de contenido y actividades en la plataforma Wordwall se llevó a cabo 

realizando las siguientes fases. 

Primero consiste registrarse en la plataforma ingresando desde cualquier navegador 

https://wordwall.net/es 

Figura 22 Página Inicia a Wordwall 

 
Nota: Portada extraída Wordwall. Elaboración Propia  

Una vez registrado aparecerá la página donde se desplegará las plantillas existentes para 

crear la actividad. 

Figura 23 Plantillas de Wordwall 

 
Nota: Imagen extraída Wordwall. Elaboración Propia  

https://wordwall.net/es
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Desarrollo de la actividad  

● Se procedió a realizar un banco de 10 preguntas. 

●  El juego con   un límite de tiempo de 35 segundos. 

● Cada estudiante deberá elegir la repuesta correcta en el tiempo establecido. 

Mecanismo del juego  

Una vez ya creada la actividad se procedió a proyectar a los estudiantes la actividad y 

luego dar clic en el link para que resuelvan la actividad de responder las preguntas. Una vez 

finalizada los estudiantes proceden a tomar capture de su actividad y enviarla ClassDojo que 

permite un aprendizaje e interacción con los estudiantes y padres de familia.  

Figura 24 Desarrollo de la actividad  
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Tabla 25  Descripción de la herramienta   Wordwall

Herramienta Características Descripción Utilidad Mecanismo de 
Funcionamiento 

Recursos para 
Implementación 

Wordwall - Variedad de juegos y 
actividades. 
- Personalización del 
contenido. 
- Colaboración y 
competición. 

Wordwall es una 
plataforma en línea 
que ofrece una 
amplia variedad de 
juegos y actividades 
educativas, como 
crucigramas, sopa de 
letras, juegos de 
emparejamiento y 
juegos de memoria. 

- Reforzar conceptos y 
vocabulario 
- Fomentar la 
participación y la 
colaboración 
- Estimular la memoria y 
el pensamiento crítico 

1. El profesor elige el 
tipo de juego o 
actividad y personaliza 
el contenido con 
términos y definiciones 
relacionados con 
Ciencias Naturales.  
2. Los estudiantes 
participan en el juego o 
actividad, ya sea 
individualmente o en 
grupos, resolviendo los 
desafíos propuestos.  
3. Wordwall 
proporciona 
retroalimentación 
sobre el desempeño de 
los estudiantes y 
permite al profesor 
monitorear su 
progreso. 

- Contenido de 
términos y 
definiciones 
relacionados con 
Ciencias Naturales 
- Dispositivos móviles 
o computadoras para 
los estudiantes 
- Conexión a internet 
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Educaplay  

Esta herramienta contiene funciones sencillas y fáciles para que los docentes puedan 

crear contenidos educativos interactivos y dinámicos ya que hay un abanico de actividades en 

la cual hay audios ,videos e imágenes, convirtiéndola en una experiencia enriquecedora para 

los estudiantes por los diferentes estilos de aprendizaje ,además que se puede realizar 

retroalimentación para dar seguimiento a los procesos educativos dados,educaplay permite 

desarrollar a los docentes las competencias digitales ,así como ayudar a los alumnos a 

motivarse al aprendizaje de cada una de las asignaturas impartidas dentro  de la institución  

Desarrollo para ingresar a la herramienta gamificada Educaplay  

Para la creación de contenido en esta herramienta se tuvo que crear una cuenta o usuario 

con el siguiente link: https://es.educaplay.com/ 

 
Figura 25 Página inicio Educaplay 

 
Nota: Imagen extraída de Educaplay 

Una vez creada la cuenta se presenta una serie de abanico a escoger para crear actividad 

la actividad. 

Figura 26 Actividades varias de Educaplay 

 
Nota: Imagen extraída de Educaplay 
Nota: Imagen extraída de Educaplay 

https://es.educaplay.com/
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Desarrollo de la actividad:  

• Se realizó un camino de 10 preguntas. 

• El juego cuenta con 3vidas y límite de tiempo de 25 segundos. 

• Si las respuestas seleccionadas son correctas el sapito “Froggy Jumps” avanza 

el recorrido, de lo contrario se hunde en el lago y retorna nuevamente para 

continuar el recorrido hasta llegar a la orilla.  

Mecanismo del juego:  

El estudiante deberá responder cada pregunta bajo el límite de tiempo indicado, por 

cada respuesta inválida se pierde una vida, lo que determina la posición o ranking de los 

participantes. 

