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RESUMEN

La investigacion examina como la gamificacion puede transformar la ensefianza ambiental en el sexto
ano de Educacion General Basica (EGB). En un momento en que la proteccion del medio ambiente
es crucial, el estudio investiga el impacto de las dinamicas ludicas en la motivacion y el aprendizaje
de los estudiantes sobre conservacion de recursos naturales. El proposito es evaluar dos aspectos
clave: la percepcion de los docentes sobre las actividades gamificadas y el efecto de estas en la
motivacion y rendimiento académico de los estudiantes. Se utiliza una combinacion de metodologias
cuantitativas y cualitativas, como encuestas y fichas de observacion. Herramientas como EducaPlay
y Wordwall se integran en las actividades para medir su efecto educativo. Los resultados muestran
que la gamificacion tiene un impacto positivo en la motivacion y el compromiso de los estudiantes
con la conservacion ambiental. Las actividades gamificadas atraen el interés y facilitan una
comprension mas profunda de los conceptos. Sin embargo, algunos docentes muestran resistencia a
la gamificacion debido a la falta de familiaridad con esta metodologia. En conclusion, la gamificacion
es una herramienta efectiva para mejorar el aprendizaje y la motivacion en la ensefianza de la
conservacion de recursos naturales. Incorporar elementos lidicos en el curriculo puede hacer el
aprendizaje mas atractivo y significativo. Se recomienda capacitar a los docentes en herramientas
gamificadas y promover estrategias innovadoras para maximizar los beneficios educativos.

Palabras clave: Gamificacion; Conservacion Ambiental; Motivacion Estudiantil; Educacion General
Basica (EGB).

ABSTRACT

The research examines how gamification can transform environmental education in the sixth year of Basic
General Education (EGB). At a time when environmental protection is crucial, the study investigates the
impact of game-based dynamics on students' motivation and learning regarding the conservation of natural
resources. The aim is to evaluate two key aspects: teachers' perceptions of gamified activities and the
effect of these activities on students' motivation and academic performance. A combination of quantitative
and qualitative methodologies is used, such as surveys and observation checklists. Tools like EducaPlay
and Wordwall are integrated into the activities to measure their educational effect. The results show that
gamification has a positive impact on students' motivation and engagement with environmental
conservation. Gamified activities capture interest and facilitate a deeper understanding of the concepts.
However, some teachers show resistance to gamification due to a lack of familiarity with this
methodology. In conclusion, gamification proves to be an effective tool for enhancing learning and
motivation in teaching natural resource conservation. Incorporating game elements into the curriculum
can make learning more engaging and meaningful. It is recommended to train teachers in gamified tools
and promote innovative strategies to maximize educational benefits.

Keywords: Gamification; Environmental Conservation; Student Motivation; Basic General Education
(EGB).
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1. Introduccion

La educacion contemporanea se enfrenta al desafio de fomentar en los estudiantes una comprension
profunda y un compromiso activo hacia temas ambientales criticos, en particular, la conservacion de
los recursos naturales. Si bien estos contenidos ocupan un lugar relevante en el curriculo, las
metodologias tradicionales de ensefianza frecuentemente no logran suscitar el interés de los
estudiantes del sexto afio de Educacion General Basica (EGB), una etapa clave para la formacion de
valores y conductas sostenibles. Esta desconexion entre los contenidos sobre conservacion y los
enfoques pedagdgicos limita la asimilacion efectiva de conceptos vinculados a la sostenibilidad. Ante
esta situacion, se evidencia la necesidad de analizar enfoques pedagogicos innovadores, como el uso
de mecanicas de juego, que puedan promover un aprendizaje significativo y adaptado a la realidad de

los estudiantes.

El presente articulo tiene como objetivo general describir el desarrollo de actividades gamificadas
para la potenciacion de la ensefianza de contenidos relacionados con la conservacion de los recursos
naturales en el sexto afio de EGB, a través de la elaboracion de una guia didactica. Este estudio se
enmarca en la necesidad de proporcionar a los docentes herramientas practicas y efectivas que les
permitan integrar el aprendizaje basado en juegos en sus practicas pedagdgicas, superando las barreras

que tradicionalmente han limitado su adopcion.

Para lograr este objetivo, se plantea un analisis exhaustivo de la literatura relevante, la investigacion
sobre la implementacion actual de la gamificacion en las aulas de sexto grado y el desarrollo de una
guia didactica que sera validada para medir su efectividad en el gamificacion en el contexto educativo
mencionado. Se plantea la interrogante ;Como influyen las actividades gamificadas en el aprendizaje
y compromiso de los estudiantes de sexto afio de EGB respecto a la conservacion de los recursos
naturales? esta pregunta de investigacion que guiaran este estudio busca no solo identificar las
practicas existentes, sino también comprender las percepciones y desafios que enfrentan los docentes

en la implementacion de actividades gamificadas.

Este estudio no solo contribuira al cuerpo de conocimiento sobre la gamificacion en la educacion,
sino que también ofrecera recursos practicos para los docentes, con el fin de mejorar la ensefianza de
la conservacion de los recursos naturales y, por ende, fomentar una conciencia ambiental desde una

edad temprana.
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La educacion ambiental es fundamental debido a los serios problemas ecologicos que enfrenta el

planeta, como el cambio climatico, la pérdida de biodiversidad y la degradacion de los ecosistemas.
Incluir estos temas en el curriculo escolar es esencial para preparar a los estudiantes para enfrentar
estos desafios. Sin embargo, los métodos de ensefianza tradicionales a menudo no logran captar
plenamente el interés y la participacion de los alumnos, lo que puede limitar la efectividad del

aprendizaje sobre temas ambientales.

La gamificacion ofrece un enfoque innovador que puede transformar la manera en que se ensefian
conceptos complejos como la conservacion ambiental. Al incorporar elementos de juego en el
contexto educativo, esto puede aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Este
método ha demostrado ser eficaz en diversas areas educativas, promoviendo un aprendizaje mas
dinamico y participativo. Dado que los temas ambientales pueden parecer abstractos o distantes, esta
metodologia ludica tiene el potencial de hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante para

los estudiantes.

Este articulo se enfoca en desarrollar una guia didactica basada en la gamificacion para mejorar el
estudio de la conservacion de los recursos naturales en el sexto afio de EGB. El objetivo es
proporcionar a los docentes herramientas practicas para implementar actividades gamificadas en sus
clases, superando las limitaciones de los métodos tradicionales y mejorando la efectividad del
aprendizaje ambiental. La validacion de esta guia permitird evaluar su impacto en el proceso
educativo y ofrecer evidencia sobre como el aprendizaje basado en juegos puede enriquecer la

ensefianza de la conservacion de los recursos naturales.

En resumen, la justificacion de este estudio radica en la necesidad de innovar las metodologias
educativas para abordar de manera mas efectiva la conservacion de los recursos naturales. Esta
metodologia representa una oportunidad prometedora para mejorar el aprendizaje en esta area crucial,
y esta investigacion busca ofrecer soluciones practicas basadas en evidencia para enfrentar los

desafios actuales en la educacion ambiental.
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Los estudios revisados destacan como este enfoque innovador puede fortalecer la responsabilidad

ambiental mediante actividades practicas y motivadoras en el aula. De esta manera Lopez (2022),
realizaron una investigacion cualitativa mediante entrevistas semiestructuradas a docentes de sexto
afio de EGB, con el fin de explorar como la gamificacion puede facilitar la ensefianza de la
conservacion de recursos naturales. Este estudio demostré que el uso de elementos de juego en el aula
aumento6 tanto la motivacion de los estudiantes como su comprension de temas ambientales. Los
docentes destacaron que esta metodologia de reduccion de obstadculos comunes en la ensefianza

tradicional, validando el juego como una herramienta eficaz para abordar.

