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Resumen
La implementacion de la gamificacién en los estudiantes de Segundo de Bachillerato de la
Unidad Educativa Fiscomisional Marista del Cantdn Paltas, ofrece multiples beneficios en el
proceso educativo, se brindaran capacitaciones docentes sobre la gamificacién usando
plataformas virtuales, para aprender conceptos de biologia de manera efectiva elevando su
participacién y motivacién, cuyo objetivo principal es fortalecer la motivacion y participacion
de los estudiantes mediante la implementacion de la gamificacion para su formacion integral
académica. La investigacion se lleva a cabo mediante una metodologia con enfoque
cuantitativo, de disefio cuasi experimental, donde se incluyen estudiantes y docentes de
Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Marista. Los datos son
recolectados mediante encuestas, empleando el programa estadistico Excel del paquete
office. Los resultados indican que el 69% de encuestados cree que la gamificacion aumenta
la participacién y motivacion de los estudiantes, la mayoria califica su experiencia en el uso
de la gamificacién como satisfactoria, la herramienta tecnol6gica mas utilizada es Canva
con el 68%, con estos resultados se realizaron capacitaciones a los docentes para
implementar estrategias de gamificacion y potenciar el rendimiento académico en la
asignatura de Biologia de Segundo de Bachillerato. La efectividad de la gamificacion
depende del compromiso, la diversidad en el aula y el acceso a recursos tecnolégicos. Esta
investigacion brinda una evidencia solida de los beneficios de la gamificacién destacando la
importancia de implementar capacitaciones y elementos de juego para motivar a los

estudiantes.

Palabras clave: aprendizaje, biologia, docentes, gamificacién, motivacion.
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Abstract
The implementation of gamification in high school students of the Unidad Educativa
Fiscomisional Marista located in the Canton of Paltas, offers multiple benefits in the
educational process, teacher training will be provided on gamification using virtual platforms,
to learn biology concepts in an effective way, increasing their participation and motivation,
whose main objective is to strengthen the motivation and participation of students through
the implementation of gamification for their integral academic training. The research is
carried out through a methodology with a quantitative approach, quasi-experimental design,
which includes students and teachers of the Second Baccalaureate of the Unidad Educativa
Fiscomisional Marista (Marist Fiscomisional Educational Unit). The data were collected by
means of surveys, using the Excel statistical program of the office package. The results
indicate that 69% of respondents believe that gamification increases the participation and
motivation of students, most rate their experience in the use of gamification as satisfactory,
the most used technological tool is Canva with 68%, with these results, training was
provided to teachers to implement gamification strategies and enhance academic
performance in the subject of Biology in the second year of high school. The effectiveness of
gamification depends on commitment, diversity in the classroom and access to technological
resources. This research provides solid evidence of the benefits of gamification highlighting

the importance of implementing training and game elements to motivate students.

Key words: learning, biology, teachers, gamification, motivation.
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Introduccién

La gamificacion es una estrategia que fomenta el aprendizaje autorregulado,
permitiendo una evaluacién personalizada y en tiempo real del proceso educativo de los
discentes, es conocida como ludificacion que deriva del término inglés game, que implica la
implementacion de mecéanicas de juego orientadas a incentivar la motivacion (Zambrano et
al., 2020).

Hoy en dia, tanto en clases presenciales como en linea, se ve el aumento del uso de
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), como el correo electrénico, foros, redes
sociales, sitios web, videoconferencias y plataformas de aprendizaje interactivo, las cuales
permiten a los docentes transformarse en profesionales mas innovadores, que no solo
inspiran sino que también exploran nuevas formas de integrar la tecnologia en la educacion
ayudando a los estudiantes adquirir habilidades tecnolégicas valiosas (Miranda, 2020)

Estas herramientas se han convertido en una opcién muy interesante, porque hacen
gue el ambiente en el aula sea mas divertido, lo que anima a los estudiantes a involucrarse
en actividades interactivas, en la educacion actual es importante mantener a los discentes
motivados para que participen en actividades que promuevan el desarrollo cognitivo como
tecnoldgico y lograr los objetivos académicos de manera efectiva (J. Vélez, 2021)

Los docentes al incorporar estas herramientas, hacen que el proceso de
ensefianza- aprendizaje sea mucho mas eficaz ya que permite desarrollar métodos y
estrategias mas creativas e innovadoras, mejorando la interaccién con los estudiantes, por
eso, es fundamental aplicar estas estrategias en la ensefianza de Biologia, para que los
estudiantes puedan entender mejor temas importantes como la salud humana, la
conservacion del medio ambiente y su influencia en la producciéon de animales y plantas (J.

Vélez, 2021).
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En la Unidad Educativa Fiscomisional Marista, la ensefianza de Biologia en el Nivel
de Bachillerato ha enfrentado varios desafios, como la falta de interés y motivacién en los
estudiantes, lo cual afecta de manera negativa en su rendimiento académico y comprension
de la asignatura, los métodos tradicionales que suelen usar los docentes no captan la
atencion de los estudiantes.

En este contexto, la gamificacién surge como la solucién ya que puede hacer que el
aprendizaje sea mucho mas relevante y atractivo para los estudiantes, dado que Biologia es
una asignatura que implica conceptos complejos y aspectos practicos, se beneficia
enormemente de enfoques innovadores, para lo cual la presente investigacion se enfoca en
resolver problemas persistentes en la educacion Ecuatoriana como la falta de interés y
temor de los docentes a adaptarse a las nuevas tecnologias y recursos digitales.

Los estudiantes y docentes del Nivel de Bachillerato de la Unidad Educativa
Fiscomisional Marista y el investigador estan muy interesados en recopilar informacién
acerca de la gamificacion, se espera que la presente investigacion produzca cambios
positivos en el proceso de aprendizaje, mejorando el rendimiento académico de los
estudiantes y ofreciendo a los docentes herramientas tecnoldgicas eficaces.

El objetivo principal de la investigacion es analizar como influye la implementacion
de estrategias de gamificacion en la motivacién y rendimiento académico de los estudiantes
del Nivel de Bachillerato en la asignatura de Biologia. La idea es desarrollar una propuesta
innovadora que incluya capacitaciones en gamificacion a los docentes de Biologia, para que
integren actividades interactivas en el aula, creando un entorno dindmico que facilite el
aprendizaje activo en los estudiantes.

El estudio propuesto tiene un enfoque innovador al incorporar diversas herramientas
y plataformas digitales, lo que permitira a los estudiantes desarrollar un mayor interés en
aprender Biologia de una forma novedosa y distinta. Asimismo, los docentes se beneficiaran
al recibir capacitaciones, ya que facilitardn una ensefianza més activa en el aula lo que

permite crear actividades de acuerdo a las necesidades individuales de los estudiantes.
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La metodologia que se va a emplear es cualitativa utilizando entrevistas
semiestructuradas, este enfoque permitira adentrarse a las percepciones y experiencias de
los participantes, ofreciendo una vision mas profunda y detallada del tema. La muestra
incluird a estudiantes y docentes del Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa

Fiscomisional Marista de Catacoha.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




Capitulo I: El problema de la investigacidn

1.1 Planteamiento del problema

A nivel global, se observa un creciente entusiasmo al incorporar simulaciones y
juegos en la educacion, esta tendencia responde a la realidad de que los estudiantes
actuales han crecido en un mundo digitalizado, por ello, prefieren métodos de
aprendizaje que sean activos y colaborativos, que hagan uso intensivo de la tecnologia y
fomenten la cooperacién entre compaferos (Tafur,et al., 2023).

En Latinoamérica, la tecnologia ha avanzado rapidamente, en gran parte gracias al
acceso libre a herramientas digitales y al uso de la gamificacion, paises como México,
Chile, Argentina y Brasil estan a la vanguardia, desarrollando programas educativos que
integren plataformas virtuales gamificadas, este avance es un paso significativo para el
resto de la region, que estan comenzando a adoptar estas tecnologias (Borja, 2021).

En el Ecuador, desde la pandemia de COVID-19, los estudiantes han enfrentado
desafios en su aprendizaje, adaptandose a la modalidad educativa conocida como
“Aprendiendo juntos en casa” implementada por el Ministerio de Educacion Ecuatoriana
(MINEDUC), los docentes a su vez, se han ajustado a las nuevas estrategias didacticas
gue utilizan herramientas virtuales para acercarse mas a los discentes en estas
circunstancias (J. Vélez, 2021).

El desinterés y la falta de motivacion de los discentes son el resultado de una
ensefianza donde el docente es el centro, dejando a los estudiantes como meros
receptores de la informacion, esta manera de ensefiar ha prevalecido en el Ecuador por
décadas, generando una brecha entre los jovenes y el conocimiento cientifico. La falta de
recursos didacticos y la escasa capacitacion docente en las nuevas tecnologias
educativas hace que el aprendizaje se sienta distante y menos relevante para ellos.

Hoy en dia, la ensefianza de Biologia en Segundo de Bachillerato enfrenta varios
retos que impactan el interés y rendimiento académico de los estudiantes por esta
asignatura. La Unidad Educativa Fiscomisional Marista, ubicada en el Canton Paltas

Provincia de Loja, no es la excepcidn ante esta problemética. Es por ello, que la habitual

4
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ensefianza enfocada en la memorizacién de conceptos ha manifestado no ser suficiente
para captar la atencion de los estudiantes, debido a que no fomenta la comprension
duradera de la asignatura de Biologia.

La Unidad Educativa Fiscomisional Marista, enfrenta un reto significativo, porque
muchos estudiantes han perdido el interés y la motivacion en la asignatura de Biologia, lo
gue se refleja en el bajo rendimiento académico, las metodologias tradicionales ya no
logran conectar con las nuevas generaciones, quienes estan acostumbrados a un mundo
digitalizado, este desinterés perjudica su rendimiento académico e impide aplicar los
conocimientos en su diario vivir y futuro profesional.

La Biologia es una mezcla de conceptos tedricos y practicos, por lo que puede
volverse menos atractiva para los estudiantes sin actividades interactivas que mantengan
Su entusiasmo y participacion. En el Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa
Fiscomisional Marista de Catacocha, es prioridad construir una base sélida de los
conceptos esenciales, ya que son clave para el futuro académico y profesional de los
estudiantes.

Cuando los estudiantes pierden el interés, suelen participar de manera pasiva en las
clases, limitando su capacidad para profundizar en los temas afectando la retencion de
conocimientos y rendimiento académico a largo plazo, sin la implementacion de
estrategias gamificadas, existirdan menos oportunidades para practicar y desarrollar sus
habilidades en el entorno educativo.

Para abordar esta problematica y mejorar la situacion, es fundamental incorporar
estrategias de gamificacion en la ensefianza de Biologia, utilizando herramientas como
Genially, Educaplay, Word Wall, Canva y quizizz para crear actividades interactivas
como elementos de juego, competencias, recompensas, haciendo el aprendizaje mas
atractivo y motivador.

Es crucial que las actividades gamificadas se disefien de acuerdo a las necesidades
de los estudiantes y sean efectivas en el proceso de aprendizaje, evaluar y dar
retroalimentacion sobre las actividades es clave para medir su impacto y realizar mejoras
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continuas, la formacion docente es esencial porque asegura un entorno de aprendizaje
enriquecedor que estimula significativamente el aprendizaje de Biologia mediante el uso
de la gamificacion.

1.2 Delimitacion del problema

Area de investigacion: Educacion y Cultura

Linea: Calidad de los sistemas educativos en los distintos niveles de ensefianza

Sublinea: Modelos innovadores de aprendizaje

Campo de accion: Unidad Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha

Ubicacion Geoespacial: Cantén Paltas

Ubicacién Temporal: Se realizara en el periodo lectivo 2024-2025
1.3 Formulacion del problema

¢De qué forma influye la implementacion de la gamificacion en Biologia, para el
fortalecimiento en la participacién y motivacion de los estudiantes de Segundo de
Bachillerato en la Unidad Educativa Fiscomisional Marista en el periodo lectivo 2024-2025?

1.4 Preguntas de investigacion

Para abordar de manera exhaustiva la problemética, se plantean las siguientes

preguntas:

- ¢Coémo impactan las actividades gamificadas en la participacion y motivacion de los
estudiantes de Segundo de Bachillerato en las clases de Biologia?

- ¢Cual es la percepcion de los docentes y discentes respecto a la efectividad de la
gamificacion en el aprendizaje de Biologia?

- ¢Cual es la herramienta tecnoldgica de gamificacion utilizada con mas frecuencia en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia en la Unidad Educativa
Fiscomisional Marista?