Figura 27 Introducción al juego Froggy Jumps  

 

Nota: Vista previa de inicio al juego extraída de Educaplay. Elaboración propia 

Link de acceso a la actividad: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17897388-
el_sistema_circulatorio.html 

 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17897388-el_sistema_circulatorio.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17897388-el_sistema_circulatorio.html
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Tabla 26  Descripción de la herramienta Educaplay

Herramienta Características Descripción Utilidad Mecanismo de 
Funcionamiento 

Recursos para 
Implementación 

Educaplay - Variedad de 
actividades 
educativas 
- Creación y 
compartición de 
recursos 
- Seguimiento del 
progreso del 
estudiante 

Educaplay es una 
plataforma en línea 
que ofrece una amplia 
gama de actividades 
educativas 
interactivas, como 
crucigramas, sopas de 
letras, juegos de 
emparejamiento y 
cuestionarios. Los 
profesores pueden 
crear y compartir 
recursos educativos 
personalizados y 
realizar un 
seguimiento del 
progreso del 
estudiante. 

- Reforzar conceptos y 
habilidades 
- Facilitar la autoevaluación 
y la retroalimentación 
- Fomentar la colaboración 
y el intercambio de recursos 

1. El profesor selecciona 
el tipo de actividad y 
personaliza el contenido 
con preguntas y desafíos 
relacionados con 
Ciencias Naturales.  
2. Los estudiantes 
participan en la 
actividad, ya sea de 
forma individual o en 
grupos, completando las 
tareas propuestas.  
3. Educaplay 
proporciona 
retroalimentación 
inmediata y permite al 
profesor monitorear el 
progreso de los 
estudiantes. 

- Contenido de 
preguntas y desafíos 
relacionados con 
Ciencias Naturales 
 
- Dispositivos 
móviles o 
computadoras para 
los estudiantes 
 
- Conexión a internet 
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Plataforma Socrative 

Socrative es una plataforma gratuita y compatible con cualquier dispositivo como: 

computadoras, smartphone o Tablet que permite motivar a estudiantes a participar en las clases 

mediante actividades, asimismo, permite conocer la evolución de los/as estudiantes mediante 

pruebas 

Figura 28  Desarrollo para ingresar a la plataforma Socrative 

 

Para ingresar a la plataforma Socrative se debe seguir los siguientes pasos: 

Paso 1: en el navegador debe ingresar la palabra Socrative. 

Paso 2: ingresar el usuario y contraseña. 

Paso 3: ingresar la información de la actividad. 

Paso 4: ingresar la información para la evaluación. 

Figura 29  Pantalla de Inicio a Socrative  
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Paso 5: compartir el link a los/as estudiantes. 

Paso 6: explicar a los/as estudiantes las indicaciones de la actividad. 

Mecanismo del juego 

El mecanismo del juego se basa en un banco de 10 preguntas. 
El juego cuenta con una vida. 
El juego cuenta con un límite de tiempo de 35 segundos. Cada respuesta correcta le da 

una posición a al estudiante a comparación de sus otros compañeros. 

Figura 30  Desarrollo de la actividad 

 

Los/as estudiantes deben responder las preguntas en un límite de tiempo, una vez 

finalizada la prueba se tiene la posición de los 3 o 5 mejores participantes, es decir, los que han 

respondido bien; pero si responden mal se invalida la pregunta y perderá puntos, lo que sí 

tendrá una retroalimentación en la parte inferior de la respuesta incorrecta, la que deberá leer 

para continuar. 
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Figura 31 Informe por estudiante de la actividad gamificada  
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Tabla 27 Descripción de la Herramienta Socrative 

Herramienta Características Descripción Utilidad Mecanismo de 
Funcionamiento 

Recursos para 
Implementación 

Socrative - Cuestionarios y 
evaluaciones en tiempo 
real 
- Retroalimentación 
personalizada 
- Seguimiento del 
progreso del estudiante 

Socrative es una 
plataforma de 
evaluación en línea que 
permite a los profesores 
crear cuestionarios, 
encuestas y actividades 
interactivas para evaluar 
el aprendizaje de los 
estudiantes en tiempo 
real. Los estudiantes 
pueden responder a las 
preguntas utilizando sus 
dispositivos móviles o 
computadoras, y el 
profesor puede 
proporcionar 
retroalimentación 
personalizada y realizar 
un seguimiento del 
progreso del estudiante. 

- Evaluar el 
conocimiento y 
comprensión de los 
conceptos 
- Proporcionar 
retroalimentación 
inmediata y 
personalizada 
- Monitorear el 
progreso del estudiante 

1. El profesor crea un 
cuestionario o actividad 
de evaluación utilizando 
la plataforma Socrative 
y comparte un código 
de acceso con los 
estudiantes.  
2. Los estudiantes 
ingresan al cuestionario 
a través de sus 
dispositivos móviles o 
computadoras y 
responden a las 
preguntas en tiempo 
real.  
3. Socrative proporciona 
retroalimentación 
inmediata y permite al 
profesor analizar los 
resultados y el progreso 
del estudiante. 