Arellano et al. (2024) realizaron una revision sistematica para analizar el estado actual de la
gamificacion en educacion y el rol de la formacion docente en su aplicacion. Utilizando la base de
datos ERIC, el estudio identificé beneficios y limitaciones en la comprension de estas dinamicas
ludicas, encontrando que existen malentendidos al diferenciarla de otras metodologias lidicas. Los
resultados destacan la necesidad de una formaciéon especifica del profesorado para lograr una

implementacion efectiva de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Renddn et. al. (2024) emplearon una metodologia mixta para disefar estrategias de educacion
ambiental basadas en gamificacion, dirigidas a estudiantes de bachillerato en la Unidad Educativa
Enrique Ponce Luque. Los resultados confirmaron que esta es una metodologia que fomenta la
conciencia ambiental y la accion practica en los estudiantes, quienes se involucraron activamente en
la identificacion y soluciéon de problemas ambientales. La propuesta fue validada por expertos,
destacando su efectividad y confiabilidad como herramienta educativa para inspirar a los estudiantes

a actuar como agentes de cambio en la proteccion del medio ambiente.
2. Desarrollo

El marco teodrico de esta investigacion se sustenta en varias teorias y conceptos clave que han
demostrado ser fundamentales en la educacidén contemporanea, especialmente en el contexto de la

enseflanza de la conservacion de los recursos naturales mediante el uso de dindmicas ladicas.

1. Teoria del Aprendizaje Constructivista
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El constructivismo, una teoria del aprendizaje propuesta por autores como Jean Piaget y Lev

Vygotsky, mencionados por Reynaudo y Peralta (2017) sostienen que el conocimiento no se adquiere
de manera pasiva, sino que se construye activamente a través de la interaccion con el entorno y la
resolucion de problemas. En el contexto de la gamificacion, los estudiantes se involucran en
actividades que les permiten explorar, experimentar y construir su comprension de los conceptos de
conservacion de los recursos naturales. A través de juegos de roles y simulaciones, los estudiantes
pueden adoptar roles como cientificos o conservacionistas, lo que les facilita una comprension mas

profunda y contextualizada de los desafios ambientales del mundo real.

En el proceso educativo, los docentes juegan un papel esencial como guias y facilitadores, ayudando
a los estudiantes a alcanzar su maximo potencial. Su funcién va mas alla de la simple transmision de
conocimientos, ya que también se encargan de mediar y apoyar el desarrollo educativo de los
alumnos. Mesén (2019), menciona que, los profesores son clave en la creaciéon de un entorno que
favorezca el aprendizaje, actuando como acompafiantes que facilitan el crecimiento académico y
personal de los estudiantes. Esta responsabilidad de mediacion y apoyo es crucial para asegurar un

aprendizaje efectivo y completo.
Teoria de la Motivaciéon Intrinseca y Extrinseca

La motivacion es un factor critico en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y el aprendizaje basado
en juegos se basa en gran medida en la teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca. De acuerdo
con Ryan y Deci (2000), la motivacion intrinseca surge cuando los individuos participan en una
actividad por el propio placer y satisfaccion que les brinda, mientras que la motivacidon extrinseca
esta vinculada a la obtencidon de recompensas externas. En la ensefianza de la conservacion de los
recursos naturales, la gamificacion puede aumentar tanto la motivacion intrinseca como extrinseca al
involucrar a los estudiantes en actividades ladicas que son atractivas y gratificantes, al tiempo que

refuerzan el aprendizaje de los contenidos.

Los estudiantes con una alta motivacion se involucran de manera entusiasta y natural en las
actividades, disfrutando del proceso de aprendizaje sin la necesidad de recompensas externas. Por
otro lado, los estudiantes que presentan una baja motivacion a menudo necesitan incentivos para
participar en actividades que no les resultan atractivas. Castillo et al. (2022) sugieren que, mientras
la motivacién intrinseca lleva a los estudiantes a comprometerse por el placer del aprendizaje, la
motivacion extrinseca depende de recompensas para fomentar la participacion en tareas menos

interesantes para ellos.
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Es una caracteristica natural del ser humano llevar a cabo actividades simplemente por el placer que

estas proporcionan, sin necesidad de incentivos externos. Esta tendencia puede reflejarse en diversas
formas, como la curiosidad, el afan de competencia, el deseo de ser reconocido y aceptado, la
busqueda de autonomia y los intereses individuales. Segin Cirino (2020), las motivaciones
intrinsecas se originan de la satisfaccion personal que se experimenta al participar en actividades que
se consideran interesantes o gratificantes, sin que se requieran recompensas externas. Esto pone de
relieve como la motivacion interna puede fortalecer el compromiso y la satisfaccion en diversas

actividades.

La motivacién extrinseca se basa en factores externos al individuo, tales como incentivos, premios,
castigos y presiones sociales o culturales. Este tipo de motivacion es particularmente relevante en
contextos educativos, donde se busca estimular la participacion en actividades que podrian no ser
inherentemente atractivas para los estudiantes. En el contexto de la investigacion sobre la
gamificacion en la ensefianza de la conservacion de los recursos naturales, es fundamental
comprender como los factores externos pueden influir en el interés de los estudiantes. De acuerdo con
Cirino (2020), las recompensas y presiones externas pueden desempefiar un papel crucial en aumentar
la participacion y el compromiso en actividades educativas que, de otro modo, podrian no atraer a
todos los alumnos. Por lo tanto, al disefar actividades gamificadas, es importante considerar como
estos incentivos pueden motivar a los estudiantes a participar mas activamente en el aprendizaje sobre

la conservacion ambiental.
3. Teoria del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se ha convertido en una estrategia pedagogica eficaz que
combina los elementos de los juegos con los objetivos educativos. Segun Gee (2003), los juegos
ofrecen entornos ricos en los que los estudiantes pueden aprender a través de la experiencia, la
experimentacion y la interaccion. En el marco de esta investigacion, la gamificacion actiia como un
vehiculo para implementar el ABJ, permitiendo a los estudiantes abordar problemas ambientales a
través de dindmicas de juego que simulan situaciones del mundo real, lo que facilita la adquisicion

de conocimientos de manera mas significativa y duradera.
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Ademas, como menciona Cornella et al. (2020) elegir un juego adecuado puede tener un impacto

notable en la educacion, ya que facilita que los estudiantes mejoren su capacidad de atencion,
retencion de informacion, esfuerzo y aprendizaje. Como se ha demostrado en estudios previos, el
juego puede cultivar habilidades generalmente asociadas con el "trabajo serio" de manera divertida y
gratificante. Incorporar juegos en el curriculo puede ofrecer a los estudiantes una manera atractiva de
explorar temas complejos, aumentando su motivacion y participacion. Asi, los juegos bien
seleccionados no solo hacen el aprendizaje mas atractivo, sino que también contribuyen a un enfoque

educativo mas efectivo y dindmico.

La implementacion de metodologias ludicas en el entorno educativo transforma tanto la dinamica del
aprendizaje como el papel del docente. En lugar de limitarse a impartir informacion de manera
unidireccional, el docente se convierte en un facilitador activo, orientando y apoyando los procesos
emocionales y cognitivos de los estudiantes. Segiin Martin & Pastor (2020) esta metodologia coloca
a los alumnos en el centro de su aprendizaje, dandoles la oportunidad de ser actores principales en su
desarrollo académico. Como resultado, se incrementa su motivaciéon y compromiso, lo cual es
especialmente beneficioso para abordar temas complejos como la conservacion de los recursos

naturales.
Didactica de las ciencias sociales

La didactica en ciencias sociales se enfoca en enfoques pedagogicos que facilitan la comprension y
el andlisis critico de fenomenos sociales, culturales y ambientales. Su objetivo no es solo la
transmision de conocimientos, sino el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y ético en los
estudiantes para abordar desafios sociales en su entorno. Peralta Lara & Guaman Gomez (2020) este
enfoque redefine el rol del docente como mediador y guia, fomentando la participacion activa y la
reflexion a través de tareas didacticas centradas en la resolucion de problemas reales. En el contexto
de la conservacion de recursos naturales, la didactica de las ciencias sociales es fundamental,

integrando conocimientos ambientales con valores de responsabilidad.