- ¢ De qué manera las capacitaciones docentes en el uso de plataformas web mejoran
el rendimiento académico en los estudiantes de Segundo de Bachillerato?

Estas preguntas van a permitir la investigacion integral y detallada de la problematica,

proporcionando una base solida acerca de la gamificacion en la Educacion Ecuatoriana.
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1.5 Determinacién del tema

Gamificacion para la ensefianza de Biologia en los estudiantes del Nivel de Bachillerato.

1.6 Objetivo general
Fortalecer la motivacidn y participacion de los estudiantes mediante la implementacién

de la gamificaciéon para su formacioén integral académica.

1.7 Objetivos especificos
Potenciar el impacto de las actividades gamificadas en la participacién y motivacién

de los estudiantes.

- ldentificar la percepcién de los docentes y discentes sobre la efectividad de la
gamificacion en las clases de Biologia.

- Proporcionar las herramientas tecnoldgicas de gamificacion mas utilizadas en el
aprendizaje de los estudiantes de Biologia.

- Implementar estrategias de gamificacién mediante el acceso a contenidos de
plataformas web para mejorar el rendimiento académico en los estudiantes.

1.8 Hipotesis

Hipotesis general
- Laimplementacién de la gamificacion en las clases de Biologia fortalecera la
motivacion y participacion de los estudiantes de Segundo de Bachillerato de la

Unidad Educativa Fiscomisional Marista.

Hipétesis particulares
- La utilizacion de actividades gamificadas incrementa la motivacién y participacion de
los estudiantes de Segundo de Bachillerato en la asignatura de Biologia.
- Los docentes y discentes perciben la gamificacion como una estrategia efectiva para
mejorar el aprendizaje de conceptos complejos en Biologia.
- Las plataformas tecnolégicas de gamificacion, son las herramientas mas utilizadas

porque facilitan el aprendizaje activo en los estudiantes de Biologia.
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La formacion de los docentes en el uso de plataformas de gamificacion fortalece la

efectividad de sus estrategias de ensefianza, que benefician el rendimiento

académico de los estudiantes.

1.9 Declaracion de las variables (operacionalizacion)

Tabla 1.
Operacionalizacion de variables
Variables Dimensiones Definicion Indicadores Técnicas Instrumentos
Empleo de
Las TICs metodologias Participacion en la
lidicas y capacitacion de
. . plataformas en plataformas
Implementacion Herramientas - _ _
- sitios web para la interactivas.
de la tecnoldgicas
o ensefianza de la
gamificacion ] » Encuestas Encuestas
_ asignatura de Integracion del
(Variable Plataformas
) ) irtual Biologia en los correcto uso de las
independiente) virtuales . _
estudiantes de herramientas
Segundo de tecnoldgicas.
Bachillerato.
Es un aspecto
gue permite
realizar una Interés por
Fortalecimiento o accion dirigida de desarrollar
L Aprendizaje =
de la Motivacion o manera habilidades
o » significativo .
y participacion constante, para tecnoldgicas.
de los o alcanzar una Encuesta Encuesta
] Aprendizaje
estudiantes meta, por lo Fortalecer la
_ basado en L
(Variable tanto, es un comunicacion
. proyectos. o
dependiente) factor tecnoldégica con
determinante en respeto.
la consecucion
de un objetivo.
Investigadora: Stephany Cuenca Galan

1.10 Justificaciéon

En la actualidad, la educacién enfrenta numerosos desafios en areas como la

pedagogia, economia, conceptos, politica y sociedad, se considera crucial motivar y
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comprometer a los estudiantes para que puedan tomar decisiones, superar obstaculos y
valorar sus propias habilidades y capacidades, es necesario adaptar y crear nuevas
estrategias que impulsen la innovacién en la ensefianza, especialmente en el &mbito
educativo, para lo cual se sugiere el uso de imagenes, videos y audios, como alternativas
a los métodos tradicionales (Sanchez, 2019).

Las nuevas tecnologias son necesarias en la educacion y su uso adecuado en el
aula puede transformar los métodos de ensefianza tradicionales, la gamificacion, en
particular se presenta como una herramienta valiosa para fomentar la actitud positiva y
crear ambientes agradables para el aprendizaje. En el contexto de la Educacion
Ecuatoriana, la emergencia sanitaria ha puesto en evidencia una serie de deficiencias en
el uso tecnolégico, lo que ha causado un colapso en el sistema educativo al tener que
adaptarse a la educacion virtual (Saucedo et al., 2020).

El uso de la gamificacion en la educacién presenta un impacto positivo en los
resultados de aprendizaje, los estudiantes se benefician al aprender de manera divertida, lo
gue hace el proceso de adquisicién de conocimientos mucho mas agradable, ademas, para
los docentes esta técnica ofrece una alternativa menos monaétona en su forma de ensefiar
(Pico, 2022).

Esta investigacion tiene como propdsito principal explorar y evaluar como las
estrategias de gamificacion pueden ser implementadas en la ensefianza de Biologia para
los estudiantes de Bachillerato en la Unidad Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha,
se busca entender cémo esta metodologia innovadora puede transformar la experiencia
educativa de manera significativa, mediante este estudio se obtendran datos valiosos sobre
cémo las estrategias gamificadas afectan diferentes aspectos del aprendizaje dentro de esta
institucion.

La investigacion tiene un impacto importante en tres areas clave como la practica,
metodoldgica y tedrica, en lo practico los resultados ofrecen a los docentes estrategias
valiosas para mejorar la motivacién y el rendimiento de los estudiantes, evaluando asi la
calidad de la ensefianza, desde la perspectiva metodolégica, el estudio brinda un marco

9
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claro para aplicar y evaluar la gamificacion en el aula, y en el &mbito teorico, la investigacion
contribuye al conocimiento sobre métodos de ensefianza innovadores.

Los estudiantes seran los grandes beneficiarios, porque tendran la oportunidad de
vivir una experiencia de aprendizaje innovadora y diferente, los docentes también se veran
favorecidos porque podran contar con nuevas herramientas y estrategias para mejorar su
ensefianza, toda la comunidad educativa se beneficiara al contar con nuevas evidencias y
enfoques que impulsaran un cambio positivo en el sistema educativo, ayudando a
desarrollar habilidades en los alumnos.

1.11 Alcance y limitaciones

El alcance de esta investigacion se enfoca en la implementacion de estrategias de
gamificacion en la ensefianza de Biologia para los estudiantes de Bachillerato, en la Unidad
Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha durante el aiio lectivo 2024-2025, el estudio
analizara como estas estrategias afectan la motivacion, participacion y rendimiento
académico de los discentes, se utilizara una metodologia mixta, que combina datos
cuantitativos, como encuestas y datos cualitativos obtenidos mediante el analisis
bibliografico, se implementaran herramientas como Genially, Educaplay, Word Wall, Canva
y Quizizz.

Se evaluara el rendimiento académico, participacion, la motivacion de los
estudiantes y el grado de satisfaccion en el uso de la gamificacion mediante encuestas, se
ofrecerda la capacitacion docente sobre el uso de las herramientas de gamificacién, donde
se incluirhd material didactico para asegurar que los docentes se sientan comodos y seguros
al implementar estas estrategias en sus clases, con la combinacion de estas estrategias se
obtendra una vision clara'y completa del impacto de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Aunque el estudio enfrenta algunas limitaciones, como la aplicabilidad de los
resultados a otros contextos y niveles educativos, se espera obtener informacién valiosa
sobre la efectividad de la gamificacion en la ensefianza de Biologia. A pesar de los posibles

desafios, como la resistencia al cambio y la variabilidad en el entorno educativo, se

10

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




pretende ofrecer datos que contribuyan a mejorar el proceso educativo en la asignatura de

Biologia y fomentar la mejora continua en la ensefianza.
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CAPITULO II: Marco teérico referencial
2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedentes historicos

A lo largo de la historia, el juego cumple un papel esencial en la transmision de
cultura, habilidades, conocimientos y valores. Desde la antigiiedad, con las civilizaciones
griega y romana, el juego ha sido utilizado como una herramienta educativa clave para
preparar a las futuras generaciones. Durante la Edad Media, su importancia se mantuvo, ya
gue continu6 siendo importante en el desarrollo de habilidades y destrezas, especialmente
en los maestros artesanos. En el Renacimiento, el interés en los juegos educativos resurgio,
destacando los juegos de tablero que estimulaban la estrategia y el pensamiento l6gico, lo
gue subraya como la relevancia del juego en la educacién ha perdurado a lo largo del
tiempo. En el siglo XX, las aportaciones de figuras como Montessori, Piaget y Vygotsky
ampliaron la comprensién y aplicacion del juego en la educacion, destacando su valor en el
proceso de aprendizaje (F. Garcia, 2023).

En el pasado, la educacion solia centrarse en una transmision unidireccional de
conocimientos, donde los estudiantes recibian la informacién y memorizaban, mientras que
el docente se consideraba la fuente indiscutible de verdad, este enfoque hacia que el
aprendizaje fuera una experiencia pasiva y, en muchos casos, poco motivadora para los
alumnos, sin embargo, hoy en dia, la educacién ha evolucionado, ahora es mas integral y
organizado, con el propésito de cultivar en los estudiantes un pensamiento critico y
reflexivo, haciendo que se conviertan en participantes activos en su propio proceso
educativo (Ordoiez, 2022).

En el afio 2003, Nick Pelling fue la primera persona en acufar el término
gamificacion, a partir de entonces, junto con la teoria de los tipos de jugadores de Richard
Bartle, publicada en 1996, y la iniciativa del serious gaming, comenz6 a establecerse una
relacion entre la gamificaciéon y las politicas publicas, de esta manera, la gamificacion fue

tomando forma y consolidandose. En Ecuador, este concepto comenz6 a introducirse en las

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




instituciones educativas por medio de iniciativas que buscaban hacer el aprendizaje mas
dindmico y atractivo, integrando elementos ludicos en el aula (Baeza, 2022).

Para la ensefianza de manera efectiva de la asignatura Biologia, es fundamental
planificar c6mo se desarrollara cada clase, esto incluye definir claramente el tema, el
contenido y las estrategias didacticas que se utilizaran para que los estudiantes entiendan
mejor. Ademas, organizar los contenidos de forma légica y coherente contribuye a crear un
ambiente armonioso y agradable en el aula (Miranda, 2020).

La educacion presenta el desafio de mantenerse relevante y efectiva, mientras
prepara a las nuevas generaciones para un futuro en constante cambio y cada vez mas
globalizado, los métodos pedagdgicos tradicionales, que a menudo son estaticos y pasivos,
necesitan evolucionar y adaptarse. El aprendizaje lidico, que incorpora el juego como
herramienta educativa, y la gamificacién, que lleva elementos y dinamicas de juego a
contextos no ladicos, se han convertido en enfoques innovadores. Estos recursos estan
revolucionando la educacién al aumentar la motivacion, el compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes, haciendo del aprendizaje una experiencia mas significativa.
(F. Garcia, 2023)

En la Unidad Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha, la gamificacion se ha
convertido en una herramienta clave para mejorar la ensefianza de Biologia en los ultimos
afios. Anteriormente, los docentes se apoyan en métodos tradicionales y, fue precisamente
ante la necesidad de modernizar la forma de ensefiar esta asignatura que surgio6 la idea de
incorporar la gamificacion.

La aceptacion de la gamificacion en la ensefianza de Biologia ha tenido un impacto
positivo en la motivacion, participacién y rendimiento académico de los estudiantes. Hoy en
dia, esta estrategia se ha convertido en una pieza clave del curriculo de Biologia,
incorporando juegos de preguntas y respuestas, simuladores, este enfoque va a permitir a
los estudiantes entender mejor y retener conceptos de Biologia, y muestra coémo la
gamificacion revoluciona la manera en gue los estudiantes se involucran con la asignatura,

haciendo el aprendizaje mas efectivo.
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2.1.2 Antecedentes referenciales

Al revisar diferentes documentos de la Unidad Educativa Fiscomisional Marista, que
den fe de la existencia o tratamiento de la investigacion en mencién, se puede verificar, que
no consta ninguna gestion para tratar este tema, por lo cual, es primicia esta investigacion
para la implementacién de la gamificacion en la asignatura de Biologia.