- Dispositivos 
móviles o 
computadoras para 
los estudiantes 
- Conexión a 
internet 
- Contenido de 
preguntas y 
evaluaciones 
relacionadas con 
Ciencias Naturales 
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3.2.6 Actividades y formas de aplicación 

3.2.6.1 Actividades con Kahoot 

1. Quiz de Repaso de Ciencias Naturales 

• Objetivos: Repasar conceptos clave de Ciencias Naturales. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre 

Ciencias Naturales. 

• Formas de aplicación: Prepara un cuestionario sobre temas de Ciencias Naturales 

y compártelo en Kahoot. 

• Desarrollo: Los estudiantes ingresan al cuestionario desde sus dispositivos y 

responden a las preguntas de opción múltiple. 

• Conclusión: Esta actividad promueve la participación activa y el repaso de 

conceptos importantes. 

2. Competencia de Ecosistemas 

• Objetivos: Identificar componentes y relaciones dentro de los ecosistemas. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre 

ecosistemas. 

• Formas de aplicación: Crea un juego de preguntas sobre los diferentes tipos de 

ecosistemas y compártelo en Kahoot. 

• Desarrollo: Los estudiantes compiten para responder correctamente a preguntas 

sobre los ecosistemas. 

• Conclusión: Fomenta el aprendizaje competitivo y refuerza la comprensión de los 

ecosistemas. 

3. Desafío de Biomas 

• Objetivos: Reconocer los principales biomas del mundo. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre 

biomas. 

• Formas de aplicación: Crea un cuestionario que incluya preguntas sobre los 

diferentes biomas terrestres y compártelo en Kahoot. 

• Desarrollo: Los estudiantes compiten para identificar los biomas a partir de 

descripciones y imágenes. 
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• Conclusión: Refuerza el conocimiento sobre los biomas y sus características 

distintivas. 

4. Preguntas sobre el Ciclo del Agua 

• Objetivos: Comprender el ciclo del agua y sus etapas. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre el ciclo 

del agua. 

• Formas de aplicación: Diseña un cuestionario sobre el ciclo del agua y compártelo 

en Kahoot. 

• Desarrollo: Los estudiantes participan en un juego de preguntas para demostrar su 

comprensión del ciclo del agua. 

• Conclusión: Promueve el aprendizaje interactivo y refuerza el conocimiento del 

ciclo del agua. 

5. Desafío sobre el Sistema Solar 

• Objetivos: Identificar planetas y características del sistema solar. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre el 

sistema solar. 

• Formas de aplicación: Crea un cuestionario que incluya preguntas sobre los 

planetas, asteroides y otros objetos del sistema solar, y compártelo en Kahoot. 

• Desarrollo: Los estudiantes compiten para responder preguntas sobre el sistema 

solar y sus componentes. 

• Conclusión: Fomenta el interés por la astronomía y el aprendizaje sobre el sistema 

solar. 

3.2.6.2 Actividades con Educaplay 

1. Sopa de Letras de Animales 

• Objetivos: Identificar y aprender sobre animales de diferentes ecosistemas. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, sopa de letras con 

nombres de animales. 

• Formas de aplicación: Crea una sopa de letras con nombres de animales y 

compártela en Educaplay. 

• Desarrollo: Los estudiantes buscan y seleccionan los nombres de animales ocultos 

en la sopa de letras. 
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• Conclusión: Promueve el aprendizaje interactivo y refuerza el conocimiento sobre 

la diversidad animal. 

2. Puzzle de Biomas Terrestres 

• Objetivos: Reconocer y aprender sobre los diferentes biomas terrestres. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, puzzle de biomas 

terrestres. 

• Formas de aplicación: Crea un puzzle con imágenes representativas de los biomas 

terrestres y compártelo en Educaplay. 

• Desarrollo: Los estudiantes arman el puzzle colocando cada pieza en su lugar 

correcto según el bioma que representa. 

• Conclusión: Facilita la comprensión visual de los biomas terrestres y sus 

características distintivas. 

3. Crucigrama de Fenómenos Naturales 

• Objetivos: Identificar y aprender sobre fenómenos naturales como terremotos, 

volcanes y huracanes. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, crucigrama de 

fenómenos naturales. 

• Formas de aplicación: Crea un crucigrama con definiciones de fenómenos 

naturales y compártelo en Educaplay. 

• Desarrollo: Los estudiantes completan el crucigrama utilizando las definiciones 

proporcionadas. 

• Conclusión: Fomenta la comprensión de los fenómenos naturales y el vocabulario 

asociado. 

4. Memorama de Plantas y Animales 

• Objetivos: Identificar y aprender sobre diferentes especies de plantas y animales. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, juego de memorama de 

plantas y animales. 

• Formas de aplicación: Crea un juego de memorama con imágenes de plantas y 

animales y compártelo en Educaplay. 

• Desarrollo: Los estudiantes juegan a encontrar las parejas de imágenes 

correspondientes a las mismas especies de plantas y animales. 
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• Conclusión: Refuerza el conocimiento sobre la diversidad de plantas y animales 

en diferentes ecosistemas. 