El curriculo ecuatoriano de las ciencias sociales
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El curriculo de ciencias sociales en Ecuador esta estructurado segiin Calvas Ojeda (2022) con un

enfoque pedagbgico critico que propicia la participacion activa del estudiante en entornos
constructivistas. Este enfoque abarca el desarrollo de competencias esenciales en el saber ser, saber
hacer, saber conocer y saber convivir, constituyendo asi un fundamento para el fomento del
pensamiento creativo, cientifico y cultural, orientado hacia la promocion del Buen Vivir. Este
curriculo incluye, de manera transversal, el estudio de la preservaciéon de recursos naturales,
reforzando una educacion orientada hacia la sostenibilidad. La organizaciéon y progresion de estos
contenidos en el curriculo busca formar estudiantes capaces de reflexionar y actuar con conciencia

ambiental, integrando conocimientos que fortalezcan su identidad y participacion en la sociedad.
Bloque de contenidos del curriculo

En el curriculo de los niveles de educacion obligatoria del Ministerio de Educacion (2019), la
estructura de los bloques curriculares se organiza en tres componentes esenciales: Historia e
identidad, Los seres humanos en el espacio y La convivencia. El primer bloque tiene como objetivo
que los estudiantes comprendan su entorno geografico, social y cultural, contribuyendo asi a la
construccion de su identidad cultural mediante el estudio de la historia de Ecuador y América Latina.
El segundo bloque se enfoca en la localizacion y las caracteristicas del entorno inmediato y su
conexion con el planeta, integrando conceptos filosoficos que relacionan la naturaleza con la
cosmovision del SumaK Kawsay. Finalmente, el bloque de convivencia subraya la relevancia de la
solidaridad y el respeto en diferentes contextos sociales, promoviendo una "alfabetizacion politica"
que prepara a los estudiantes para comprender sus derechos y responsabilidades en una sociedad
democratica. En el bachillerato, cada bloque se aborda con mayor profundidad y complejidad,

incorporando enfoques interdisciplinarios que enriquecen el proceso de aprendizaje.

Los contenidos de ciencias sociales que se relacionan con la conservacion de los recursos

naturales
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Los contenidos de ciencias sociales relacionados con la conservacion de los recursos naturales se

enfocan en fomentar una comprension critica del entorno y promover actitudes sostenibles entre los
estudiantes. Se analizan los cambios historicos en el uso de los recursos y su impacto en la
biodiversidad, resaltando la conexion entre las culturas locales y su entorno. Ademas, se abordan
problemas ambientales y desigualdades sociales, permitiendo reflexiones sobre la justicia en la
conservacion. La "alfabetizacién politica" ensefia a los estudiantes sobre sus derechos y
responsabilidades en la proteccién del medio ambiente, motivandolos a participar en iniciativas
comunitarias y practicas sostenibles, como la agricultura responsable y el reciclaje. Estos contenidos
buscan desarrollar una conciencia ambiental y un sentido activo de responsabilidad hacia la

naturaleza.

Las tecnologias son cruciales para el aprendizaje constructivista, como menciona Rodriguez (2020)
brindan a los estudiantes la oportunidad de experimentar, visualizar e interactuar con objetos, ya sean
reales o virtuales. Estas herramientas tecnoldgicas enriquecen el proceso educativo al permitir que
los alumnos jueguen un papel activo en la construccion de su conocimiento. Vygotsky (1978) citado
por Robinson (2017) sefiala que las tecnologias educativas permiten a los estudiantes participar
directamente en su propio aprendizaje, facilitando asi la asimilacion y direccion del conocimiento de

manera mas efectiva.
5. Impacto de la Gamificacién en la Educacion

Diversos estudios han demostrado que el uso de mecanicas de juego puede mejorar el rendimiento
académico, aumentar la motivacion y fomentar la participacion activa de los estudiantes en el
aprendizaje. Por ejemplo, investigaciones recientes han sefialado que, al integrar mecanicas de juego
como puntos, niveles y recompensas, puede crear un ambiente de aprendizaje mas dinamico y
atractivo, lo que a su vez puede mejorar la retencion de conocimientos y la aplicacion practica de los

conceptos aprendidos.

Agregando a lo anterior, Lopez (2022) indica una de las principales ventajas de la gamificacion en el
ambito educativo radica en su capacidad para establecer un entorno de aprendizaje motivador y
centrado en el estudiante. Bastidas (2024) plantea que la gamificacion se reconoce como un impulso
clave que no solo facilita el aprendizaje, sino que también fomenta el desarrollo personal. Al
incorporar elementos de juego en la ensefianza, los estudiantes se involucran mas activamente en su
proceso de aprendizaje, lo que favorece un aprendizaje mas profundo y significativo, ademas de

promover su crecimiento personal y académico.
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Integrar la teoria con estrategias de ABJ permite a los estudiantes vincular su aprendizaje con el

entorno cotidiano, lo que facilita una mayor relevancia de los contenidos educativos en su vida diaria.
Este enfoque no solo estimula la curiosidad de los alumnos hacia nuevos conocimientos, sino que
también potencia su capacidad para aplicar lo aprendido en contextos reales. Ramirez (2023)
menciona que, al combinar estos elementos, la gamificacion actlia como un catalizador que no solo
capta el interés de los estudiantes, sino que también les ayuda a desarrollar y fortalecer sus habilidades

en relacion con el aprendizaje, convirtiéndose en un elemento crucial en la educacion moderna.

Para Luey (2025) las actividades gamificadas se distinguen por la incorporacion de elementos propios
del juego en entornos educativos con el objetivo de incrementar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes. Estas actividades incluyen metas definidas, desafios progresivos, retroalimentacion
inmediata y sistemas de recompensas que refuerzan la participacion. Ademas, promueven la
autonomia, la exploracion y el aprendizaje basado en la resoluciéon de problemas dentro de un

ambiente dinamico e interactivo.

Ademas, es fundamental incluir componentes que potencien la experiencia de aprendizaje. Entre
ellos, destacan los niveles de progresion, las insignias y los puntos, que incentivan el avance y
fomentan un sentido de logro. Asimismo, la narrativa desempefa un papel clave al contextualizar los
desafios en una historia atractiva que mantiene el interés de los participantes. Otro aspecto esencial
es la retroalimentacion constante, que permite la autorregulacion del aprendizaje, junto con la

estructuracion de reglas y dinamicas que orientan la actividad de manera efectiva.

La implementacion de actividades gamificadas requiere estrategias que faciliten su aplicacion y
alineacion con los objetivos educativos. Entre ellas, se encuentra el uso de retos o misiones que los
estudiantes deben completar para avanzar en su aprendizaje. También es eficaz la progresion
adaptativa, que ajusta la dificultad de las actividades segin el desempefio del participante,
permitiendo una experiencia personalizada. Ademas, la incorporaciéon de incentivos significativos,
como insignias digitales o accesos a contenido exclusivo, contribuye a mantener el interés y la

continuidad en la participacion.

El uso de herramientas tecnologicas resulta esencial para el desarrollo de actividades gamificadas. En
este sentido, plataformas como EducaPlay y Wordwall ofrecen recursos interactivos que permiten
disenar ejercicios dinamicos adaptados a diferentes niveles educativos. Estas herramientas facilitan
la creacion de actividades atractivas que refuerzan el aprendizaje y promueven la participacion activa

de los estudiantes en entornos digitales.
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Contenidos relacionados con la conservacion de los recursos naturales en el sexto aiio de EGB

En el curriculo de Ciencias Sociales de sexto afio de Educacion General Basica (EGB) en Ecuador,
se explora la relacion entre el entorno inmediato y el planeta. Dentro de este aprendizaje, se introduce
la cosmovision del Sumak Kawsay o "Buen Vivir", una filosofia andina que nos invita a vivir en

armonia con la naturaleza ya reconocerla como un elemento esencial para el bienestar humano.

El Sumak Kawsay nos recuerda que nuestra calidad de vida depende del equilibrio ecologico y del
respeto hacia el medio ambiente. Como menciona Barahona Néjer & Afiazco Aguilar (2020), esta
visidn ha sido tan relevante que incluso estd plasmada en la Constitucion de Ecuador de 2008, donde
se reconoce a la naturaleza como sujeto de derechos, estableciendo la necesidad de protegerla y

restaurarla cuando sea necesario.

Desde la educacion Nay-Valero & Febres Cordero-Bricefio (2019) sefiala que, ensefiar esta
perspectiva permite que los estudiantes comprendan que la naturaleza y la sociedad estan
profundamente conectadas. Ademads, los motivan a adoptar practicas sostenibles ya valorar la

biodiversidad como un pilar clave para la vida en comunidad.