Referentes psicoldgicos. En su obra Psicologia del nifio (1920), Piaget e Inhelder
destacan que el desarrollo cognitivo es fundamental para comprender como los estudiantes
de Bachillerato, al llegar aproximadamente a los 12 afios, entran en la etapa de las
operaciones formales. En esta fase, los jovenes comienzan a desarrollar la capacidad de
pensar de manera abstracta y légica. Aqui es donde la gamificacion juega un papel crucial,
ya que permite presentar conceptos complejos de biologia de manera interactiva y
accesible, facilitando asi el aprendizaje y ayudando a los estudiantes a conectar con el
material de una forma mas significativa.

Segun Bruner (1971) en su libro La importancia de la educacion, el aprendizaje es
un proceso activo donde los estudiantes construyen nuevas ideas a partir de conocimientos
previos, integrando nuevos conceptos a través de la seleccion y transformacion de la
informacion, asi como de la toma de decisiones. Su teoria subraya la importancia de
entender la estructura de las ideas principales y la informacién esencial. Esta perspectiva se
alinea con el enfoque de la gamificacion, como lo sefiala Rojas (2004), ya que promueve la
exploracién y el descubrimiento autobnomo mediante actividades ludicas, haciendo del
aprendizaje una experiencia mas significativa y dinamica.

Referentes socioldgicos. En su obra Pensamiento y lenguaje, teoria del desarrollo
cultural de las funciones psiquicas (1995), Vygotsky sostiene que el desarrollo del
pensamiento esta profundamente influenciado por las herramientas lingtisticas y la
experiencia sociocultural del nifio, lo que significa que depende en gran medida de factores
externos. La relevancia de esta teoria radica en el papel crucial del contexto social y la
interaccion en el proceso de aprendizaje. En este sentido, la gamificacion se alinea

perfectamente, ya que al incorporar elementos didacticos fomenta el aprendizaje social,
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promoviendo la interaccion y el trabajo en equipo, lo que enriquece el desarrollo cognitivo y
la comprension de los estudiantes.

En su revista Educacién y Sociologia (2003), Durkheim argumenta que la educacion,
en su sentido mas amplio, ha sido utilizada para referirse al conjunto de influencias que la
naturaleza o las personas pueden ejercer sobre la inteligencia y la voluntad de un individuo.
En este contexto, la educacion es el medio a través del cual las personas adquieren las
herramientas fisicas, intelectuales y morales necesarias para desenvolverse en la sociedad.
Las instituciones educativas, por tanto, reflejan y refuerzan las estructuras sociales
existentes. En este marco, la gamificacion se presenta como una herramienta innovadora
gue no solo influye en las dindmicas sociales dentro del aula, sino que también contribuye a
fortalecer la cohesion social entre los estudiantes, promoviendo la colaboracion y el sentido
de comunidad.

Referentes pedagdgicos. En su obra Experiencia y Educacién (2004), Dewey
sostiene que la educacion es un proceso que moldea disposiciones fundamentales, tanto
intelectuales como emocionales, hacia los demas. Dewey enfatiza que la educacion y la
experiencia son el resultado de una reflexion madura, guiada por un analisis critico de las
practicas pedagogicas dentro del movimiento de la educacion progresista. Como referente
de la pedagogia moderna, presenta un enfoque basado en experiencias, destacando la
importancia de que los estudiantes se involucren activamente en su propio aprendizaje. En
este sentido, la gamificacidén se alinea con sus principios, ya que permite a los estudiantes
interactuar con el contenido de manera ludica, haciendo del aprendizaje una experiencia
significativa.

Maria Montessori dejé una profunda huella en la educacion al desarrollar un método
gue tiene como objetivo formar personas capaces de pensar por si mismas desde una edad
temprana. Ella veia a los nifios como el futuro de la sociedad, brindandoles la oportunidad
de ejercer su libertad mediante la actividad independiente en un entorno adecuado y con los
materiales necesarios. Segun Pereira y Ferraz (2017), Montessori creia que, al ofrecer
estas condiciones desde los primeros afios, los nifios desarrollaran la capacidad de
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enfrentarse a los desafios cotidianos de la vida. Su metodologia se centra en el aprendizaje
autodirigido a través de materiales didacticos que promueven la exploracion. De manera
similar, la gamificaciébn comparte estos principios al permitir que los estudiantes interacttien
con el contenido de manera ludica y autbnoma, creando un entorno de aprendizaje que
fomenta la independencia y el descubrimiento personal.

Referentes politicos. En el articulo La educacién transformadora en el pensamiento
de Paulo Freire, se describe como este influyente politico y educador brasilefio critica la
dinamica tradicional en el aula, donde el docente se percibe a si mismo como el tnico que
piensa, habla y sabe, mientras que el estudiante se limita a escuchar pasivamente, con
poco o0 hingun conocimiento que aportar. Freire subraya la necesidad de una educacién que
promueva la practica liberadora del ser humano, donde los docentes sean coherentes con
Su pensamiento y acciones, y donde se enfatice la participacion activa y critica de los
estudiantes. (Freire, 2020) en este contexto, la gamificacion emerge como una herramienta
poderosa que fomenta una educacion mas participativa y democratica, convirtiendo a los
estudiantes en agentes activos de su propio aprendizaje y rompiendo con la estructura
educativa tradicional que Freire cuestiona.

En su obra El proceso de dominacion politica en el Ecuador, el politélogo
Ecuatoriano Agustin Cueva ofrece un analisis profundo de la lucha por el poder en el
Ecuador del siglo XX, examinando como las estructuras de poder influyen en el &mbito
educativo. Cueva argumenta que la educacién debe ser vista como un espacio critico para
la transformacion social y politica. Las ideas que plantea (Cueva, 1997) son valiosas para
explorar nuevas metodologias que empoderen a los estudiantes y promuevan una
educacién mas equitativa y dinadmica, alineandose con la vision de una educacién que no
solo transmite conocimientos, sino que también contribuye al cambio social y politico.

Edgar Morin, un influyente filésofo y politico francés, se involucré en movimientos
socialistas y comunistas durante su juventud y dirigi6 la revista Argumentos. Su interés por
las problematicas del desarrollo humano lo llevé a Latinoamérica, donde comenzé a
explorar cémo entender el crecimiento del individuo. En la década de 1970, con el auge de
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las biotecnologias, la teoria de sistemas, la cibernética y la teoria de la informacién, Morin
desarrollé el enfoque sistematico, que enfatiza la interconexion e interaccion entre objetos,
personas y el entorno como un todo integrado.

Segun J. Pereira (2010), este enfoque educativo propone que el conocimiento debe
ser abordado de manera integral, utilizando la educacién como una herramienta para
ayudar a los estudiantes a comprender sistemas complejos. En el contexto de la
gamificacion, las ideas de Morin inspiran el disefio de experiencias de aprendizaje que
integran mdaltiples disciplinas y fomentan el pensamiento critico, promoviendo un enfoque
holistico y dinamico en la educacion.

En su publicacion de 1999, Morin destaca que el conocimiento siempre conlleva el
riesgo de errores e ilusiones. Segun él, la educacién del futuro debe reconocer esta
posibilidad inherente, ya que el conocimiento humano es fragil y susceptible a
malentendidos, errores y perturbaciones (Aranibar, 2010). Esta perspectiva invita a una
vision mas flexible y critica del aprendizaje, donde se valoren la reflexion y el
cuestionamiento continuo como parte integral del proceso educativo.

Referentes antropoldgicos. G. Zambrano et al. (2022) en su estudio sobre La
gamificacion en el aprendizaje creativo de la biologia destacan que uno de los principales
desafios para los docentes Ecuatorianos es encontrar mecanismos que despierten el interés
de los estudiantes en sus actividades académicas. La investigacion, realizada mediante
encuestas y entrevistas a docentes, estudiantes y expertos, muestra que la gamificacion
fomenta un aprendizaje creativo de la biologia. Se observo que el disfrute del aprendizaje a
través de la competencia y el juego ayuda a consolidar el curriculo de Biologia en
Bachillerato. Ademas, la revision bibliografica identificé estrategias gamificadas que facilitan
el trabajo en equipo y aumentan el compromiso de los estudiantes con la asignatura.

(Plbas y Taro, 2024), en su estudio La gamificaciéon para fortalecer la ensefianza, se
explora como el uso de la gamificacién puede mejorar la ensefianza de Biologia en
estudiantes de Tercero de bachillerato en la Unidad Educativa Santa Elena. El objetivo es
evaluar la efectividad de la gamificacibn como una estrategia innovadora para reforzar el
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aprendizaje de conceptos bioldgicos. Utilizando un enfoque cuantitativo cuasi experimental
con corte transversal y métodos tedricos y empiricos. Los resultados maostraron que, al
inicio, los estudiantes tenian un conocimiento limitado y bajo rendimiento académico. Sin
embargo, tras implementar un plan de actividades gamificadas, se observé una mejora
significativa en el aprendizaje y una mayor uniformidad en los puntajes. Los estudiantes
mostraron una clara preferencia por la herramienta Quizizz, lo que resulté en una mejor
retencion de conceptos biolégicos y mayor satisfaccion. La gamificacion demostro ser una
herramienta efectiva en el proceso educativo.

(Miranda, 2020), en su estudio Gamificacién para el aprendizaje de Biologia en
estudiantes de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Huambald, se
examina cémo la gamificacién, como metodologia activa, puede fomentar la creatividad del
docente y generar un aprendizaje dinamico en los estudiantes. La investigacion se basa en
teorias pedagoégicas como el Constructivismo de Brunner, que sugiere que el aprendizaje
debe ser experiencial, y el Conectivismo de Siemens, que plantea que el conocimiento se
transmite a través de redes de conexion y dispositivos. El estudio utiliza un enfoque mixto:
cualitativo, a través de entrevistas a docentes, y cuantitativo, mediante encuestas
descriptivas-explicativas. Se propone un aula virtual, "Kurifiam" (camino de oro), en una
plataforma LMS accesible para los estudiantes, como herramienta para integrar la
gamificacion en el aprendizaje de Biologia, apoyada en la tecnologia para mejorar la
motivacién y el aprendizaje.

(Imbaquingo, 2023), en su estudio La gamificacion como estrategia innovadora para
la ensefianza de Biologia: una propuesta didactica para los estudiantes de segundo de
bachillerato en la Unidad Educativa Fiscal “Numa Pompilio Llona”, se explora como la
gamificacion, que implica aplicar elementos de juegos en contextos educativos, puede
transformar el aprendizaje de Biologia. La investigacion se centra en evaluar la viabilidad y
eficacia de esta estrategia mediante actividades didacticas utilizando herramientas digitales.

El enfoque es mixto, combinando analisis cualitativo a partir de entrevistas con el
personal docente y analisis cuantitativo basado en encuestas a los estudiantes, con datos
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procesados en el programa SPSS. Los resultados revelan un aumento significativo en el
interés y la participacién de los estudiantes en las clases de Biologia, asi como mejoras
notables en el proceso de aprendizaje, rendimiento académico y retencion de conceptos.

2.2 Contenido tedrico que fundamenta la investigacion
2.2.1 Gamificacion

La gamificacion se presenta como una propuesta pedagdgica muy prometedora para
abordar problemas de aprendizaje en los estudiantes, especialmente cuando la falta de
motivacién impide alcanzar los aprendizajes minimos, como en la lectura. Esta metodologia
combina elementos clave como el juego, el compromiso y el aprendizaje autbnomo, que son
esenciales para motivar a los estudiantes. Es fundamental que el docente tenga claros sus
objetivos al implementar gamificacion en el aula. Sin embargo, también hay desventajas que
pueden limitar su aplicacion. Por ello, es importante considerar la motivacion y el cambio de
actitud para utilizar herramientas de aprendizaje que promuevan experiencias educativas
significativas y exitosas. (Tenesaca y Criollo, 2020)

En el estudio realizado por Arias en el 2022, menciona que los beneficios de la
gamificacion son:

La gamificacion favorece el aprendizaje y el rendimiento académico:

La gamificacidon como herramienta de aula mejora la disposicién de los estudiantes

para aprender la asignatura de Biologia.

- La adquisicion de conocimientos se basa en el interés y comprension de los
estudiantes sobre los conceptos.

- La gamificacion promueve la compresiéon, haciéndolas mas faciles de aprender
conceptos.

- Silos estudiantes comprenden y asimilan los conceptos, tendrdn mas herramientas
para afrontar con éxito los examenes.

- Mejora la légica y las estrategias para la resolucion de problemas. Los estudiantes

investigan como resolver una variedad de desafios educativos, mediante el uso del
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pensamiento l6gico y adquirir aprendizajes a través del proceso de razonamiento
basado en pruebay error.
Favorece las relaciones sociales:
- Cada estudiante cumple un papel importante por lo cual deben aprender a trabajar
en grupo con el fin de lograr los objetivos.