5. Test de Evaluación sobre el Cuerpo Humano 

• Objetivos: Evaluar el conocimiento sobre la anatomía y funciones del cuerpo 

humano. 

• Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, test de evaluación sobre 

el cuerpo humano. 

• Formas de aplicación: Crea un test con preguntas sobre el cuerpo humano y 

compártelo en Educaplay. 

• Desarrollo: Los estudiantes responden al test para demostrar su comprensión de la 

anatomía y funciones del cuerpo humano. 

• Conclusión: Proporciona retroalimentación sobre el conocimiento adquirido y 

áreas de mejora. 

3.2.6.3 Actividades con Wordwall 

1. Juego de Ordenar las Etapas del Ciclo del Agua 

Objetivos: Comprender las etapas del ciclo del agua y su orden secuencial. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, juego de ordenar las etapas del ciclo 

del agua en Wordwall. 

Formas de aplicación: Crea un juego interactivo donde los estudiantes deben ordenar las 

etapas del ciclo del agua y compártelo en Wordwall. 

Desarrollo: Los estudiantes arrastran y colocan las etapas del ciclo del agua en el orden 

correcto. 

Conclusión: Facilita la comprensión de las etapas del ciclo del agua mediante una actividad 

interactiva y visual. 

2. Actividad de Asociación de Imágenes y Términos de Ecosistemas 

Objetivos: Relacionar términos con imágenes representativas de diferentes ecosistemas. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, juego de asociación de imágenes y 

términos en Wordwall. 

Formas de aplicación: Crea un juego donde los estudiantes deben asociar términos con 

imágenes de ecosistemas correspondientes y compártelo en Wordwall. 

Desarrollo: Los estudiantes arrastran y colocan cada término junto a la imagen del ecosistema 

al que pertenece. 
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Conclusión: Ayuda a reforzar el vocabulario relacionado con los ecosistemas y sus 

características. 

3. Puzzle de Anatomía Humana 

Objetivos: Identificar y aprender sobre las partes del cuerpo humano. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, puzzle de anatomía humana en 

Wordwall. 

Formas de aplicación: Crea un puzzle con imágenes de las partes del cuerpo humano y 

compártelo en Wordwall. 

Desarrollo: Los estudiantes arman el puzzle colocando cada parte del cuerpo humano en su 

lugar correcto. 

Conclusión: Facilita el aprendizaje de la anatomía humana de forma interactiva y visual. 

4. Sopa de Letras de Biomas Terrestres 

Objetivos: Reconocer y aprender sobre los biomas terrestres. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, sopa de letras de biomas terrestres 

en Wordwall. 

Formas de aplicación: Crea una sopa de letras con nombres de biomas terrestres y compártela 

en Wordwall. 

Desarrollo: Los estudiantes buscan y seleccionan los nombres de biomas terrestres ocultos en 

la sopa de letras. 

Conclusión: Promueve el aprendizaje interactivo y refuerza el conocimiento sobre los biomas 

terrestres. 

5. Juego de Roles en un Ecosistema 

Objetivos: Comprender las interacciones entre los seres vivos y el medio ambiente en un 

ecosistema. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, juego de roles en un ecosistema en 

Wordwall. 

Formas de aplicación: Crea un juego de roles donde los estudiantes asuman diferentes roles 

en un ecosistema y compártelo en Wordwall. 

Desarrollo: Los estudiantes representan los roles asignados y exploran las interacciones entre 

ellos y el medio ambiente. 

Conclusión: Facilita la comprensión de las relaciones entre los seres vivos y su entorno en un 

ecosistema. 
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3.2.6.4. Actividades con Socrative 

1. Evaluación de Conceptos Básicos de Ciencias Naturales 

Objetivos: Evaluar el conocimiento de conceptos fundamentales de Ciencias Naturales. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, cuestionario de evaluación en 

Socrative. 

Formas de aplicación: Crea un cuestionario con preguntas sobre conceptos básicos de 

Ciencias Naturales y asigna la evaluación en Socrative. 

Desarrollo: Los estudiantes responden al cuestionario para demostrar su comprensión de los 

conceptos fundamentales de Ciencias Naturales. 

Conclusión: Proporciona retroalimentación sobre el nivel de comprensión de los estudiantes y 

áreas que requieren más atención. 

2. Debate sobre Conservación del Medio Ambiente: 

Objetivos: Discutir y reflexionar sobre la importancia de la conservación del medio ambiente. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, pregunta abierta sobre conservación 

del medio ambiente en Socrative. 

Formas de aplicación: Plantea una pregunta abierta sobre la conservación del medio ambiente 

y pide a los estudiantes que compartan sus opiniones y reflexiones en Socrative. 

Desarrollo: Los estudiantes participan en un debate virtual sobre la importancia de la 

conservación del medio ambiente y proponen posibles soluciones. 