Incluir estos principios en la ensefianza no solo ayuda a generar conciencia sobre el impacto de
nuestras acciones en el planeta, sino que también inspira a las nuevas generaciones a participar

activamente en su conservacion.
Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS) como estrategia de ensefianza

La educacién para el desarrollo sostenible (EDS) es un enfoque educativo que busca preparar a los
estudiantes para abordar los desafios del desarrollo sostenible, incluyendo la conservacion de los
recursos naturales. La inclusion de la gamificacion en la educacion sobre la conservacion de recursos
naturales no solo tiene el proposito de atraer la atencion de los estudiantes, sino que también se
conecta con un enfoque educativo mas amplio respaldado por organismos internacionales como la
UNESCO. Nuiez et al. (2021) sefiala que estas inquietudes ambientales han llevado a la UNESCO y
otras instituciones a subrayar la importancia de integrar el medio ambiente como un componente

central en los planes de estudio, tanto a nivel local como global.
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Este enfoque busca que los estudiantes no solo aprendan sobre conservacion, sino que también

desarrollen una comprension critica de los desafios ambientales que afectan a sus comunidades y al
mundo. Incorporar actividades gamificadas relacionadas con estos temas refuerza la necesidad de un
aprendizaje dinamico y relevante, que capacita a los estudiantes para abordar y reducir los problemas
ambientales actuales. la EDS promueve el aprendizaje que integra valores, conocimientos y
habilidades que son esenciales para la sostenibilidad. Cuando esta metodologia se aplica en el
contexto de la EDS, puede facilitar el desarrollo de competencias clave en los estudiantes, como el
pensamiento critico, la toma de decisiones informadas y el compromiso con la conservacion del

medio ambiente.

Es fundamental implementar estrategias innovadoras que incorporen la gamificacion en la ensefianza,
especialmente en temas como la conservacion de los recursos naturales, para mejorar la calidad
educativa. Reorientar los objetivos pedagogicos hacia enfoques que fomenten la participacion activa
de los estudiantes es esencial. En este sentido De la Pefia & Vinces (2020) la UNESCO ha subrayado
la importancia de redefinir los estdndares de calidad educativa, promoviendo la Educacion para el
Desarrollo Sostenible (EDS) en las politicas y estrategias educativas de cada pais, ajustando sus
programas y adaptando las medidas necesarias para asegurar su implementacion. Esto resalta la
relevancia de integrar métodos pedagdgicos que no solo impartan conocimientos, sino que también

inculquen valores de sostenibilidad y responsabilidad ambiental en los estudiantes.

3. Materiales y Métodos

El paradigma que sustent6 la investigacion fue el positivista, el cual se orient6 a medir de manera
objetiva y cuantitativa el impacto de la guia didactica en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Se buscd obtener datos empiricos que permitieran evaluar la efectividad de la metodologia
implementada.

El enfoque de la investigacion fue mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos. Los
métodos cuantitativos incluyeron encuestas con su respectivo cuestionario que se utilizaron para
medir la efectividad de la gamificacion. Por su parte, los métodos cualitativos incluyeron entrevistas
semiestructuradas y observaciones en el aula, con el objetivo de obtener una comprension mas
profunda de las experiencias y percepciones de los docentes respecto al uso de mecanismos de juego
ludicos en la ensefianza.

La investigacion fue de tipo aplicada, ya que se enfoco en disefiar y evaluar una estrategia pedagogica
especifica para abordar un problema practico en el contexto educativo. El estudio tuvo un alcance

tanto descriptivo como exploratorio, al describir la efectividad de las actividades gamificadas a través

@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

IS5N 2806-5913

13



IS5N 2806-5913

@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

Revista Social Fronteriza ISSN: 2806-5913 | doi: 10.59814/resofr0.2025.5(4)e818
del analisis de los datos recopilados, y al explorar como influye en el aprendizaje y la participacion

de los estudiantes en temas de conservacion ambiental. Para ello, se llevaron a cabo cuatro sesiones
de actividades gamificadas en un periodo de dos semanas, lo que permitid observar de cerca el
impacto de estas estrategias en el entorno educativo. En cuanto a la modalidad de la investigacion, se
opto6 por un disefio preexperimental. Este disefio permiti6é observar y analizar la implementacion de
la guia didactica en un entorno educativo natural sin manipular directamente las variables
independientes.

La temporalidad del estudio fue de corte transversal, ya que se realizd en un periodo especifico de
dos semanas, durante el cual se implementaron cuatro sesiones de actividades gamificadas. Este
enfoque permitié capturar y analizar las percepciones y resultados en un momento concreto del
proceso educativo, proporcionando una vision instantanea del impacto de la gamificacion en la
ensefianza de la conservacion de los recursos naturales.

La implementacion de actividades gamificadas en la ensefianza de la conservacion de los recursos
naturales en el sexto afio de Educacion General Basica (EGB) mejora significativamente la
comprension y participacion de los estudiantes en los temas relacionados con la conservacion
ambiental, en comparacién con métodos de ensefianza tradicionales. Esta hipotesis supone que las
actividades gamificadas, al promover una mayor interactividad y motivacion, influiran positivamente

en el aprendizaje y en la actitud de los estudiantes hacia la conservacion de los recursos naturales.

Materiales

Las metodologias e instrumentos empleados en la presente investigacion comprenden los siguientes
procedimientos:

En primer lugar, se efectuaron entrevistas a los docentes de 6.° de EGB en dos instancias: antes de la
implementacion de las actividades gamificadas y al concluirlas. Para ello, se disefid y aplicé un guion
de entrevista de elaboracion propia, con el proposito de recopilar sus percepciones y valoraciones
respecto a la efectividad de la gamificacion en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Asimismo, se implementd una ficha de observacion dirigida a los estudiantes, aplicada en dos
momentos especificos: antes de la puesta en marcha de las actividades (pretest) y tras su ejecucion
(postest). Dicho instrumento posibilitdé el analisis de variables como la participacion, el
comportamiento y la asimilacion de los contenidos vinculados a la conservacion de los recursos

naturales.

Para garantizar la validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados en la investigacion, se

implementaron procedimientos rigurosos de validacion. El guion de entrevista fue
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sometido a revision por 5 especialista en educacion y gamificacion, quienes evaluaron la pertinencia,

claridad y coherencia de sus items respecto a los objetivos del estudio. Esta retroalimentacion
permitio realizar ajustes previos a su aplicacion definitiva. Por otro lado, la ficha de observacion,
disefiada para registrar la participacion, comportamiento y asimilacion de contenidos por parte de los
estudiantes, fue también sometida a validacion de contenido con 5 docentes experimentados y luego
pilotada con un grupo reducido de 10 estudiantes a fin de identificar posibles ambigiiedades y mejorar
su funcionalidad, cabe recalcar que para el pilotaje se utilizé el alfa de Cronbach para la validacion
de este instrumento. Ademas, la aplicacion en formato pretest y postest permitio comparar los
resultados y analizar la consistencia y sensibilidad de ambos instrumentos para detectar cambios tras
la intervencion educativa. Se detallan a continuacion los resultados obtenidos durante el proceso de
validacion, presentados de manera cuantitativa para aportar transparencia y solidez metodoldgica al

analisis:

En el pilotaje de la ficha de observacion, el coeficiente de confiabilidad (alfa de Cronbach) fue de

0,87 en el pretest y 0,89 en el postest, lo que indica una alta consistencia interna.

Conforme a la evaluacion de expertos, el nivel de acuerdo sobre la relevancia de los items del guion

de entrevista fue del 95% (indice de validez de contenido: 0,95).

A continuacion, se presentan los resultados en formato de tabla:

Instrumento Fase Alfa de Indice de
Cronbach Validez
de
Contenido
Ficha de
observacion Pretest 0,87 0,93
Ficha de
observacion Postest 0,89 0,93
Guion de
entrevista Unica — 0,95

Nota. La tabla muestra los valores de confiabilidad (Alfa de Cronbach) y validez de contenido de los
instrumentos aplicados. La ficha de observacion evidencio altos niveles de confiabilidad en las fases
pretest y postest, mientras que el guion de entrevista alcanzo un elevado indice de validez de

contenido.
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Adicionalmente, estos resultados se representan mediante un grafico de barras, lo cual permite una

interpretacion visual mas clara de la confiabilidad del instrumento en las fases pre y post intervencion.

Grafico 1
Confiabilidad Alfa de Cronbach de la Ficha de Observacion
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Nota. El grafico muestra los valores de Alfa de Cronbach obtenidos para la ficha de observacion en

las fases pretest y postest, evidenciando un alto nivel de confiabilidad en ambas etapas.