2.2.2 Gamificacion en la educacion

En el ambito educativo, la gamificacidon se destaca como un componente clave para
transformar el proceso de ensefianza de la lectura. Sus caracteristicas innovadoras
permiten a los estudiantes adoptar una nueva forma de aprender con un auténtico
compromiso, haciendo que el aprendizaje deje de ser una obligacién y se convierta en una
experiencia motivadora. (Tenesaca y Criollo, 2020)

La disponibilidad de recursos, estrategias y componentes adecuados es esencial
para desarrollar las habilidades linglisticas necesarias para una lectura comprensiva y
efectiva. Es crucial que el disefio de las actividades ludicas se adapte a las necesidades
especificas de los estudiantes para lograr los mejores resultados. (Tenesaca y Criollo, 2020)

2.2.3 Caracteristicas de la gamificacion

En la gamificacién se consideran varias caracteristicas importantes en la alternativa
de apoyo en procesos de ensefianza-aprendizaje, por ejemplo, es un sistema externo de
recompensas instantaneo, establece objetivos claros de aprendizaje, establece reglas de
participacién, define la cantidad de niveles a superar, da lugar a una intervencion voluntaria,
creativa, técnica de retroalimentacion, resolucion de retos. (Franco, 2023)

2.2.4 Ventajas de la gamificacion

La gamificacion presenta una serie de ventajas, porque genera un aprendizaje
significativo en los estudiantes, aumenta la motivacion y participacion, mejora el proceso de
ensefanza-aprendizaje, emplea dinamicas propias del juego, introduce las TIC, permite
adaptarse a los diferentes niveles educativos y a las asignaturas, se emplea diversos

recursos y herramientas en el aula, personaliza actividades y contenidos en funcién de las

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




necesidades de cada estudiante, permite una mejor atencion y adquisicion de
conocimientos. (Soto, 2022)

2.2.5 Proceso Ensefianza-Aprendizaje

El proceso de ensefianza y aprendizaje basado en gamificacién incluye, desde el
analisis de la realidad, el establecimiento de objetivos y disefio de actividades, hasta la
evaluacion del proceso, resultados y el seguimiento continuo de los estudiantes. (Marin et
al., 2018)

2.2.6 Biologia

La Biologia es la ciencia que se dedica al estudio de los organismos vivos, los
cuales descienden de un ancestro unicelular que existié hace casi cuatro mil millones de
afios. Debido a este origen comun, todos los seres vivos comparten caracteristicas
fundamentales: estan formados por una o mas células, poseen informacion genética que
utilizan para reproducirse, estan genéticamente relacionados y han evolucionado a lo largo
del tiempo. Ademas, tienen la capacidad de regular su ambiente interno y de extraer y
utilizar energia del medio ambiente para llevar a cabo sus funciones. La Biologia explora
todas estas caracteristicas para comprender los diversos tipos de organismos que habitan
en el planeta (Calderé6n et al., 2022).

El desarrollo de la ciencia de la biologia ha transcurrido a lo largo del tiempo por el
planteamiento de problematicas que no necesariamente han sido resueltas de forma lineal
debido a que la Biologia, no es una ciencia exacta. (Calderén et al., 2022)

Las actividades disefiadas para el aprendizaje de Biologia pueden llevarse a cabo
tanto de manera individual como en grupos, siguiendo lo que establece la Ley Organica de
Educacion (LOEI). Es importante que la planificacion se alinee con los elementos
curriculares, incluyendo las destrezas con criterio de desempefio, los objetivos del area, los
criterios de evaluacién y los indicadores. Ademas, se debe integrar una micro planificacion
gue contemple un sistema gamificado para enriquecer el proceso educativo. (Miranda,

2020)
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En el mundo actual, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
juegan un papel crucial en la labor docente. Las herramientas web facilitan un aprendizaje
activo que mejora las estrategias metodoldgicas, buscando transformar la educacion en
Ecuador. Antes de implementar la gamificacion en las clases, es esencial realizar un
analisis del contexto educativo y conocer a fondo a los estudiantes, incluyendo sus gustos,
motivaciones y expectativas. Este enfoque permitird organizar de manera efectiva las
actividades gamificadas, adaptandolas a las necesidades de los alumnos para lograr un
impacto positivo en su aprendizaje. (Miranda, 2020)

La gamificacion en la ensefianza de Biologia se presenta como una forma
emocionante de cambiar la manera en que los estudiantes se conectan con esta asignatura.
Al incluir elementos de juego, como desafios, recompensas y competencias, se busca
despertar la curiosidad y el interés de los estudiantes en temas que, en ocasiones, pueden
parecer complicados o abstractos. Por ejemplo, a través de plataformas interactivas y
actividades ludicas, los discentes tienen la oportunidad de explorar conceptos biolégicos, de
una manera mas activa y participativa. Este enfoque no solo facilita un aprendizaje mas
profundo, sino que también ayuda a desarrollar habilidades esenciales como el trabajo en
equipo, la resolucién de problemas y el pensamiento critico. En un ambiente escolar donde
el desinterés puede ser un reto, la gamificacion se convierte en una herramienta valiosa
para revitalizar la ensefianza de la biologia, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia
atractiva.

2.2.7 Herramientas fundamentales en la recoleccion de datos

Encuesta. En la investigacion social, una encuesta se utiliza principalmente para
recolectar datos preguntando a los participantes sobre temas especificos. El objetivo es
obtener informacién de manera organizada sobre aspectos relacionados con un problema de
investigacion que ya ha sido definido. Para recoger estos datos, se emplea un cuestionario,
que sirve para medir y registrar la informacion. Este cuestionario se distribuye a una amplia
poblacién o a una muestra seleccionada a través de entrevistas, asegurando que los
participantes puedan responder con total anonimato. (L6pez and Fachelli, 2015)
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El cuestionario. En el estudio de Fernandez (2014), se describe el cuestionario
como una herramienta estandarizada utilizada para recolectar datos. Los cuestionarios
pueden abordar una amplia gama de aspectos a través de diferentes tipos de preguntas. En
general, se dividen en dos categorias principales: preguntas cerradas, que ofrecen opciones
predefinidas para responder, y preguntas abiertas, que permiten respuestas mas detalladas
y personalizadas. Esta variedad en el tipo de preguntas facilita la obtencién de informacion
rica y diversa en diferentes tipos de encuestas.

2.2.8 Variables del estudio
Variable independiente.

Implementacion de la gamificacion. La incorporacion de la tecnologia de la
informaciéon y comunicacion (TIC) en la educacion ha revolucionado el proceso de
ensefianza. Las herramientas digitales y las estrategias de gamificacién ofrecen a los
docentes nuevas maneras de enriquecer sus clases. Estas tecnologias ayudan a crear
ambientes de aprendizaje mas interactivos, promoviendo la motivacién y facilitando el
aprendizaje de los estudiantes. Asi, la tecnologia se convierte en un aliado esencial para
transformar las aulas y hacer que el aprendizaje sea mas dinamico y efectivo. (A. Zambrano
et al., 2020)

Variables dependientes.

Motivacion de los estudiantes. La motivacion es un aspecto que permite realizar
una accion dirigida de manera constante, para alcanzar una meta, por lo tanto, es un factor
determinante en la consecucién de un objetivo. La motivacion se concibe como un elemento
que incide en la vida de las personas, en relacion al aprendizaje, los estudiantes se
encuentran expuestos a diversos factores, que determinan su comportamiento frente al
objetivo que desean alcanzar. (Alvarez y Rojas, 2021)

Compromiso académico (CA). Su origen proviene del engagement que significa
compromiso, su concepto aparece en el campo de la psicologia organizacional y esta
asociado al ambito laboral. El concepto de CA se aproxima al proceso educativo desde la
perspectiva de la psicologia positiva y hace referencia a la sensacion de bienestar que
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presentan los estudiantes ante un determinado desafio académico. (R. Rodriguez, 2020) en
su estudio realizado en el afio 2021, el Compromiso académico es un constructo que se
manifiesta mediante una alta empatia hacia las actividades académicas, en donde los
estudiantes las asumen de manera positiva. (Monrroy et al., 2021)

Rendimiento académico. Es un proceso complejo que se podria plantear como una
propiedad emergente de un sistema educativo, donde se entrecruzan multiples variables.
Cuando se refiere a los sistemas educativos de rendimiento académico, en general, el dato
viene asociado a notas numéricas que acreditan a los estudiantes. Pero en la literatura
educativa es un constructo complejo y los estudios de la Ultima década indican que el valor
cuantitativo se veria enriquecido si se consideran algunos aspectos cualitativos. (Ariza et al.,
2018) El rendimiento académico, se refiere a la evaluacién de conocimientos adquiridos
durante el proceso de preparacién. Los discentes que obtienen un buen rendimiento
académico son los que alcanzan calificaciones éptimas para aprobar las asignaturas.
(Esparza et al., 2020)

Desarrollo de habilidades. El desarrollo de habilidades es un aspecto vital del
crecimiento personal y profesional. En el ambito educativo, el saber estudiar y el que los
discentes apliquen metodologias de estudio, es una situacion preocupante, porque, el
docente debe despertar el interés de la ensefianza de estrategias, para potencializar,
controlar y regular sus procesos mentales de aprendizaje. Los estudiantes tienen la idea
gue estudiar es igual a leer, repetir, memorizar. Para poder adquirir habilidades para el
estudio, ellos deben desarrollar sus propias técnicas de aprendizaje. La finalidad del
desarrollo de habilidades de estudio y de aprendizaje escolar es lograr el éxito académico a
través de recursos y técnicas que permitan a los estudiantes lograr sus objetivos. (Can y
Alcocer, 2016)

2.2.9 Contextualizacion tedrica de la gamificacion

Enfoques Filosoficos

Constructivismo. Las teorias cognitivas se enfocan en entender como funciona

la mente humana, explorando como se generan pensamientos y se adquiere conocimiento,
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y cdmo estos procesos afectan la personalidad y el comportamiento de cada individuo. En
1952, Jean Piaget desarroll6 la teoria del desarrollo cognitivo, conocida como
constructivismo, que describe como los nifios construyen su conocimiento a través de sus
experiencias. Mas tarde, en 1960, Jerome Bruner amplié estas ideas, manteniendo una
linea de pensamiento similar. Piaget demostré cémo los nifios adquieren y desarrollan sus
pensamientos, participando activamente en la construccién de su conocimiento. Asi, el
constructivismo destaca la importancia de la experiencia activa en el proceso de
aprendizaje. (Rayero, 2018)

Teoria del aprendizaje significativo. En la década de 1960, David Ausubel
introdujo la teoria del aprendizaje significativo, una propuesta crucial para la ensefianza en
una época en la que predominaba la preparacion para tests y el aprendizaje mecanico.
Ausubel argumentaba que el aprendizaje deberia centrarse en la comprension y el uso
practico del conocimiento, en lugar de simplemente memorizar informacion. Su enfoque
sigue siendo relevante y valioso, especialmente cuando se busca una ensefianza que no
solo transmita informacion, sino que también facilite la comprensién profunda y la aplicacién
practica del conocimiento para resolver problemas. La teoria de Ausubel puede
enriguecerse con otras perspectivas para mejorar aln mas la organizacion del proceso
educativo. (Moreira, 2017)

Enfoques psicoldgicos

Teoria de la autodeterminacion. La Teoria de la Autodeterminacion (TAD) es un
marco conceptual valioso que se distingue por su constante actualizacion y su aplicacién en
diversos campos. Sin embargo, la gran cantidad de conceptos relacionados, debido a su
enfoque en estudios empiricos, puede generar cierta confusion. Segun Deciy Ryan, esta
teoria se considera motivacional s6lo si se explora como se genera la energia en funcién de
las necesidades y como se orientan los procesos del organismo hacia la satisfaccion de
esas necesidades. La TAD, por lo tanto, se presenta como una macro teoria de la

motivacién humana, con el objetivo de entender comportamientos de manera gque sus
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hallazgos sean aplicables en una amplia variedad de contextos en los que las personas
pueden desenvolverse. (Stover et al., 2017)

Teoria de flujo. La teoria de Csikszentmihalyi se basa en su investigacion utilizando
el "método del muestreo de la experiencia", que dio lugar a la conocida "Teoria del flujo".
Esta teoria sostiene que los individuos experimentan una mayor motivacion y control
cuando tienen habilidades avanzadas en un campo especifico y enfrentan desafios
adecuados. Este equilibrio entre habilidad y desafio asegura una experiencia mas
enriquecedora y productiva. En el contexto de la gamificacién, se busca precisamente este
equilibrio al disefiar desafios que coincidan con las habilidades de los estudiantes,

manteniéndolos asi motivados y comprometidos con sus actividades. (A. Rodriguez, 2011)

Enfoques sociolégicos

Teoria Sociocultural. Lev Vygotsky es reconocido por su influyente teoria del
desarrollo cognitivo en el ambito educativo, que destaca como el contexto social juega un
papel crucial en el desarrollo cognitivo de los niflos. Segun Vygotsky, el desarrollo no es
simplemente influenciado por el entorno, sino que es una parte integral de un proceso
colaborativo en el que los nifios interactdan con su medio ambiente. Esta interaccién social
es esencial para que los nifios adquieran nuevas habilidades cognitivas, como el
pensamiento logico. (Pumahuanca, 2018) Por esa razon, la gamificacion fomenta la
colaboracién y la competencia saludable entre los estudiantes basandose en principios
socioculturales para promover el aprendizaje.