Conclusión: Fomenta la reflexión crítica y el intercambio de ideas sobre la conservación del 

medio ambiente. 

3. Encuesta sobre Interacciones Ecológicas 

Objetivos: Investigar y analizar las diferentes interacciones entre organismos en los 

ecosistemas. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, encuesta sobre interacciones 

ecológicas en Socrative. 

Formas de aplicación: Diseña una encuesta con preguntas sobre interacciones ecológicas y 

adminístrala en Socrative. 

Desarrollo: Los estudiantes responden a la encuesta para identificar y analizar las diferentes 

interacciones entre organismos en los ecosistemas. 

Conclusión: Proporciona datos para comprender mejor las interacciones ecológicas y su 

importancia en los ecosistemas. 



TRABAJO DE TITULACIÓN 

 
  
  
 
 

98 
 

4. Juego de Roles en la Cadena Alimentaria 

Objetivos: Comprender las relaciones tróficas y la dinámica de la cadena alimentaria en los 

ecosistemas. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, juego de roles en la cadena 

alimentaria en Socrative. 

Formas de aplicación: Crea un juego de roles donde los estudiantes representen diferentes 

organismos en la cadena alimentaria y compártelo en Socrative. 

Desarrollo: Los estudiantes asumen roles de productores, consumidores y descomponedores 

en la cadena alimentaria y exploran sus interacciones. 

Conclusión: Facilita la comprensión de la dinámica de la cadena alimentaria y las interacciones 

tróficas en los ecosistemas. 

5. Quiz de Identificación de Especies 

Objetivos: Identificar y aprender sobre diferentes especies de plantas y animales. 

Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, quiz de identificación de especies 

en Socrative. 

Formas de aplicación: Crea un quiz con imágenes de especies de plantas y animales y 

compártelo en Socrative. 

Desarrollo: Los estudiantes identifican las especies de plantas y animales representadas en las 

imágenes y responden a preguntas sobre sus características. 

Conclusión: Facilita el aprendizaje sobre la diversidad de especies y sus características 

distintivas. 

3.2.7 Recursos 

Considerando las actividades propuestas basadas en la aplicación de la estrategia 

didáctica de la gamificación, se requirieron los siguientes recursos: 

• Computadora, laptop o dispositivo móvil (Smartphone, Tablet). 

• Internet. 

• Plataformas digitales (Wordwall, Kahoot ,Educaplay y Socrative). 

3.2.8 Beneficiarios 

Se consideran como beneficiarios directos a los estudiantes de 5to año de Educación 

Básica, ya que se proporcionó un aporte pedagógico basado en una estrategia didáctica en la 
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que se hizo uso de la gamificación para motivar al alumnado, haciendo que las clases sean más 

dinámicas, interactivas y participativas.  

Así mismo se considera como beneficiarios directos a los docentes de la asignatura de 

Ciencias Naturales, ya que se proporcionaron las directrices para implementar de forma 

efectiva las actividades propuestas, permitiéndoles hacer uso de una metodología innovadora 

lo que favoreció no solo a la motivación de los estudiantes, sino también a incrementar su 

interés en el aprendizaje de la materia y su participación en clases. 

3.2.9 Cierre 

Posterior a la intervención, fue necesario aplicar un cuestionario de cinco preguntas a 

los estudiantes de 5to año de Educación General Básica para realizar el respectivo seguimiento 

y conocer su experiencia con respecto a las actividades gamificadas en las que participaron en 

la clase de Ciencias Naturales, los resultados permitieron conocer aspectos como la efectividad 

y la aceptación por parte del alumnado sobre la aplicación de este tipo de estrategias.  

3.3 Validación de la propuesta 

La validación de la propuesta " Diseño de estrategia didáctica basada en la gamificación 

para la motivación de estudiantes de 5to año de Educación General Básica en la enseñanza-

aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales" se llevó a cabo a través de un proceso que 

involucró la aplicación de la metodología propuesta en un entorno real de enseñanza y 

aprendizaje, seguido de la evaluación de los resultados obtenidos. Este proceso comprendió 

varias etapas tales como: 

Diseño de la metodología de gamificación: Se define en detalle cómo se aplicó la 

gamificación en el aula de Ciencias Naturales, incluyendo las herramientas tecnológicas a 

utilizar (como Kahoot, Educaplay, Wordwall y Socrative), las actividades específicas 

desarrolladas, los objetivos de aprendizaje que se buscaron alcanzar y los criterios de 

evaluación. 

Implementación en el aula: Se llevó a cabo la aplicación de la metodología de 

gamificación en el contexto de clases de Ciencias Naturales con estudiantes del 5to grado de 

Educación General Básica. Durante esta etapa, se ejecutaron las actividades diseñadas 

utilizando las herramientas seleccionadas, y se observa la participación de los estudiantes, su 

nivel de compromiso, su interacción con las actividades y su desempeño en las tareas 

propuestas. 
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Recopilación de datos: Se recopilan datos relevantes durante el proceso de 

implementación, que incluyeron registros de participación de los estudiantes, respuestas a 

preguntas y actividades, observaciones cualitativas del docente y retroalimentación directa de 

los estudiantes. 