Grafico 2

Validez de Contenido de los Instrumentos
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Nota. El grafico presenta los indices de validez de contenido para la ficha de observacion y el guion

de entrevista, los cuales reflejan una adecuada pertinencia y coherencia de los instrumentos utilizados

en la investigacion.

La representacion grafica y tabular facilita una visualizacion clara de la solidez de los instrumentos

utilizados, lo que refuerza la validez de los resultados alcanzados en la investigacion.

Finalmente, con el objetivo de contrastar la eficacia de las estrategias gamificadas, se considero el
rendimiento académico de los estudiantes, permitiendo asi evaluar el impacto de estas metodologias

en la mejora de su aprendizaje.

Poblacion y muestra

La poblacién objetivo de esta investigacion estd constituida por los estudiantes de la Escuela de
Educacion Basica Benigna Pareja de Macias, ubicada en el cantéon Balzar, provincia del Guayas,
Ecuador. La institucion cuenta con un total de 900 estudiantes matriculados en el ciclo de Educacion
General Basica (EGB). Para la presente investigacion, se ha seleccionado una muestra por
conveniencia compuesta por 35 estudiantes de sexto afio y 5 docentes del area de Ciencias Naturales.
La muestra de estudiantes se elige en funcion de la accesibilidad y disponibilidad, con el objetivo de
representar a un grupo significativo dentro del total de estudiantes de sexto afio. Esta seleccion
permite una evaluacion practica y directa del impacto de las actividades gamificadas en un entorno
real de aprendizaje.

En cuanto a los docentes, se selecciona una muestra de 5 profesionales del area de Ciencias Naturales,
también por conveniencia, para obtener una vision detallada sobre la implementacion y percepcion
de las actividades gamificadas. La inclusion de estos docentes facilita la obtencion de informacion
relevante acerca de las practicas educativas actuales y la efectividad percibida de las metodologias
gamificadas en el contexto de la ensefianza de la conservacion de los recursos naturales.

Esta aproximacion metodologica permite realizar un andlisis focalizado y detallado, proporcionando
una base solida para evaluar la influencia de las actividades gamificadas en el aprendizaje y la
ensefianza en la Escuela de Educacion Basica Benigna Pareja de Macias.

Este enfoque preexperimental permitio analizar el impacto de las intervenciones gamificadas en la
ensefianza de la conservacion ambiental sin la necesidad de un grupo de control, proporcionando una
evaluacion preliminar de su efecto sobre el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes.
La investigacion se desarrollo en un contexto sincronico, facilitando la observacion de los efectos de

las actividades gamificadas durante el mismo ciclo académico. Asimismo, el disefio transversal
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permitido una evaluacion de las variables en un unico punto en el tiempo, proporcionando una

instantanea del impacto de la gamificacion en el proceso educativo. Aunque este disefio ofrecio
hallazgos significativos sobre la efectividad de esta metodologia, no permitio establecer relaciones

causales definitivas.

Descripcion de los instrumentos

La presente investigacion emple6 diversos instrumentos con el proposito de recopilar informacion
detallada sobre la influencia de la gamificacion en la ensefianza de la conservacion de los recursos
naturales en el sexto afio de Educacion General Bésica (EGB). Entre estos, se disefio y aplicé un
guion de entrevista semiestructurada dirigido a los docentes, el cual fue administrado en dos
momentos: antes y después de la implementacion de las actividades gamificadas. Este instrumento
permitio analizar la percepcion de los docentes respecto a la aplicabilidad del juego en su practica

pedagdbgica, asi como su impacto en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.

El guion de entrevista se estructurd en cuatro dimensiones clave. En primer lugar, se abordé el
conocimiento y experiencia previa referente a esta metodologia, evaluando el grado de familiaridad
de los docentes con esta metodologia, su experiencia en la aplicacion de estrategias ltdicas en el aula
y su percepcion sobre la viabilidad de integrarlas en la ensefianza de Ciencias Naturales. En segundo
lugar, se analiz6 la percepcion del impacto en los estudiantes, considerando aspectos como el nivel
de participacion, la motivacion y el interés demostrado antes y después de la implementacion de las
actividades gamificadas. Asimismo, se examin la interaccion entre los estudiantes y los docentes,

asi como el grado de comprension y asimilacion de los contenidos abordados.

Otro eje fundamental del instrumento se centro en la identificacion de factores facilitadores y barreras
en la implementacion de la gamificacion. En esta seccion, se indagd sobre la disponibilidad de
recursos tecnologicos y didacticos, las dificultades experimentadas en la aplicacion de estrategias
gamificadas, las necesidades de formacion docente y el apoyo institucional para la incorporacion de
esta metodologia en el curriculo. Finalmente, se explor6 la valoracion general de la experiencia, lo
que permiti6 a los docentes comparar su practica pedagogica antes y después de la aplicacion de la
propuesta, expresar su disposicion para continuar empleando estas estrategias y formular

recomendaciones para optimizar su implementacion en el contexto educativo.

Ademas de las entrevistas, se utilizd una ficha de observacion aplicada a los estudiantes en dos

REVISTA SOCIAL FRONTERIZA
155N 2806-5913

momentos especificos: antes y después de la ejecucion de las actividades {//\
18 =)



@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

IS5N 2806-5913

Revista Social Fronteriza ISSN: 2806-5913 | doi: 10.59814/resofr0.2025.5(4)e818
gamificadas. Este instrumento permitio evaluar cambios en indicadores como el nivel de participacion

en las actividades, la capacidad de concentracion y atencion, la interaccion con docentes y
compafieros, la motivacion evidenciada en la disposicion hacia el aprendizaje y la comprension de

los contenidos sobre conservacion de los recursos naturales.

Por ultimo, se realizé un analisis del rendimiento académico de los estudiantes, el cual se llevo a cabo
mediante la comparacion de los resultados obtenidos en evaluaciones aplicadas antes y después de la
implementacion de las estrategias gamificadas. Se consideraron aspectos como la precision en las
respuestas a preguntas clave, la capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos en contextos
practicos y la presencia de un aprendizaje significativo, reflejado en la argumentacion y resolucion

de problematicas ambientales.

El empleo de estos instrumentos posibilitd una evaluacion integral del impacto de la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Las entrevistas a los docentes aportaron informacion cualitativa
valiosa sobre su percepcion y aceptacion de esta metodologia, mientras que las fichas de observacion
y el analisis del rendimiento académico proporcionaron datos cuantificables sobre su efectividad en
la motivacion y el aprendizaje

de los estudiantes. De esta manera, los hallazgos obtenidos contribuyeron a validar la pertinencia de
esta como una estrategia didactica innovadora y a formular propuestas que favorezcan su integracion

en la ensefianza de las Ciencias Naturales.

Diagrama 1

Metodologia utilizada
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Metodologia
[ Paradigma: Positivista }
[ Enfoque: Mixto }
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Instrumentos: Guion de
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Validacion: Evaluacion por
expertos, Pilotaje Alfa de
Cronbach

20

IS5N 2806-5913

@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA



@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

IS5N 2806-5913

Revista Social Fronteriza ISSN: 2806-5913 | doi: 10.59814/resofr0.2025.5(4)e818
Metodologia de la propuesta

Las metodologias e instrumentos empleados en la presente investigacion comprenden los siguientes
procedimientos:

En primer lugar, se efectuaron entrevistas a los docentes de 6.° de EGB en dos instancias: antes de la
implementacion de las actividades gamificadas y al concluirlas. Para ello, se disefi6 y aplicé una guia
de entrevista de elaboracion propia, con el proposito de recopilar sus percepciones y valoraciones
respecto a la efectividad de la gamificacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Asimismo, se implementd una ficha de observacion dirigida a los estudiantes, aplicada en dos
momentos especificos: antes de la puesta en marcha de las actividades (pretest) y tras su ejecucion
(postest). Dicho instrumento posibilitdé el andlisis de variables como la participacion, el
comportamiento y la asimilacion de los contenidos vinculados a la conservacion de los recursos
naturales.

Finalmente, con el objetivo de contrastar la eficacia de las estrategias gamificadas, se demostro el
rendimiento académico de los estudiantes, permitiendo asi evaluar el impacto de estas metodologias

en la mejora de su aprendizaje.