Teoria del Aprendizaje cooperativo (AC). El aprendizaje cooperativo ofrece una
alternativa valiosa para fomentar el desarrollo social, motivacional y académico en los
estudiantes. Este enfoque se basa en la colaboracion y el trabajo en equipo, utilizando
técnicas que ayudan a alcanzar objetivos comunes en los que todos los miembros del grupo
tienen responsabilidad (Mohammed, 2016). Segun Johnson y Johnson en 1991, el
aprendizaje cooperativo implica el uso de grupos pequefos para que los estudiantes
trabajen juntos, aprovechando tanto el aprendizaje individual como el que surge de la
interaccion grupal. Destaca que esta metodologia es efectiva para desarrollar capacidades
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intelectuales, afectivas y sociales en los estudiantes, ya que promueve la cooperacion para
alcanzar metas compartidas y beneficios tanto personales como grupales. (Servicio de
Innovacion Educativa, 2008)
Enfoques pedagogicos

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). El aprendizaje basado en proyectos
(ABP) se centra en conectar los intereses y necesidades de los estudiantes con desafios
educativos que vinculan los objetivos del curriculo con problemas reales. En este enfoque,
los estudiantes se convierten en protagonistas de su aprendizaje, desarrollando habilidades
clave para el siglo XXI, como el pensamiento critico, la colaboracion, la creatividad, y la
autonomia. Ademas, la implementacion efectiva de ABP requiere un disefio cuidadoso y
una planificacion detallada, siguiendo el Estandar de Oro que incluye elementos esenciales
como: un problema o pregunta desafiante, investigacion continua, autenticidad, participacion
activa de los estudiantes, reflexion, critica y revisién, y un producto publico final. Este
enfoque no solo promueve el aprendizaje interdisciplinario, sino también el trabajo
colaborativo entre docentes y en toda la institucion educativa. (Sotomayor et al., 2021)

Aprendizaje Basado en problemas (ABP). La metodologia del aprendizaje basado
en problemas (ABP) es una innovacion educativa que ofrece un enfoque alternativo y
efectivo para ensefiar. En lugar de simplemente seguir el esquema tradicional de exposicion
de temas por parte del docente, el ABP involucra a los estudiantes en la resolucion de
problemas reales relacionados con la materia. Esto fomenta un ambiente de aprendizaje
dindmico y colaborativo, donde los estudiantes se convierten en los protagonistas de su
educacioén. En esta metodologia, el docente pasa a ser un guia o tutor para un grupo
reducido de estudiantes. Los estudiantes son responsables de seleccionar los materiales
didacticos, definir la secuencia de su aprendizaje y participar en el proceso de evaluacion.
Este enfoque no solo facilita un aprendizaje mas significativo y autbnomo, sino que también
promueve el desarrollo de habilidades cognitivas, investigativas y creativas. El ABP
contribuye a crear comunidades de aprendizaje colaborativo, donde se valora el trabajo en

equipo y la participacion activa. Los resultados han demostrado que este método genera
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una actitud positiva hacia el aprendizaje, y ofrece aplicaciones practicas que benefician
tanto a los estudiantes como a los docentes. (Méndez et al., 2021)

Enfoques Antropoldgicos

Teoria de la Cultura Ludica. La ludica se la define como una dimension
antropoldgica presente y necesaria en la vida de todos los seres humanos, esta teoria
sugiere que el juego es una parte fundamental de la cultura humana, se ha convertido en
una herramienta poderosa para el aprendizaje, aunque la lidica no solo es el juego, sino
una parte constitutiva y fundamental de esta dimensién, es por ello que tedricos de distintas
épocas reconocen al juego como un asunto vital, fundamental en la constitucién psiquica,
motriz, emocional, comunicativa y social de los sujetos y como un fendmeno cultura que
construye referentes comunes de mundo. (Pino y Runge, 2021)

Antropologia Educativa. La antropologia educativa, es util para entender
problemas contemporaneos cada vez mas agudos como la educacion intercultural bilingle,
donde los pueblos indigenas mantienen sus lenguas, la educacion intercultural de las
escuelas, donde es comun la presencia de estudiantes que provienen de culturas
diferenciadas. (M. Rodriguez, 2020), examina coOmo los contextos culturales y sociales
influyen en la ensefianza y el aprendizaje, por lo que la gamificacion, considera los intereses
motivacionales de los estudiantes para que pueda ser adaptada a diferentes contextos
culturales con el fin de mejorar su efectividad.

Enfoques politicos

Politicas publicas educativas. Las politicas publicas educativas, con acciones
realizadas por el gobierno de una Estado relacionadas al cumplimiento de su
responsabilidad en el &mbito educativo, que posibilitan su funcionamiento y mejoramiento, y
gue optan medidas para atender la demanda educativa en el Pais. (Villavicencio, 2022), la
gamificacion es vista como una respuesta a las politicas educativas que brindan innovacion
y mejoran la calidad de educacion, muchas politicas en la actualidad promueven el uso de

tecnologias y metodologias para hacer del aprendizaje algo mas interesante y accesible.
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Inclusion educativa. Segun la UNESCO, la inclusion educativa significa
transformar el sistema educativo para que adopte y practique valores inclusivos, con el
objetivo de satisfacer de manera efectiva las diversas necesidades de cada estudiante. Este
enfoque convierte al estudiante en el centro, permitiendo a los docentes ajustar sus
métodos de ensefianza y gestion de la clase para atender las diferentes capacidades y
necesidades individuales, se trata de un enfoque flexible y receptivo (UNESCO, 2019). En
este sentido, la gamificacion juega un papel importante al hacer que el aprendizaje sea mas
accesible para todos los estudiantes, sin importar sus habilidades.

La inclusion educativa busca asegurar que cada persona tenga acceso a la
educacién y que aquellos con habilidades especiales tengan las mismas oportunidades de
aprendizaje e integracion. Para lograr esto, es fundamental realizar reformas en los
programas curriculares, proporcionar instalaciones adecuadas, ofrecer material didactico
apropiado y capacitar a los docentes (Escalante et al., 2022).

2.2.10 Definicion de TIC

Las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC), surgen del avance en
informatica, telecomunicaciones y tecnologias audiovisuales, representan un conjunto de
herramientas que hoy en dia forman parte de la cotidianidad. Estas incluyen desde las
computadoras e internet, hasta la telefonia, aplicaciones multimedia y la realidad virtual. Las
TIC no solo nos brindan acceso a una vasta cantidad de informacion, sino que también
ofrecen las herramientas necesarias para procesarla y los medios para comunicarnos de
manera mas efectiva. En el ambito educativo, estas tecnologias se han convertido en
aliados indispensables, permitiendo a los estudiantes aprender de manera mas dinamica y
significativa, adaptandose a sus propios ritmos y estilos de aprendizaje (Flores et al., 2015).

2.2.11 Rol de las Tic en la educacién

La integracién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en la
educacioén ha redefinido la forma en que docentes y estudiantes interactlan en el aula,
generando un impacto positivo en la dindmica de ensefianza. Las TIC, al ser incorporadas,

requieren mas que solo herramientas; demandan una capacitacion continua que desafie y
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rompa con los esquemas tradicionales de ensefianza. Estas tecnologias no solo aportan
nuevas estrategias metodoldgicas, sino que también abren la puerta a experiencias que
enriquecen el conocimiento y fomentan un pensamiento més significativo. Ademas, es
crucial que los futuros profesionales no solo comprendan, sino que también dominen estas
tecnologias para maximizar su potencial en un mundo cada vez mas digital (Lanuza et al.,
2018).

Este proceso de integracion ha provocado cambios profundos en los contenidos y
métodos educativos, transformando la forma en que se aprende y se genera el
conocimiento, los actores educativos estan impulsando una renovacion que desafia las
creencias y practicas anteriores. Entender y adaptarse a esta transformacién requiere un
esfuerzo interdisciplinario y una investigacién educativa activa, para que el sistema
educativo pueda evolucionar de manera efectiva y sostenida. (Casillas et al., 2016)

2.2.12 Funciones de las TIC en la educacion

Las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) se han convertido en un
valioso medio de expresion y aprendizaje. Permiten a los estudiantes escribir, dibujar y
crear presentaciones web, asi como acceder a una gran cantidad de informacién a través
de sitios web y plataformas en internet. Estas herramientas no solo facilitan el
procesamiento de informacién, aumentando la productividad, sino que también ayudan a
construir nuevos conocimientos de manera activa. Ademas, actian como canales de
comunicacion tanto presencial como virtual, fomentando la participacion en diversas
actividades y permitiendo el intercambio de ideas a través de foros, mensajeria y tutorias.
Las TIC también son fundamentales para la gestién educativa, ya que permiten a los
docentes informar, guiar, evaluar y motivar a los estudiantes de manera mas efectiva
(Flores et al., 2015).

2.2.13 Limitaciones de las TIC

Contar con equipamiento tecnolégico por si solo no garantiza, ni es suficiente, para
lograr cambios profundos en la formacién de las nuevas generaciones. No se puede esperar

gue un sistema educativo sin tecnologia alcance el éxito. Para integrar la tecnologia de
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manera efectiva, es crucial identificar y abordar los habitos y problemas que surgen de las
condiciones contextuales y culturales de los estudiantes, los cuales demandan mas tiempo y
un mayor esfuerzo cognitivo que simplemente dotar de infraestructura (Islas, 2017).

2.2.14 Caracteristicas de los Ambientes virtuales de Aprendizaje (AVA)

Segun (I. Arias y Valdivieso, 2015) una de las cualidades mas destacadas de las
tecnologias educativas es su interfaz flexible y amigable, lo que facilita una rapida
adaptacion tanto para estudiantes como para docentes. Estas herramientas estan
disefiadas con una estructura pedagogica que se ajusta a las necesidades de nuevos
usuarios, y son compatibles con una amplia variedad de sistemas operativos, lo que las
convierte en recursos versatiles en el mundo digitalizado actual.

2.2.15 Clasificacion de los ambientes virtuales del aprendizaje

Plataformas e-Learning. Estan enfocadas al plano educativo, son las mas idéneas
porque presentan la capacidad de gestionar todo el proceso educativo, incluyendo tareas,
foros, evaluaciones (I. Arias & Valdivieso, 2015), por ejemplo;

Moodle. es una plataforma de aprendizaje digital creada en 1999 por el Australiano
Martin Dougiamas, basada en el enfoque constructivista. Como una herramienta de cédigo
abierto, Moodle permite la creacién simultdnea de multiples cursos en linea, facilitando un
aprendizaje mas dinamico y colaborativo. Su estructura modular y flexible no solo mejora el
proceso educativo, sino que también promueve el disefio de programas curriculares mas
efectivos. En el contexto actual, donde el uso de tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) es esencial para la educacion, Moodle se destaca por sus multiples
aplicaciones como blogs, redes sociales, y podcasts, que fomentan la comunicacion
intercultural y la interaccién social entre estudiantes. La plataforma permite la participacion
activa a través de foros, encuestas y la entrega de tareas, y ha demostrado ser efectiva en
aumentar el interés y la satisfaccién de los estudiantes, convirtiéndose en una herramienta
clave para asegurar la calidad del aprendizaje, especialmente en modalidades de educacion

a distancia y mixta (Camus et al., 2022).
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Google Classroom. La aplicacion desarrollada por Google, conocida como Google
Classroom, fue creada para integrar herramientas como Google Documents, Google Drive,
Google Forms y Google Calendar, con el objetivo de mejorar la efectividad y eficiencia en el
entorno educativo. Esta plataforma permite la creacién de aulas virtuales donde los
docentes pueden asignar tareas, realizar pruebas, compartir lecturas y videos, organizar
foros de discusion, encuestas y videollamadas. Ademas, Google Classroom facilita la
organizacion de clases, ahorra tiempo y mejora la comunicacion con los estudiantes. La
plataforma es accesible a través de su pagina web www.classroom.google.com o mediante
la aplicacion mavil disponible tanto para Android como para iOS (M. Vélez, 2016).