Análisis de los resultados: Se analizaron los datos recopilados para evaluar el impacto 

de la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de Ciencias Naturales. Se 

examinaron aspectos como el nivel de participación y motivación de los estudiantes, su 

comprensión de los conceptos tratados, el grado de interacción con las actividades y su 

percepción general sobre la experiencia de aprendizaje. 

Evaluación de la efectividad: Se evaluó en qué medida la implementación de la 

gamificación ha contribuido al logro de los objetivos de aprendizaje establecidos previamente. 

Se compararon los resultados obtenidos con los criterios de éxito definidos inicialmente para 

determinar si la estrategia de gamificación ha sido efectiva en mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje de Ciencias Naturales. 

Selección de los expertos para la validación de la propuesta: En este caso el proceso 

de selección de los expertos para validar la propuesta abarcó la consideración de varios criterios 

tales como: 

• Poseer conocimientos sólidos en el área específica de la asignatura y en estrategias de 

gamificación. 

• Que tengan experiencia previa en la validación de propuestas educativas estratégicas 

didácticas. 

• Que estén actualizados sobre las tendencias y metodologías educativas actuales. 

En este caso, se seleccionaron docentes, directivos y expertos en el campo de la 

educación, al efectuar un análisis previo de sus aportes en el desarrollo de propuestas 

corroborando su participación en los registros de las propuestas validadas a través de su nombre 

y firma. 

Validación por pares y expertos: Los resultados obtenidos fueron revisados y validados 

por otros docentes, directivos y expertos en el campo de la educación, quienes aportan una 

perspectiva adicional y ayudan a confirmar la validez y la relevancia de la propuesta. 

La validación de la propuesta implicó un proceso completo de aplicación, análisis y 

evaluación de la metodología de gamificación en el aula de Ciencias Naturales, con el fin de 
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determinar su efectividad y su potencial para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

este campo específico. 

Validación de los contenidos Educativos elaborados en las herramientas 

gamificadas kahoot, Educaplay, Wordwall y Socrative   por parte de los directivos  

Durante dos semanas tres especialistas como la rectora, vicerrectora y un docente del 

área de Ciencias Naturales procedieron a validar los contenidos educativos creados con las 

diferentes herramientas gamificadas como:  Wordwall, Educaplay, Kahoot, Socrative en la 

asignatura  de Ciencias Naturales donde validaron criterios de la factibilidad, pertinencia y  

eficiencia  de la propuesta mediante una ficha de valoración facilitada por las investigadoras, 

donde llegaron a la conclusión de que es pertinente el uso de las diferentes herramientas 

gamificadas debido a que ofrece nivel de interactividad que resulta ser atractivo para los 

estudiantes , además que favorece al desarrollo de habilidades digitales en los alumnos y 

docentes, de  igual manera rescatan la efectividad que tienen cada una de ellas para  lograr 

atrapar la atención de los alumnos  al mismo tiempo de incrementar el interés de ellos por el 

aprendizaje de tal modo que indican que es factible utilizar estas herramientas gamificadas en 

la asignatura de Ciencias Naturales por  la facilidad de elaborar diferentes contenidos 

educativos variados sin que demande conocimientos sofisticados en el ámbito de la 

informática. 

Esta validación resultó factible y efectiva para la creación de los contenidos educativos 

con las herramientas gamificadas, ya que los especialistas señalan que la Unidad Educativa 

dispone de cobertura de internet, la infraestructura tecnológica y sobre todo predisposición de 

los docentes para desarrollar las competencias digitales.  

Validación de los contenidos Educativos en las herramientas gamificadas kahoot, 

Educaplay, Wordwall y Socrative   por parte de los docentes. 

Se aplicó una entrevista final a los docentes que imparten en las diferentes áreas para 

conocer sus perspectivas sobre los contenidos educativos creados en las diferentes herramientas 

gamificadas en la asignatura de Ciencias Naturales para conocer sus apreciaciones sobre la 

implementación de la Gamificación como apoyo al proceso de enseñanza –aprendizaje en la 

asignatura de Ciencias Naturales. Además, los docentes manifestaron que impartir las clases 

utilizando la Gamificación motivó a los estudiantes a desarrollar las actividades de una más 

divertida y cooperativa, dejando a un lado el individualismo entre los compañeros. 
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 Validación de la Propuesta a Estudiantes  

En la semana quinta de haber ya implementado la Gamificación se procedió a realizar 

una encuesta final a los 35 estudiantes para conocer la satisfacción y motivación que tuvieron 

al implementar la gamificación en las aulas y su adaptación a cada uno de los contenidos 

educativos impartidos en las diferentes herramientas gamificadas en la Asignatura de Ciencias 

Naturales. Consta de 5 preguntas estructuradas de lo cual se obtuvieron los siguientes 

resultados: 

Figura 32 ¿Se divirtió utilizando las herramientas Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall? 