Con el fin de garantizar la calidad y pertinencia de la propuesta, se realizo un proceso de validacion
llevado a cabo por expertos en el ambito de la educacion y la gamificacion. Este proceso contd con
la participacion de profesionales especializados en la ensefianza de las Ciencias Naturales y en
metodologias innovadoras, quienes tuvieron la responsabilidad de evaluar diversos aspectos, como la
estructura, la relevancia de los contenidos, la claridad de las instrucciones y la aplicabilidad de las
actividades gamificadas. La validacion se efectué mediante un instrumento estructurado, lo que
permitio a los expertos ofrecer sus juicios sobre la coherencia pedagodgica y la viabilidad de la
propuesta dentro del entorno educativo. Los resultados obtenidos a partir de este proceso validaron
que la guia didactica es adecuada para el contexto de la ensefianza de la conservacion de los recursos
naturales en el sexto afio de EGB, destacandose su capacidad para promover un mayor interés y

mejorar la calidad del aprendizaje en los estudiantes.

4. Resultados

En el presente estudio, se lleva a cabo un analisis exhaustivo de los datos obtenidos a través de la
aplicacion del cuestionario de pretest sobre actividades gamificadas dirigido a un grupo de cinco
docentes del area de Ciencias Naturales. Este cuestionario se estructura en tres secciones principales:
Percepcion General sobre la Gamificacion, Conocimientos y Capacitacion, y Retos en la
Implementacién. Cada seccidn evalua aspectos especificos relacionados con la gamificacion en el
contexto de la ensefianza de la conservacion de los recursos naturales, permitiendo
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una vision integral de las actitudes, conocimientos y desafios enfrentados por los docentes.

La evaluacion de los resultados se realiza mediante la ponderacion de las respuestas obtenidas en
cada seccion, con el objetivo de determinar las tendencias generales y las areas que requieren mayor
atencion. La ponderacion promedio de cada seccion se traduce en una valoracion que refleja el grado
de acuerdo o desacuerdo de los docentes con respecto a las afirmaciones planteadas. A continuacion,
se presenta un desglose detallado de los resultados, proporcionando una vision clara y estructurada
de las percepciones, conocimientos y retos identificados a partir de la encuesta.

Tabla 1

Resultado del Pretest aplicado a los docentes

Seccion Ponderacion Valoracion
Seccion 1: Percepcion General
P o, 1.4 Totalmente en desacuerdo
sobre la Gamificacion
Seccion 2: Conocimientos
. . y 1.75 En desacuerdo
Capacitacion en Gamificacion
Seccidn 3: Retos en la
., 4.2 De acuerdo
Implementacion

Nota: La valoracion se establece en funcion del rango de la ponderacion promedio obtenido. De
acuerdo con este rango, se asigna una valoracion especifica a cada seccion: un rango de 1.0 a 1.9
corresponde a "Totalmente en desacuerdo"; un rango de 2.0 a 2.9 se interpreta como "En desacuerdo";
un rango de 3.0 a 3.9 se considera "Neutral"; un rango de 4.0 a 4.9 indica "De acuerdo"; un valor de
5.0 se clasifica como "Totalmente de acuerdo".

Para analizar el comportamiento y la participacion de los estudiantes en las actividades educativas
tradicionales antes de la implementacion de las actividades gamificadas, se realizo una observacion
detallada de varios aspectos clave. Esta ficha de observacion permite evaluar como los estudiantes se
desempefian y se comprometen con las actividades previas a la introduccion de metodologias
gamificadas. Los datos recopilados proporcionan una linea base crucial que facilita la comparacioén
con el impacto que las actividades gamificadas tendran en su participaciéon, motivacion y
comprension académica. A continuacion, se muestra un resumen de las observaciones realizadas,
resaltando el desempefio general de los estudiantes en cada aspecto evaluado.

Tabla 2

Ficha de Observacion aplicada a 35 Estudiantes de sexto aiio de EGB

Aspecto Evaluado Descripcion Observaciones
Numero de Participantes Cantidad de estudiantes 35 estudiantes
observados.
Grado de participacion Los estudiantes muestran
Participacion activa en las actividades | una participacion limitada
tradicionales. y ocasional.
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Atencidn y concentracion

Nivel de atencion y
capacidad de mantener la
concentracion durante
las tareas.

Se observa distraccion
frecuente y dificultad para
mantener la concentracion.

Interaccion con el docente

Calidad y frecuencia de
la interaccion con el
docente durante las

actividades.

Interacciones esporadicas y
poco frecuentes con el
docente.

Interaccidon con compafieros

Colaboracion y
comunicacion con los
compaifieros en tareas

grupales.

La colaboracion es minima
y la comunicacion

Comprension de conceptos

Capacidad para entender
y aplicar los conceptos
ensefiados en las
actividades.

Los conceptos son
comprendidos
superficialmente y
aplicados de forma
limitada.

Evidencia de interés y

El interés y la motivacion

Motivacion motivacion hacia las son bajos, con escaso
actividades. entusiasmo hacia las tareas.
Nivel de esfuerzo y Los estudiantes muestran
persistencia al enfrentar | esfuerzo minimo y tienden
Esfuerzo

desafios en las
actividades.

a abandonar rapidamente
ante dificultades.

La independencia es baja;

los estudiantes dependen

en gran medida de la guia
del docente.

Grado de independencia
en la realizacion de las
tareas asignadas.

Autonomia en el aprendizaje

Nota: La tabla resume los resultados de la observacion de 35 estudiantes en actividades tradicionales,
evaluando su participacion, atencion, interaccion, comprension, motivacion, esfuerzo y autonomia.
Estos datos serviran para comparar con los resultados obtenidos después de implementar las
actividades gamificadas.

Propuesta de actividades de gamificacién
“Eco-Juegos Interactivos: Fomentando la Conservacion a través de la Gamificacion"

La propuesta esta disefiada para integrar actividades gamificadas en la ensefianza de la conservacion
de los recursos naturales en estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica (EGB). Durante
dos semanas, se llevaran a cabo cuatro sesiones utilizando herramientas como EducaPlay y Wordwall,
con el fin de transformar el aprendizaje en una experiencia activa y atractiva. Estas actividades estan
orientadas a fortalecer el conocimiento sobre la conservacion del medio ambiente, al tiempo que se
busca aumentar la motivacion y la participacion de los estudiantes. A través de juegos, desafios y
actividades grupales, se espera que los estudiantes desarrollen un mayor compromiso con su
aprendizaje y una comprension mas profunda sobre la importancia de proteger nuestro entorno.

El objetivo general de la propuesta es implementar un conjunto de actividades gamificadas utilizando
las herramientas EducaPlay y Wordwall para enriquecer la ensefianza de la
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conservacion de los recursos naturales. Este enfoque busca promover un aprendizaje activo y
participativo entre los estudiantes, integrando dinamicas interactivas que faciliten la comprension y

retencion de conceptos ambientales esenciales.

Para lograr este objetivo general, la propuesta se enfoca en tres objetivos especificos. En primer lugar,
se pretende incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el tema de la
conservacion ambiental. Esto se lograrda mediante la utilizaciéon de dindmicas de juego interactivas
que estimulen su interés y participacion activa en el proceso educativo. En segundo lugar, se busca
fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo entre los estudiantes a través de actividades
gamificadas que faciliten la interaccion y el intercambio de conocimientos, creando un entorno de
aprendizaje colaborativo. Por ultimo, se evaluara el impacto de estas actividades en la comprension
y retencion de conceptos sobre la conservacion de los recursos naturales. Esto se llevard a cabo
mediante la aplicacion de herramientas digitales que permitiran medir el progreso y la efectividad del
aprendizaje a lo largo del proceso.

Semana 1:
Sesion 1: Los estudiantes comienzan identificando y relacionando conceptos clave sobre la
conservacion de los recursos naturales mediante un juego de parejas, lo que facilita la asociacion de

ideas de manera ludica.

Sesion 2: Se enfrentan a preguntas sobre los retos ambientales actuales y sus posibles soluciones,
favoreciendo la reflexion critica a través de un formato de juego interactivo.

Semana 2:

Sesion 3: El enfoque es reforzar el vocabulario especifico a través de un crucigrama, asegurando que
los estudiantes internalicen los términos técnicos necesarios para el tema.