Mantilla y colaboradores (2020) destacan que Google Classroom, parte de G Suite for
Education, es una herramienta gratuita que facilita la gestion del aprendizaje a distancia. Su
enfoque colaborativo promueve la comunicacién y el trabajo conjunto entre docentes y
estudiantes, lo que la convierte en una plataforma esencial para la educaciéon moderna.

Google Drive. Es una herramienta que hace que acceder a tus archivos, carpetas y
documentos sea sencillo, sin importar dénde te encuentres. Puede ser a través de un
navegador web o usando aplicaciones en la computadora o teléfono celular, por lo que
acceder a los documentos resulta sencillo, gracias al almacenamiento en la nube. Esto
significa que no importa donde estés, tus documentos estaran disponibles cuando los
necesites. Ademas, con su funcién de sincronizacion, todos los archivos y carpetas se
mantienen actualizados en todos los dispositivos, asegurando que siempre se trabaje con la
version mas reciente. (Calle, 2012)

Edmodo. Es una red social educativa global que conecta a docentes, padres de
familia y estudiantes en un entorno cerrado y seguro, donde pueden interactuar y trabajar
juntos. Esta herramienta es muy completa, permitiendo la creacién de subgrupos de trabajo
tanto para estudiantes como para docentes. Sus funciones incluyen compartir archivos,
fotos e imagenes, también cuenta con una red de contenidos disefiados por y para
docentes. En el ambito educativo, introduce a los jévenes al mundo de las redes sociales de
manera segura y controlada, permitiéndoles participar en clases previamente creadas,
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donde se registran sus nombres y apellidos. Esta plataforma ofrece amplias posibilidades
en el aula y se ha convertido en una herramienta motivadora para fortalecer la gamificacion
en la ensefanza. (Garrido, 2021)

Kahoot. Segun Martin (2019), Kahoot puede usarse en instituciones educativas o en
el trabajo, desde una computadora, tablet o celular y no requiere instalacion, aunque si es
necesaria la conexion a internet. Se accede facilmente desde cualquier navegador o a
través de su aplicacion gratuita para Android e i0S. Kahoot ofrece tres planes: Basico, Proy
Premium, pero la version gratuita es suficiente para acceder a la mayoria de sus funciones.
Esta plataforma permite crear juegos de aprendizaje o utilizar los ya disponibles para revisar
temas especificos y realizar evaluaciones. Su uso motiva a los estudiantes, porque al
responder correctamente mas preguntas, aumentan sus oportunidades de ganar. Al finalizar
un cuestionario, cada estudiante puede ver sus aciertos en pantalla, lo que fomenta el
didlogo y la reflexién entre ellos. Los cuestionarios de Kahoot son versatiles, permitiendo
evaluar conocimientos previos, introducir nuevos conceptos, reforzar contenidos ya
trabajados, recoger opiniones, generar debates y plantear tareas, todo desde cualquier
lugar y momento (Martin, 2019).

Quizizz. Es una plataforma en linea que permite crear cuestionarios interactivos que los
estudiantes pueden responder de diferentes maneras: en un juego en tiempo real, como
tarea o de forma individual. Es una herramienta gratuita y accesible, donde los estudiantes
pueden registrarse con su cuenta de Google. Para participar, solo necesitan ingresar el pin
proporcionado por el maestro, sin necesidad de instalar ninguna aplicacion, ya que se
puede acceder desde cualquier navegador. Quizizz ofrece varias mejoras en comparacion
con otras plataformas de concursos. Por ejemplo, permite agregar imagenes no solo en las
preguntas, sino también en las respuestas, lo que enriquece la experiencia de aprendizaje.
Ademas, se pueden crear conjuntos de dibujos personalizados que aparecen después de
cada respuesta correcta o incorrecta. El creador del cuestionario tiene la opcion de mostrar
0 no las respuestas correctas, y los estudiantes pueden revisar sus errores al finalizar el
test. Los informes de resultados que genera Quizizz son detallados y se pueden enviar a los
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estudiantes o padres en formato PDF, incluyendo todos los detalles de la prueba. También
permite ajustar el tiempo de respuesta y seguir el progreso de los estudiantes a lo largo de
la actividad (Ruiz, 2019)

Educaplay. Es una plataforma educativa desarrollada por ADR (Formacién que se
centra en la creacién y comparticion de actividades multimedia con fines educativos), esta
herramienta permite a los docentes generar una amplia variedad de actividades, como
adivinanzas, crucigramas, sopas de letras, emparejar respuestas, completar textos, video
quizizz, ordenar palabras, cuestionarios, mapas interactivos y ruletas de palabras. Estas
actividades son utiles en todos los niveles educativos, sirviendo como herramientas de
evaluacion, refuerzo y motivacion, ademas de ayudar a los docentes a ahorrar tiempo en la
preparacion de sus clases gracias al acceso rapido a miles de actividades ya creadas.
Educaplay ha logrado crear una comunidad de aprendizaje con mas de un millén de
usuarios que comparten sus conocimientos. Es una plataforma gratuita que organiza su
contenido en dos secciones principales: la creacion de actividades y recursos, y el catalogo
de actividades ya disponibles en su repositorio. La cuenta gratuita basica puede ampliarse
con la version Premium, que ofrece tres modalidades: Noads, Premium Plus y Premium
Comercial, cada una con diferentes precios y caracteristicas. No se requiere instalar ningun
software, ya que las actividades creadas en Educaplay estan basadas en HTML5, lo que las
hace accesibles desde cualquier navegador de internet. Ademas, la plataforma esta
disponible en tres idiomas: espafiol, inglés y franceés. (Alzaga, 2020)

Word Wall. Es una herramienta a la que se la puede utilizar desde cualquier
dispositivo electrénico con acceso a internet, permite la creacion de actividades a traves de
juegos, cuenta con diversas plantillas basadas en juegos clasicos, los juegos interactivos se
usan para introducir conceptos nuevos, afianzar conceptos aprendidos, para reforzar
contenidos ya trabajados y ampliar conocimientos. El uso de esta herramienta desarrolla la
creatividad de los docentes y discentes, ya que es posible utilizarlo en cualquier area, la
plataforma muestra los resultados de los estudiantes una vez completado el juego, por lo
gue es apropiado utilizarlo como instrumento de evaluacioén. (Estrade, 2023)
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Canva. Es una herramienta web de disefio gréafico que cuenta con una version
gratuita y otra de pago, ofrece a los usuarios la posibilidad de crear material educativo,
aunque la version de pago incluye opciones adicionales, la version gratuita sigue siendo
muy versatil y Gtil, para usar Canva, solo es necesario registrarse con un correo electronico,
y se puede acceder tanto desde su version web como desde dispositivos moviles,
proporciona una amplia variedad de plantillas predisefiadas que permiten a los usuarios
crear disefios propios, como materiales educativos coloridos, tablas, invitaciones, anuncios,
tarjetas, presentaciones, infografias, y mucho mas, ofrece una biblioteca de imagenes y
dibujos gratuitos, lo que facilita la creacion de recursos educativos que se adapten a las
necesidades y preferencias de cada docente, con la version gratuita, es posible crear
materiales especificos para cualquier asignatura y nivel de estudio, brindando a los
docentes una herramienta poderosa para personalizar su ensefianza. (Romero, 2019)

Socrative. Es un software de respuesta inmediata que proporciona estadisticas sobre
las respuestas dadas en tiempo real que pueden ser mostradas y analizadas de forma
instantanea, esta aplicacion esta catalogada como una herramienta de gamificacién, siendo
una de las metodologias activas creadas en base a la aplicacién de tecnologias en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. (S. Lopez, 2022)

Es una herramienta que permite a los docentes y estudiantes conectarse en clase a
través de sus dispositivos electrénicos, es de acceso gratuito, el objetivo de esta plataforma
es incentivar a los estudiantes a participar respondiendo preguntas, dentro de clase.
Mientras, el docente es capaz de ver el progreso individual y grupal del aula en tiempo real.
(Enriquez, 2019)

Socrative presenta dos modos de operacion segun (Enriquez, 2019):

El modo simple consiste en la presentacion de cuestionarios de opcion mdltiple al ritmo
marcado por el docente el mismo que envia el cuestionario al que ingresan todos los
estudiantes mediante sus dispositivos moviles, las respuestas se revelan cuando todos los

estudiantes han seleccionado una respuesta. No existe limitacién de tiempo.
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En el modo gamificado los estudiantes con la opcién establecer equipos se organizan de
forma aleatoria, no existe un cronémetro para responder cada pregunta, el estudiante puede
observar cémo avanzan el resto de sus compafieros, lo que crea presion al responder.

Genially. Es una herramienta web muy util para que los docentes elaboren
presentaciones mas atractivas y efectivas. Su potencial se basa en cuatro puntos clave: la
interactividad, que permite explorar la informacion a través de etiquetas y enlaces,
manteniendo el interés de los estudiantes; el storytelling, que ayuda a narrar historias
educativas con graficos y una disposicion clara de la informacion; la animacion, que da vida
a los contenidos y enfoca la atencién en los conceptos relevantes; y la gamificacion, que
convierte el aprendizaje en un juego, aumentando la motivacion, la resolucién de problemas
y el rendimiento académico de los estudiantes (Gonzalez, 2019)

Blogs. Permiten fomentar el dialogo entre estudiantes, se basa en elementos
entradas y comentarios dirigidos por el administrador de la pagina (I. Arias y Valdivieso,
2015), entre los mas conocidos se encuentra:

Blogger. Es un sitio web que permite crear blogs, ideal para que los docentes
publiquen recursos, actividades, tareas y reflexiones sobre sus practicas educativas. Esta
herramienta gratuita, integrada por Google, facilita la creacién y gestion de blogs
personales, educativos o colaborativos. Los blogs en esta plataforma presentan el contenido
en orden cronoldgico inverso, mostrando las publicaciones mas recientes en la parte
superior. Incluye un encabezado con el mend, un area principal con publicaciones
destacadas, una barra lateral con perfiles sociales y contenido favorito, y un pie de pagina
con enlaces relevantes, ademas, cuenta con una pagina de contacto y organiza los
contenidos de clase en paginas teméaticas, proporcionando un espacio ordenado para

almacenar y compartir material educativo (Cerdan, 2022)
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Wordpress. Es un gestor de contenidos o0 CMS que funciona en linea, facilita la
creacion de paginas web, tiendas en linea, blogs y periddicos digitales, en su pagina
principal, se encuentra todas las actualizaciones disponibles para WordPress, asi como
plugins y opciones para agregar informacion adicional, como imégenes y videos, permite
gestionar comentarios, instalar o eliminar nuevos temas, y crear y editar mendus,
proporcionando una plataforma completa y flexible para desarrollar y mantener tu sitio web.
(Nogueira, 2019)

Wikis. Se destacan por permitir que los comentarios realizados por un usuario sean
editados por otros, fomentando asi la colaboracion entre los participantes (l. Arias y
Valdivieso, 2015). Uno de los wikis méas reconocidos es:

Wikipedia. Incorpora numerosos proyectos y ediciones en varios idiomas, y se basa
en los principios de la cultura libre, inspirados en movimientos como el software libre, esta
enciclopedia es producida por comunidades de bibliotecarios, editores y lectores que
contribuyen con publicaciones sobre diversas tematicas, siempre en un marco de respeto
mutuo, cualquiera puede aportar contenido, y toda la informacion registrada puede ser
revisada y analizada a través del historial, los cambios recientes y las discusiones. Su
objetivo es ofrecer conocimientos de manera libre y gratuita, manteniéndose como una
enciclopedia que busca un punto de vista neutral y que es de contenido libre. (Zanotti y
Magallanes, 2019)

Redes sociales. Son paginas disefiadas para facilitar la comunicacién entre
usuarios con intereses comunes, pero no se recomiendan mucho para el ambito educativo
debido a la gran cantidad de distraccion que pueden generar, ya que estan abiertas a todo
tipo de informacion (l. Arias y Valdivieso, 2015). Entre las mas utilizadas se encuentran:

Google Meet. Es una aplicacién de Google for Education que ofrece a la comunidad
educativa una estrategia didactica adaptada a un mundo cada vez més digitalizado, Google
Meet permite realizar sesiones de gestidn directiva y educativa, asi como otras actividades,
mediante videoconferencias, este servicio gratuito es facil de usar y permite unirse a
cualquier videoconferencia con una cuenta de Gmail, que se puede vincular a otras
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aplicaciones educativas, la persona que crea la sesion controla a los invitados,
proporcionando medidas adicionales de seguridad y confiabilidad para todos los
participantes. (Varela, 2020)

Zoom o Zoom Cloud Meeting. Es una plataforma que facilita la realizacion de
videollamadas a través de internet, utilizando dispositivos mdviles, computadoras, teléfonos
celulares o tablets, ofrece servicios de videoconferencias, llamadas de audio y la opcion de
grabar sesiones en tiempo real, aunque es gratuita, Zoom también dispone de planes de
pago que amplian sus funcionalidades y el tiempo de duracién de las llamadas. Los
usuarios pueden programar reuniones con anticipacion, compartir su pantalla, usar una
pizarra virtual y afiadir un fondo de pantalla personalizado detras de ellos. (Martinez, 2022)

Realidad virtual (RV). Es un entorno digital que imita la realidad de manera tan
convincente que el usuario se siente completamente inmerso en él. Esta tecnologia crea
una experiencia sensorial completa en un ambiente artificial, usando dispositivos
interactivos como gafas o cascos de realidad virtual. Estos dispositivos envian y reciben
informacién a través de sensores y actuadores, aislando al usuario del mundo real y
sumergiéndolo en una simulacion que puede ser tanto real como imaginario, la RV se basa
en elementos multimedia para generar una sensacion de presencia total en el entorno

virtual creado por la computadora. (Luque, 2020)
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CAPITULO IlI: Disefio metodologico
3.1 Tipo y disefio de investigacién

Tipo de estudio.
1. Segun su finalidad:

Aplicada. Es una investigacion aplicada, su enfoque se basa en la implementacion
practica de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia en el
Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Marista, los resultados van a

permitir proponer estrategias educativas efectivas.

2. Seguln su objetivo gnoseoldgico. La presente investigacion presenta un enfoque
correlacional, porque se va a determinar la relacion entre la implementacion de
técnicas de gamificacion con la participacion y motivacion de los estudiantes, lo que
va a permitir, analizar como estas técnicas van a influir en el rendimiento académico

y motivacion de los estudiantes.

3. Segun su contexto. La investigacion se realizara en la Unidad Educativa
Fiscomisional Marista, se observaran y analizaran las interacciones y resultados, en

el aula del Nivel de Bachillerato de Biologia.

4. Segun el control de las variables. Es un estudio no experimental, porque no se
manipulan deliberadamente las variables independientes, pero si se observany

registran los efectos de la gamificacion.

5. Segun la orientacidén temporal. La investigacion es longitudinal, porque se
observan y recolectan datos a lo largo del periodo lectivo 2024-2025, lo que va a
permitir evaluar el impacto de la gamificacién en el rendimiento académico y

motivacion de los estudiantes.
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6. Disefio de lainvestigacion. El disefio es cuantitativo porque se recopilan datos
numeéricos mediante encuestas que permitan evaluar el impacto de la gamificacion
en la participacion y motivacion de los estudiantes y analisis de las perspectivas de

los discentes y docentes respecto a la gamificacion.

7. Perspectiva general de la investigacion.

Papel del investigador en lainvestigacion. El investigador se involucra en el
entorno educativo como observador y participante con el fin de obtener datos y de esa
manera comprender mejor el contexto y las dinAmicas del aula, se debe mantener la
posicién objetiva al interpretar los datos.

Interpretacion y percepcion de larealidad que interese al investigador. El
investigador se basa en la percepcién de que la gamificacién logra mejorar la participacion y
motivacién en los discentes, y de esa manera analizar cOmo estas técnicas se integran en la

realidad educativa e identificar su efectividad positiva en el establecimiento educativo.

Estructura del conocimiento que conciba el investigador. Se concibe al
conocimiento como una combinacién de datos empiricos y comprension contextual
mediante la integracién de datos cuantitativos, se pretende obtener una vision holistica de
coémo el correcto uso de la gamificacion afecta el aprendizaje de los estudiantes del
Segundo de Bachillerato de la asignatura de Biologia en la Unidad Educativa Fiscomisional

Marista de Catacocha.
3.2 La poblacién y la muestra

3.2.1 Caracteristicas de la poblacién

La poblacion estd compuesta por los estudiantes de Bachillerato de la Unidad
Educativa Fiscomisional Marista del Canton Paltas durante el periodo lectivo 2024-2025, los
cuales comparten caracteristicas comunes, por ejemplo, inscritos en la institucion, y reciben

la asignatura de Biologia.

3.2.2 Delimitacién de la poblacién

Esta delimitada en términos de tiempo y espacio segun la formulacion del problema:
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- Tiempo: Se realiz6 durante el periodo lectivo 2024-2025.
- Espacio: El estudio fue implementado en la Unidad Educativa Fiscomisional Marista

en el Canton Paltas.

La poblacion es finita y se define como el total de los estudiantes del Nivel de Educacion
de Bachillerato inscritos en la Unidad Educativa Fiscomisional Marista en el periodo 2024-
2025. Para determinar con precision el tamafio (N) de la poblacién se tomaran en cuenta los
siguientes puntos:
- Se revisaron registros oficiales para obtener el nUmero exacto de estudiantes
inscritos en Segundo de Bachillerato.
- Se verificd y confirmé el tamafio de la poblacion en la administracion de la institucion
educativa.
- Se documenta y registra el tamafio exacto de la poblacion para asegurar la validez y

precision de los datos obtenidos en la investigacion.

3.2.3 Tipo de muestra
La seleccién de la muestra probabilistica de esta investigacion estuvo conformada

por cien estudiantes y docentes de Segundo de Bachillerato, basandose en las
caracteristicas clave, lo que va a permitir obtener una muestra representativa de la

poblacién general, con el fin de obtener buenos resultados.

3.2.4 Proceso de seleccion de la muestra

El proceso de seleccién de la muestra se llevé a cabo en los estudiantes de Segundo
de Bachillerato mediante el procedimiento de numeros randémicos o nimeros aleatorios.
Criterios de inclusién:
- Estudiantes de Segundo de Bachillerato que tienen conocimiento sobre Biologia,
curso propicio para aplicar estrategias de gamificacion.
Criterios de exclusién:
- Estudiantes de Primero de Bachillerato, que aln no han recibido clases de Biologia

mediante el uso de estrategias de gamificacion.
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- Estudiantes de Tercero de Bachillerato, que han recibido clases de biologia, pero no

han implementado estrategias de gamificacion.

3.3 Los métodos y las técnicas

Para el disefio de la presente investigacion, se tomaron en cuenta métodos tedricos y
empiricos:
Métodos tedricos:

1. Historico-Logico:

Este método se emplea para revisar la evolucion y fundamentos tedricos de la
gamificacion en la educacion y su impacto en los diversos contextos educativos, se realizé
la revision bibliogréfica, de analisis y estudios previos sobre la gamificacion en la educacion
y de esa manera construir un marco tedérico sélido.

2. Analitico-sintético:

Se analizaron los datos obtenidos a través de encuestas y observaciones.

Métodos empiricos:

1. Observacion:

Se realiz6 la observacién de manera directa sobre el comportamiento y la participacion
de los estudiantes durante las actividades de la gamificacion.

2. Encuestas:

Se disefiaron encuestas para obtener opiniones sobre la motivacion, rendimiento
académico y aceptacion de las técnicas de gamificacion, lo que va a permitir recopilar datos
sobre las percepciones y actitudes de los estudiantes y docentes.

Estudio documental:

Se revisaron informes académicos y registros de calificaciones para revisar y
analizar datos cuantitativos.

Estos métodos y técnicas se utilizaran de manera complementaria con la finalidad de
obtener una comprension integral del impacto de la gamificacion en el rendimiento
académico y la motivaciéon de los estudiantes de Segundo de Bachillerato de la Unidad

Educativa Marista.
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3.4 Procesamiento estadistico de la informacion

Las técnicas utilizadas en esta investigacion, permiten procesar los datos obtenidos
durante el estudio, se describen las fuentes de datos, las herramientas empleadas, técnicas
metodolégicas para el analisis estadistico, el alcance y las limitaciones de la investigacion.

Fuentes de datos:

Encuestas: Realizadas a los discentes y docentes para recopilar datos de analisis
siendo estos cuantitativos sobre las percepciones, experiencia del uso de la gamificacion,
participacién, motivacion y rendimiento académico en la asignatura de Biologia.
Herramientas utilizadas:

- Hojas de calculo: Microsoft Excel para la organizacién y presentacion de los datos
obtenidos.
Técnicas metodolégicas:

- Analisis descriptivo:

Objetivo: Resumir y describir las caracteristicas basicas de los datos obtenidos.
Aplicacidon: Se calculan frecuencias, porcentajes para las respuestas de las encuestas
realizadas para obtener resultados y se realiz6 la revision bibliogréfica.

Herramientas: Microsoft Excel y Revistas cientificas.

3.5 Alcance y limitaciones de la investigacion

Alcance:

- Lainvestigacion va a permitir comprender el impacto de la gamificacién en el
rendimiento académico y motivacional de los estudiantes del Nivel de Bachillerato de
la Unidad Educativa Fiscomisional Marista.

- Se obtuvieron datos detallados y especificos sobre las percepciones y experiencias
de los estudiantes y maestros empleando la gamificacion como estrategia de
ensefanza.

- Los resultados obtenidos proporcionan una base sélida para la implementaciéon de

estrategias de gamificacion en la ensefianza de Biologia.
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Limitaciones:

- Lainvestigacion se limita a los estudiantes del Segundo de Bachillerato, lo que
podria generalizar los resultados a otros contextos educativos.

- Larecoleccion de datos cualitativos, puede estar expuesta a sesgos de respuesta ya
gue las percepciones de los participantes pueden ser subjetivas.

- Laimplementacién y evaluacion de técnicas de gamificacion se llevaran a cabo en el

periodo lectivo 2024-2025, lo que no puede reflejar los efectos a largo plazo.
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CAPITULO IV: Andlisis e interpretacion de resultados

4.1 Analisis de la situacién actual

Para llevar a cabo el presente trabajo de integracién curricular se realizaron 100
encuestas entre estudiantes y docentes de Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa
Fiscomisional Marista de la Ciudad de Catacocha periodo lectivo 2024-2025.
¢ Tiene conocimiento sobre la gamificaciéon en la educacién?

En la tabla 2 y figura 1 se logré evidenciar que de los 100 estudiantes y docentes
encuestados el 56 % (n=56) respondieron que no tienen conocimiento de la gamificacion en

la educacién y el 44% (n=44) contestaron que si.

Tabla 2.
Conocimiento de la gamificacién en la educacion.
Parametro Frecuencia  Porcentaje
Si 44 44%
No 56 56%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan

Conocimiento sobre gamificacion

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
S| No

Figura 1 Conocimiento de la gamificacién en la educacion.
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¢,Cree que la gamificacién puede hacer que las clases sean mas interesantes y
divertidas?

En la tabla 3 y figura 2 se logré evidenciar que de los 100 estudiantes y docentes
encuestados el 86% (n=86) contestaron que la gamificacion si logra hacer las clases mas
interesantes y divertidas y el 14% (n=14) respondieron que no.

Tabla 3.
La gamificacion puede hacer que las clases sean mas interesantes y divertidas.

Parametro  Frecuencia Porcentaje

Si 86 86%
No 14 14%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan

Clases mas interesantes y divertidas

100%
80%
60%
40%

20% '

0%
Si No

Figura 2 La gamificacién puede hacer las clases sean mas interesantes y
divertidas.
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¢, Cree que las actividades gamificadas ayudan a retener mejor la informacién en la
asignatura de Biologia?

En la tabla 4 y figura 3 se logré evidenciar que de los 100 docentes y estudiantes el 87%
(n=87) contestaron que las actividades de gamificacién ayudan a retener mejor la
informacion de la asignatura de Biologia y el 13% (13) que no.

Tabla 4.
Las actividades de gamificacion ayudan a retener mejor la informacién de la asignatura de

Biologia.