 

Fuente: Elaborado por las autoras 

En este gráfico se puede observar que el 100% de los/as estudiantes se divirtieron en el 

uso de herramientas gamificados en la asignatura de Ciencias Naturales, los cuáles los motivó 

al aprendizaje y a la participación activa, demostrando que con el uso de metodologías 

innovadoras se llega a un aprendizaje más significativo.  

Figura 33  ¿Las actividades que realizo en las herramientas Socrative, Kahoot, Educaplay y 
Wordwall le parecieron? 

 
Fuente: Elaborado por las autoras 

El 68,6% de los/as estudiantes concuerdan que las actividades realizadas en las 

herramientas Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall le parecieron divertidas, en cambio, el 31,4% 
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de las/os estudiantes expresan que las actividades realizadas en las plataformas digitales son 

divertidas, llegando a la conclusión de que cada una de las actividades propuestas fueron de su 

agrado logrando llamar la atención de los estudiantes a la vez que se comprometieron a un nivel 

diferente de aprendizaje. 

Figura 34 ¿De las actividades que realizo en las herramientas Socrative, Kahoot, Educaply y 

Wordwall indique las acciones que más le llamaron la atención? 

 

Fuente: Elaborado por las autoras 

El 32,4% de los  estudiantes coinciden en que la acción que más llamó su atención son 

las recompensas, asimismo, el 29,4% concuerdan que la acción que más llamó su atención son 

los retos, en cambio, el 26,5% de las y los estudiantes indicaron que los desafíos llamaron su 

atención, por otra parte, el 8,8% indicaron que la acción que más llamó su atención fueron los 

niveles de la actividad, en cambio, el 2,9% expresaron que la acción que más llamó su atención 

fue la puntuación, lo que permite concluir que al  utilizar los  elementos del juego y las 

dinámicas en el contexto educativo  crea experiencias de aprendizaje más atractiva y efectiva 

para los estudiantes. 

Figura 35 ¿Le gusto realizar estas actividades en grupo? 

 
Fuente: Elaborado por las autoras 
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El 100% de los estudiantes expresaron que les gusto trabajar con sus compañeras y 

compañeros en las actividades realizadas en las herramientas Socrative, Kahoot, Educaplay y 

Wordwall. Ya que la competencia entre los competidores los motivó al trabajo en equipo para 

llegar obtener una recompensa. 

Figura 36 ¿Estas actividades le causan atención en la asignatura de Ciencias Naturales? 

 
Fuente: Elaborado por las autoras 

El 40% de los estudiantes están de acuerdo en que usar gamificación motiva su 

aprendizaje, asimismo, el 37,1% coinciden que usar gamificación mejora su aprendizaje, en 

cambio, el 14,3% de estudiantes expresan que usar gamificación es divertido, por otro lado, el 

8,6% concuerdan que usar gamificación es buena idea. 

Todas  las  herramientas gamificadas utilizadas  fueron motivadoras para  los 

estudiantes y docentes porque se promovió una enseñanza diferente, donde se implementó el 

uso de la  tecnología dentro del aula de clases a demás que se  promovió  una competencia 

amistosa entre los compañeros del salón , el aprendizaje fue activo, ya que cada actividad 

proporcionó retroalimentación inmediata a la vez personalización por parte del docente ; cada 

una de  esta plataforma ofrece un abanico de variedades  para realizar  las  actividades  

gamificadas que estimularán  al estudiante de una  manera increíble y sobre todo que hubo un 

ambiente de aprendizaje dinámico y estimulante.  

Resultados de la validación de la Propuesta a Docentes 

Una vez que los docentes evidenciaron los contenidos educativos adaptados en las 

diferentes plataformas gamificadas y como los estudiantes se encontraban motivados e 

interesados, mostraron interés en utilizar estas plataformas gamificadas ya que su uso es algo 

fácil y sencillo de manejar  para ser utilizados en el aula de clase , ya que permite crear 

contenidos atractivos ,dinámicos e interactivos a la vez que sirve como estrategia metodológica 
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innovadora para mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes en la Asignatura 

de Ciencias Naturales. 

Rescatando la importancia de que los docentes somos una especie de modelo a seguir 

para los estudiantes y por lo cual si ellos lo ven empleando medios digitales para el proceso de 

enseñanza –aprendizaje verán que realmente puede ser útil para mejorar su aprendizaje y 

desempeño. 