Sesion 4: Los estudiantes terminan la segunda semana con un quiz competitivo que evalua su
comprension general del tema, incentivando el aprendizaje a través de la competencia amistosa.

Tabla 3

Cronograma de Actividades Gamificadas

Semana | Sesion | Fecha | Herramienta ACtl.Vldad Objetivo Descripcion
gamificada
Juego de Identificar y Los estudiantes
Parejas: relacionar participaran en un
Conceptos conceptos clave juego de parejas en
1 Sesion 1 Educaplay Clave de la sobre la EducaPlay, donde
Conservacion | conservacion de deberan emparejar
de Recursos los recursos términos y
Naturales naturales. definiciones
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relacionadas con la
conservacion.
Utilizando
Wordwall, los
Comprender los estudiantes
Ruleta de . .
principales retos responderan
Preguntas: ambientales reguntas sobre
Sesion 2 Wordwall Retos y preg .
. proponer desafios ambientales,
Ambientales y ) .
. soluciones girando una ruleta
Soluciones L .
practicas. virtual para
seleccionar la
pregunta.
A través de un
crucigrama en
Reforzar el &
. . EducaPlay, los
Crucigrama vocabulario .
. L estudiantes
Interactivo: técnico completardn
Sesion 3 Educaplay Vocabulario | relacionado con la p'c
. definiciones
de conservacion de .
.y utilizando el
Conservacion recursos .
vocabulario
naturales. .
aprendido en clases
anteriores.
. En Wordwall, los
Quiz Evaluar los .
.. o estudiantes
Competitivo: conocimientos S
-, - participaran en un
Evaluacion de | adquiridos sobre .
. . quiz con
. Conocimientos | la conservacion .
Sesion 4 Wordwall temporizador,
sobre de recursos o
- compitiendo por
Conservacion naturales
. . respuestas correctas
de Recursos mediante un quiz rApidas para sanar
Naturales dinamico. yrap para g
puntos.

Nota: La tabla detalla el plan de actividades, estructurado en cuatro sesiones, con el objetivo de
mejorar el aprendizaje sobre la conservacion de los recursos naturales. La implementacion de esta
propuesta permitira evaluar el impacto de las herramientas gamificadas en el rendimiento y la actitud
de los estudiantes hacia el tema.

Para evaluar la efectividad de las actividades gamificadas en la ensefianza de la conservacion de los
recursos naturales, se aplico un cuestionario post-test a los docentes tras la implementacion de estas
actividades. Este cuestionario fue disenado para obtener una vision integral sobre el impacto de la
gamificacion en la comprension de los estudiantes, la practica docente y los desafios enfrentados. La
siguiente tabla presenta los resultados promedios obtenidos en cada seccion del cuestionario,
proporcionando una evaluacion detallada de como las actividades gamificadas influyeron en el
proceso educativo, y permite observar la percepcion de los docentes sobre su eficacia y los obstaculos
encontrados.

@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

IS5N 2806-5913

25



@ REVISTA SOCIAL FRONTERIZA

IS5N 2806-5913

Revista Social Fronteriza ISSN: 2806-5913 | doi: 10.59814/resofr0.2025.5(4)e818

Tabla 4

Resultado del Postest aplicado a los docentes

Seccidon Ponderacion Valoracioén
Seccion 1: Efectividad de las
Actividades Gamificadas 4.4. De acuerdo
Seccidn 2: Iinpacto en la 44 De acuerdo
Ensenanza
Seccion 3: Des.aﬁos y 39 Neutral
Recomendaciones

Nota: Los resultados reflejan una valoracion positiva en las secciones de efectividad e impacto de las
actividades gamificadas, mientras que la seccién de desafios y recomendaciones muestra una
valoracion neutral, indicando areas que requieren atencion y mejora.

A continuacion, tras la aplicacion de actividades gamificadas, reflejados en la ficha de observacion.
Este analisis tiene como objetivo evaluar el efecto de las actividades gamificadas en diversos aspectos
del comportamiento y la participacion de los estudiantes. Los datos indican mejoras notables en la
participacion, la atencion y concentracion, la interaccion con el docente y los compafieros, asi como
en la comprension de los conceptos ensefados. Estos resultados positivos evidencian el impacto
beneficioso de la gamificacion en el ambiente educativo, resaltando cémo estas estrategias pueden
potenciar la dinamica del aula y promover un aprendizaje mas comprometido y autdbnomo.

Tabla 5

Ficha de Observacion aplicada los estudiantes del sexto afio de EGB posterior a las actividades de
gamificacion.

Aspecto Evaluado Descripcion Observaciones
, . Cantidad de estudiantes :
Numero de Participantes 35 estudiantes
observados.
Grado de participacion activa | Alta participacion, con la mayoria
Participacion en las actividades de los estudiantes involucrados
gamificadas. activamente en las actividades.
Nivel de atencion y Notable mejora en la capacidad de
.y . capacidad de mantener la concentracion, con estudiantes
Atencion y concentracion .
concentracion durante las mostrando un enfoque constante
tareas. durante las actividades.

Incremento en la interaccion
positiva con el docente, con
frecuentes preguntas y comentarios
relacionados con las actividades.

Calidad y frecuencia de la
Interaccion con el docente interaccion con el docente
durante las actividades.

Colaboracion y Elevada colaboracion y
., ~ comunicacion con los comunicacion entre compaiieros,
Interaccion con companeros - : .
compaiieros en tareas con un alto nivel de trabajo en
grupales. equipo y apoyo mutuo.
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Mejora significativa en la
comprension y aplicacion de los
conceptos sobre conservacion de

recursos naturales.

Capacidad para entender y
Comprension de conceptos aplicar los conceptos
ensefiados en las actividades.

Alta motivacién demostrada por los
estudiantes, con un interés activo en
las actividades y una actitud
entusiasta.

Evidencia de interés y
Motivacion motivacion hacia las
actividades gamificadas.

Aumento del esfuerzo y
persistencia, con estudiantes
dispuestos a superar desafios y
participar plenamente.

Nivel de esfuerzo y
Esfuerzo persistencia al enfrentar
desafios en las actividades.

Mayor independencia observada,
con estudiantes demostrando
autonomia y autodireccion en la
ejecucion de las tareas.

Grado de independencia en la
Autonomia en el aprendizaje realizacion de las tareas
asignadas.

Nota: La evaluacion indica un impacto positivo significativo de las actividades gamificadas en la
participacion, motivacion y desempeifio de los estudiantes. Se observa una mejora general en los
aspectos evaluados, lo que sugiere que las actividades gamificadas han sido efectivas en mejorar la
experiencia de aprendizaje.

Tabla 6

Rendimiento de los Estudiantes previo y posterior a la propuesta

Meétrico Pre-gamificacion Post-
(linea base) gamificacion

Evaluaciones de conocimientos

Puntuacién media en la prueba unitaria 65% 82%
Porcentaje de estudiantes que alcanzan el nivel 40% 65%
"promedio"
Porcentaje de estudiantes que alcanzan el nivel 10% 30%
"Avanzado"

Rendimiento del aprendizaje basado en proyectos

Nota media del proyecto de conservacion 70% 85%
Tasa de finalizacion de los entregables del proyecto 75% 95%
Actividades

Puntuacion media en los exdmenes 60% 78%

Los datos evidencian una mejora sustancial en los resultados de las evaluaciones de conocimientos,

destacando un incremento en la puntuacion media de las pruebas, asi como un mayor {// \
LA\
-—
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porcentaje de estudiantes que alcanzan los niveles "promedio" y "avanzado". Asimismo, el
desempefio en los proyectos de conservacién muestra una mejora en las calificaciones promedio y en

la tasa de finalizacion de los entregables. Finalmente, las actividades revelan un aumento considerable
en las evaluaciones medias de los exdmenes, lo que indica que la implementacion de la gamificacion
ha tenido un impacto positivo en el rendimiento académico general de los estudiantes.

Analisis de los Resultados

El analisis de los resultados obtenidos en los pretest y postest refleja un cambio considerable en la
percepcion y efectividad de las actividades gamificadas en la ensefianza de la conservacion de los
recursos naturales.