Resultados de la validación de la Propuesta por parte de Directivos  

Una vez finalizado el proyecto de investigación científica denominado gamificación 

como estrategia didáctica y motivacional en la enseñanza- aprendizaje en la asignatura de 

Ciencias Naturales dio un giro transformador ya los directivos al realizar la entrevista final 

concluyeron que al aplicar este enfoque innovador  permitió que los docentes se interesen en 

seguirse preparando y desarrollar competencias digitales para enriquecer sus conocimientos en 

tecnología y aplicarlos en el proceso educativo , y sobre todo que los alumnos muestran una 

aceptación favorable de cada una de las  plataformas gamificadas ,despertando el interés por 

querer seguir utilizándola por cual con todo lo demostrado y documentado, surge la  necesidad 

de mejorar las competencias digitales docentes y hacer uso de las diferentes herramientas  

digitales educativas que ayudan  a mejoran el aprendizaje y rendimiento académico de los 

estudiantes, como los fueron cada una de las que se implementaron en la asignatura de Ciencias 

Naturales como Educaplay, kahoot ,Socrative, Wordwall que tienen un impacto efectivo en la 

enseñanza –aprendizaje  con resultados significativos  ,transformando la educación con 

metodologías  innovadores, dinámicos ,interactivos y motivadoras. 
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CONCLUSIONES 

1. Posterior a la revisión teórica de varias investigaciones realizadas se procedió al uso de 

herramientas tecnológicas gamificadas para la enseñanza donde se identificaron las 

siguientes como Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall, siendo las más óptimas 

para ser aplicadas por su gran abanico para la creación de actividades tanto individuales 

y grupales.  

2. A pesar del reconocimiento de la importancia de la gamificación, se identifica una 

necesidad crítica de brindar capacitación y apoyo adicional a los docentes para su 

implementación efectiva. Las preocupaciones sobre la falta de tiempo y recursos para 

desarrollar actividades gamificadas de calidad resaltan la importancia de invertir en el 

desarrollo profesional de los educadores en este ámbito. 

3. Existe una brecha entre la percepción positiva de los docentes hacia la gamificación y 

su aplicación real en el aula. Aunque los docentes muestran interés en utilizar esta 

metodología, los resultados de las encuestas indican una utilización limitada de recursos 

tecnológicos en la enseñanza. Esta discrepancia subraya la necesidad de alinear la 

percepción con la práctica mediante programas de capacitación específicos. 

4. Los resultados de las encuestas revelan un claro interés por parte de los estudiantes en 

aprender y utilizar herramientas que incorporen la dinámica de juegos en el aula. Esta 

demanda estudiantil enfatiza la importancia de integrar tecnologías educativas 

innovadoras que fomenten su interés, su motivación y su participación activa en las 

clases. 

5. Con la implementación de la propuesta, se concluye que cada una de las actividades de 

gamificación aplicadas motivaron a los estudiantes y docentes porque se promovió una 

enseñanza diferente, donde se hizo uso de la tecnología dentro del aula de clases a 

demás que se promovió una competencia sana entre los compañeros del salón, se 

proporcionó retroalimentación inmediata a la vez se logró la personalización de la 

enseñanza por parte del docente. 
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RECOMENDACIONES  

Es crucial proporcionar programas de capacitación y desarrollo profesional para los 

docentes sobre el uso efectivo de la gamificación en el aula. Estos programas deben abordar no 

solo los aspectos técnicos de las herramientas gamificadas, sino también estrategias 

pedagógicas para su integración significativa en el currículo. 

Se deben asignar recursos adecuados, tanto financieros como temporales, para que los 

docentes puedan diseñar y desarrollar actividades gamificadas de calidad. Además, es 

importante ofrecer apoyo técnico y pedagógico continuo para ayudar a los educadores en la 

implementación de estas estrategias. 

Se recomienda integrar la gamificación de manera más sistemática en el currículo 

escolar, no solo como una actividad adicional, sino como parte integral de las lecciones de 

Ciencias Naturales. Esto implica planificar y diseñar actividades gamificadas que estén 

alineadas con los objetivos de aprendizaje y los estándares educativos. 

Es recomendable fomentar el uso de herramientas gamificadas para promover un 

aprendizaje más activo y participativo entre los estudiantes. Esto puede incluir el diseño de 

actividades que fomenten la colaboración, la resolución de problemas y la creatividad. 

Es fundamental abordar las brechas digitales identificadas en el proyecto mediante la 

provisión de acceso equitativo a la tecnología y la capacitación en habilidades digitales tanto 

para docentes como para estudiantes. Esto garantizará que todos los estudiantes tengan la 

oportunidad de beneficiarse de las ventajas de la gamificación en su proceso de aprendizaje. 

Al implementar estas recomendaciones, se puede mejorar significativamente la 

efectividad de la gamificación como estrategia didáctica en la enseñanza de Ciencias Naturales, 

promoviendo un aprendizaje más motivador, participativo y significativo para todos los 

estudiantes. 
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