En el pretest, los docentes manifestaron una actitud de escepticismo hacia la gamificacion. Varios
expresaron inseguridad respecto a su capacidad para implementar estas actividades, destacando la
falta de formacién y recursos tecnologicos como principales obstaculos. Ademas, la percepcion
general sobre la eficacia de este método para mejorar la ensefianza y motivar a los estudiantes fue
negativa. Se identificaron la resistencia al cambio y la carga de trabajo como factores que dificultaban
la adopcion de esta metodologia en sus practicas educativas.

Tras la aplicacion de las actividades gamificadas, los resultados del postest evidenciaron un cambio
positivo en la percepcion de los docentes. La mayoria coincidié en que la gamificacion habia
mejorado la comprension de los estudiantes sobre la conservacion de los recursos naturales, asi como
su motivacion y participacion en clase. Los docentes valoraron las actividades gamificadas como una
herramienta eficaz para diversificar sus estrategias de ensefianza y para promover un ambiente de
aprendizaje mas colaborativo.

Sin embargo, persistieron algunos desafios. Los docentes sefialaron que la implementacion de esta
propuesta requirié un esfuerzo considerable en la planificacion y reconocieron la necesidad de recibir
mas formacion para optimizar su uso en la ensefianza.

En conclusion, aunque al inicio los docentes tenian reservas respecto a la gamificacion, su experiencia
practica con esta metodologia cambi6 significativamente su perspectiva. La implementacion de estas
dinamicas resulté ser una estrategia efectiva para mejorar la ensefianza, incrementando la motivacion
y participacion de los estudiantes y promoviendo un aprendizaje mas dinamico. No obstante, para
aprovechar plenamente sus beneficios, es crucial seguir apoyando a los docentes con la formacion y

recursos adecuados para implementar estas metodologias de manera eficiente.

5. Discusion

Los resultados obtenidos reflejan una mejora significativa en el desempefio de los estudiantes, lo que
esta estrechamente vinculado con las teorias del aprendizaje y la motivacion que sustentan el uso de

la gamificacion en la ensefianza de la conservacion de los recursos naturales. Segiin
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la teoria del constructivismo de Piaget y Vygotsky (1978), el conocimiento se construye activamente

mediante la interaccion con el entorno. En este estudio, estas mecanicas ludicas permiten a los
estudiantes explorar y experimentar con conceptos ambientales de manera inmersiva, lo que favorece
un aprendizaje experiencial y profundo, en linea con las ideas constructivistas sobre el aprendizaje

contextualizado.

Ademas, la teoria de la motivacion intrinseca y extrinseca de Deci y Ryan (1985) subraya que tanto
los factores internos como externos influyen en la motivacion de los estudiantes. La gamificacion, al
hacer el aprendizaje mas divertido y relevante, ha logrado aumentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes, mientras que el uso de recompensas y reconocimiento ha incrementado la motivacion
extrinseca. Este enfoque combinado ha logrado una mayor implicacion de los estudiantes, lo que se

refleja en los avances en las evaluaciones y los proyectos de conservacion.

Por lo tanto, también se alinea con la teoria del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) de Gee (2003),
que afirma que los juegos proporcionan un entorno de aprendizaje rico basado en la experiencia. Los
datos de este estudio demuestran como las actividades gamificadas han permitido a los estudiantes
abordar problemas ambientales de manera practica, lo que ha promovido un aprendizaje mas

significativo.

Sin embargo, a pesar de estos beneficios, los resultados del pretest indicaron una percepcion negativa
generalizada hacia la gamificacion entre los docentes, lo que podria deberse a la falta de familiaridad
con la metodologia o a una resistencia al cambio. Esto resalta la necesidad de capacitar
adecuadamente a los docentes para que puedan integrar dinamicas Iudicas de manera efectiva en su

ensefianza, lo que podria mejorar tanto la percepcion de esta metodologia como su efectividad.

Aunque se ha observado un aumento en la motivacion intrinseca, la evaluacion de la motivacion
extrinseca y su influencia en la participacion aun necesita ser investigada mas a fondo. Es necesario
encontrar un equilibrio adecuado entre los incentivos externos y la motivacidn interna para lograr un

impacto optimo en el aprendizaje de la conservacion.

Los resultados de esta investigacion coinciden con estudios previos, como el de Lopez (2022), que
refuerzan la idea de que la gamificacion puede crear un entorno de aprendizaje mas motivador y
centrado en el estudiante. Estos hallazgos apoyan la nocion de que integrar mecanicas de juego puede

hacer que el aprendizaje sea mas dinamico y atractivo.

En términos tedricos, la implementacion de esta metodologia en la ensefianza de la conservacion de
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los recursos naturales refuerza el enfoque constructivista al proporcionar experiencias practicas que

facilitan la construccion activa del conocimiento. Ademas, al combinar motivacion intrinseca y
extrinseca, la gamificacion enriquece la teoria de la motivacion y ayuda a entender mejor como los

incentivos y la diversion impactan el aprendizaje.

Finalmente, para tener éxito en el aula, es crucial que los docentes reciban formacion adecuada y
cuenten con las herramientas tecnoldgicas necesarias para implementarla correctamente. Como
sugiere Rodriguez (2020), la tecnologia es un recurso esencial para facilitar la integracion de la
gamificacion en la ensefianza. Aunque el estudio ha mostrado beneficios claros, es importante seguir
ajustando las estrategias y capacitaciones para maximizar el impacto de los juegos ludicos en el

aprendizaje de los estudiantes.
6. Conclusion

La implementacion de estrategias de gamificacion en la ensefianza de la conservacion de los recursos
naturales ha demostrado ser eficaz en la mejora de la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Las actividades gamificadas, como juegos de roles y simulaciones, propician un aprendizaje activo y
contextualizado, lo que permite a los estudiantes explorar y comprender de manera mas profunda los
conceptos ambientales. Esta metodologia no solo incrementa la atraccion por el aprendizaje, sino que
también facilita la conexioén de los conceptos tedricos con experiencias practicas, favoreciendo un

aprendizaje significativo y aplicable al contexto real.

El impacto positivo que tiene en la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes es evidente.
Las actividades ludicas, junto con las recompensas asociadas, contribuyen a aumentar el interés y la
participacion de los estudiantes en el tema de la conservacion. La combinacion de motivacion
intrinseca, que surge del disfrute y la satisfaccion del aprendizaje, y motivacion extrinseca, basada en
incentivos y recompensas, potencia el involucramiento y la satisfaccion en el proceso educativo,

generando una experiencia mas rica y completa.

A pesar de los beneficios observados, los resultados de la investigacion indican que la percepcion de
los docentes hacia la gamificacion puede ser inicialmente negativa debido a la falta de familiaridad
con esta metodologia. Para superar esta resistencia, es fundamental proporcionar formacion adecuada
y recursos que ayuden a los docentes a integrar de manera efectiva esta metodologia en sus practicas
pedagogicas. La capacitacion en el uso de herramientas gamificadas y la comprension de sus
beneficios son esenciales para maximizar su impacto en el aula, contribuyendo a un cambio en la

percepcion y la practica docente.
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La investigacion valida la aplicacion de teorias educativas, como el constructivismo y la teoria de la

motivacion, en la practica pedagogica. E1 ABJ se alinea con los principios constructivistas al ofrecer
experiencias practicas que permiten a los estudiantes construir activamente su conocimiento. Ademas,
la integracion de la motivacion intrinseca y extrinseca refuerza la efectividad de las actividades

gamificadas, contribuyendo a un aprendizaje mas efectivo, participativo y significativo.

En conclusion, la gamificacion se presenta como una herramienta poderosa para mejorar la calidad
educativa en la ensefianza de la conservacion de los recursos naturales. Se recomienda la inclusion
de estrategias gamificadas en los curriculos educativos y la adaptacion de las practicas pedagogicas
para fomentar un aprendizaje mas participativo y motivador. Respalda la teoria educativa y puede
transformar el enfoque pedagdgico, mejorando tanto el rendimiento académico como el desarrollo

personal de los estudiantes.

Se sugiere realizar investigaciones adicionales para explorar el impacto de la gamificacion en diversos
contextos educativos y niveles escolares. Asimismo, seria valioso investigar como diferentes tipos de
incentivos y mecanicas de juego afectan la motivacion y el aprendizaje en la conservacion de los
recursos naturales. La continuidad en la evaluacion y el ajuste de las estrategias gamificadas

contribuira a su optimizacion y efectividad en la educacion ambiental.
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