Parametro  Frecuencia Porcentaje

Si 87 87%
No 13 13%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan

Mejor retencion de la informacién de la asignatura de
Biologia

90%
80%
70%
60%
50%
40%

30%
i q
10%
0%

Si No

Figura 3 Las actividades de gamificacion ayudan a retener mejor la informacién

de la asignatura de Biologia.
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¢Ha notado una mejora en el rendimiento académico de los estudiantes después de la
implementacion de actividades gamificadas?

En latabla 5y figura 4 se logré evidenciar que de los 100 docentes y estudiantes el 73%
(n=73) manifestaron que la gamificacion si mejora el rendimiento académico de los

estudiantes después de implementarla 'y el 27% (n=27) contestaron que no.

Tabla 5.
Mejora el rendimiento académico de los estudiantes después de implementar actividades
gamificadas.
Parametro Frecuencia  Porcentaje
Si 73 73%
No 27 27%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan

Mejora en el rendimiento académico de los
estudiantes despues de implmentar la gamificacion

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Si No

Figura 4 La implementacién de la gamificacién mejora el rendimiento académico
de los estudiantes.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




¢Ha utilizado alguna vez elementos de gamificacion, como juegos o competencias, en
sus clases de biologia?

En la tabla 6 y figura 5 se logré evidenciar que de los 100 docentes y estudiantes el
45% (n=45) contestaron que a veces, el 35% (n=35) que no y el 20% (n=20) respondieron
que si.

Tabla 6.
Uso de gamificacion como juegos o competencias en la asignatura de Biologia.

Parametro Frecuencia  Porcentaje

Si 20 20%
No 35 35%
A veces 45 45%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan

Uso de elementos de la gamificacion

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Si No A veces

Figura 5 Uso de gamificacion en la asignatura de Biologia.
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¢, Cree que la gamificacién podria aumentar el nivel de participacion y motivacion de
los estudiantes en las clases de biologia?

En la tabla 7 y figura 6 se logré evidenciar que de los 100 docentes y estudiantes
encuestados el 69% (n=69) contestaron que si, el 25% (n=25) que tal vez y el 6% (n=6)
contestaron que la gamificacién no aumenta el nivel de participacion y motivacion en los

estudiantes de la asignatura de Biologia.

Tabla 7.
Aumento de la participacion y motivacion mediante el uso de la gamificacion
Parametro Frecuencia  Porcentaje
Si 69 69%
No 6 6%
Tal vez 25 25%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan

Aumenta el nivel de participacién y motivacion de los
estudiantes en la asignatura de Biologia

70%
60%
50%
40%
30%
20%

- S

0%
Si No Tal vez

Figura 6 Aumento de la participacion y motivacion mediante el uso de la

gamificacion
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Si ha utilizado gamificacion en la ensefianza, ¢como evaluaria su experiencia
general?
En la tabla 8 y figura 7 se logré evidenciar que de los 100 docentes y estudiantes el 57%

(n=57), evalla su experiencia en el uso de gamificacién como satisfactoria, el 32% (n=32) y

11% (n=11) como neutral y muy satisfactoria, respectivamente.

Tabla 8.
Evaluacion de la experiencia de utilizar la gamificacion.
Parametro Frecuencia  Porcentaje
Muy satisfactoria 11 11%
Satisfactoria 57 57%
Neutral 32 32%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan

Evaluacion de la experincia de utilizar la gamificacion

60%
50%
40%
30%

20%

10% '

0%
Muy satisfatoria Satisfatoria Neutral

Figura 7 Evaluacion de la experiencia de utilizar la gamificacion.

Si ha utilizado la gamificacién. ¢Qué tipos de herramientas o plataformas de
gamificacion ha utilizado?

En la tabla 9 y figura 8 se logré evidenciar que de los 100 docentes y estudiantes el 68%
(n=68) ha utilizado canva, seguido del 26% (n=26) de quizizz, luego con el 3% (n=3)

genially y con el 2% (n=2); 1% (n=1) utilizan educaplay y Word wall, respectivamente.
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Tabla 9.
Tipos de herramientas de gamificacion mas usadas.

Parametro Frecuencia Porcentaje
Quizizz 26 26%
Canva 68 68%
Educaplay 2 2%
Genially 3 3%
Word Wall 1 1%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan

Tipos de herramientas de gamificacién mas utilizados

70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

- & =

Quizizz Canva Educaplay Genially Word Wall

0%

Figura 8 Tipos de herramientas de gamificacion.

¢ Qué tan motivado te sientes al participar en actividades gamificadas en Biologia?
En la tabla 10 y figura 9 de los 100 estudiantes y docentes encuestados el 50% (n=50) se
encuentra moderadamente motivado, el 33% (n=33) muy motivado y el 17% (n=17) poco

motivado en participar en actividades gamificadas en la asignatura de Biologia.

Tabla 10.
Motivacion en participar en actividades gamificadas en la asignatura de Biologia.
Parametro Frecuencia  Porcentaje
Poco motivado 17 17%
Moderadamente motivado 50 50%
Muy motivado 33 33%
Total 100 100%
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Investigador: Stephany Cuenca Galan

Motivacion al participar en actividades gamificadas en
la asignatura de Biologia

50%
40%
30%
20%
10%

0%

Poco metivado Moderadamente Muy motivado
motivado

Figura 9 Motivacion en participar en actividades gamificadas en la asignatura de
Biologia.

¢, Qué tipo de apoyo consideras necesario para mejorar la implementacion de
gamificacion en la ensefianza de Biologia?

En la tabla 11 y figura 10 de los 100 encuestados manifestaron que para implementar la
gamificacion en la ensefianza de Biologia es necesario con el 46% (n=46) de recursos
tecnoldgicos, seguido de material didactico 36% (n=36) y por Gltimo con un 18% (n=18) de

capacitacion profesional.

Tabla 11.
Apoyo necesario para la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de Biologia.
Parametro Frecuencia  Porcentaje
Capacitacién profesional 18 18%
Recursos tecnolégicos 46 46%
Material did&ctico 36 36%
Total 100 100%

Investigador: Stephany Cuenca Galan
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Apoyo necesario para la implementacion de
gamificacion

50%
40%
30%
20%
10%

0%

Cpacitacion Recursos Material didactico
profesional tecnoldgicos

Figura 10 Apoyo necesario para la implementacién de la gamificacion en la

ensefianza de Biologia.
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4.2 Andlisis Comparativo
La gamificacion consiste en llevar al aula el espiritu y la dinAmica de los juegos para que
aprender se convierta en algo divertido y emocionante para los estudiantes. Al incorporar
estos elementos ludicos en el proceso educativo, se espera que los estudiantes se sientan
mas comprometidos con sus actividades académicas y encuentren satisfaccion en lo que

estan haciendo (Alvarez, 2023).

Para llevar a cabo esta investigacion, se considerd la participacion de 100 estudiantes y
docentes de Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Marista de la

Ciudad de Catacocha durante el afio lectivo 2024-2025.

En el presente estudio se encontré que el 56% de los encuestados no conocia la
gamificacion en la educacion, lo cual podria deberse a varios factores que limitan su
integracion en las practicas docentes. De manera similar, un estudio de (Pico, 2022), revel6
gue aln persiste un desconocimiento sobre la gamificacion con un 81.8% influido por la

resistencia al cambio y la falta de recursos tecnolégicos.

El 86% de los encuestados consideré que la gamificacion hace las clases mas
interesantes y divertidas, viéndola como una estrategia eficaz que mejora el compromiso y
el aprendizaje de los estudiantes. Estos hallazgos coinciden con los estudios previos de
(Parra'y Segura, 2019) e (l. Garcia, 2018), quienes también destacaron que la gamificacion
crea un ambiente divertido en las aulas, promoviendo la participacion y motivacion de los
estudiantes.

Los resultados demuestran que el 87% de los encuestados considera que la gamificacion
mejora la retencion de informacion de la asignatura de Biologia, mostrando una alta
aceptacion de su eficacia, aunque un 13% sigue escéptico. Estos resultados contrastan con
el estudio de H. Lépez, y colaboradores en el afio 2023, donde solo el 47% notd mejoras en

la retencion, el 39% tenia dudas y el 14% no observé beneficios. Esto sugiere que, aunque
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la gamificacion es generalmente bien recibida, ain existen dudas sobre su impacto lo que
sefala la necesidad de realizar mas investigaciones.

Al revisar los resultados, se observa que el 73% de los encuestados cree que la
gamificacion mejora el rendimiento académico, una opinion similar a la del 77% en el
estudio de (Delgado y colaboradores, 2022). Sin embargo, un pequefio porcentaje en
ambos estudios considera que el impacto es menor, esto sugiere que la efectividad de la

gamificacion puede variar segun el contexto y la forma en que se implemente.

Entre los 100 encuestados, el 45% utiliza elementos de gamificacion en sus clases de
Biologia solo a veces, el 35% que nunca los ha usado y el 20% si los incorpora. Esto
contrasta con el estudio de (F. Garcia, 2023) en Espafia, donde el 16.9% usa gamificacion
siempre, el 24.3% frecuentemente, el 44% ocasionalmente y el 14.9% nunca. En Costa Rica
el 25.1% usa siempre, el 34.3% con frecuencia, el 27.4% ocasionalmente y el 13.1% nunca.
Estas diferencias indican que el uso de la gamificacion varia segun la regién, posiblemente
por factores como el acceso a la tecnologia y la formacion docente, en general se observa

un creciente interés en integrar la gamificacion en el aula.

En este estudio, el 69% de los encuestados considera que la gamificacion mejora la
participacién y motivacion en las clases de Biologia, mientras que el 25% tiene dudas y el
6% no percibe beneficios. Estos resultados son similares a los hallazgos de (Porcar, 2018),
guien también observé un aumento en la motivacion y participacion de la gamificacion.
Aunque la mayoria reconoce sus ventajas, existe un grupo que sigue indeciso, lo que
sugiere que la efectividad de la gamificacion puede variar y necesita mas investigaciones

para confirmar sus beneficios en diferentes contextos.

En nuestra investigacion, el 57% de los participantes encontré la gamificacion satisfactoria,
lo que se alinea con el estudio de (Mallitasig y Freire, 2020), donde el 64,07% la calific6 como
extremadamente satisfactoria. Aunque la mayoria considera la gamificacion positiva, hay una

variedad en los resultados que muestran diferentes niveles de satisfaccion con su uso.

56
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El 68% de los encuestados usa Canva, el 26% prefiere Quizizz y solo el 3% utiliza
Genially, mientras que Educaplay y Wordwall son usados por el 2% y 1%, respectivamente.
La baja frecuencia de Educaplay y Wordwall podria ocurrir por la falta de familiaridad,
mientras que Canva y Quizizz son mas populares por su facilidad de uso. En contraste con
el estudio de (Pluas y Taro, 2024), que también se observé notable interés en Quizizz y
Educplay para mejorar el rendimiento académico.

El 50% de los encuestados se sienten moderadamente motivados, el 33% muy motivado
y el 17% poco motivado para participar en actividades gamificadas en Biologia. Esto sugiere
gue podria ser necesario ajustar las estrategias para captar mas el interés. A pesar de la
aceptacion general de la gamificacion, los resultados contrastan con el estudio de (Simba,
2017), donde el 93% reportd una alta motivacion, lo que muestra que la efectividad de la
gamificacion puede variar por diversos factores.

Para implementar la gamificacion en Biologia, el 46% de los docentes y estudiantes
considera necesario los recursos tecnolégicos, el 36% el material didactico y el 18% la
capacitacion profesional. Estos hallazgos coinciden con (Villena, 2023), quien destaca la
importancia del material multimedia y la tecnologia como animaciones, videos en la mejora
del aprendizaje.

Finalmente, la gamificacion ha demostrado ser una herramienta valiosa para hacer las
clases de Biologia més atractivas y participativas que motivan a los estudiantes. No
obstante, todavia enfrenta obstaculos como la falta de conocimiento, recursos tecnoldgicos
que dificultan su implementacion. A pesar de estos retos, los resultados revelan un interés y
aceptacion creciente de la gamificacion en el entorno educativo, lo que sugiere un camino

prometedor para su integracion.
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CAPITULO V: Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

- Se halogrado analizar el impacto de la gamificacion, el 69% afirmé que la
gamificacion si aumenta los niveles de participacion y motivacion en la asignatura de
Biologia.

- EI57% de los encuestados calificd su experiencia en el uso de la gamificacion como
satisfactoria, el 32% como neutral y el 11% como muy satisfactoria.

- Se determiné que las herramientas tecnoldgicas usadas con mayor frecuencia en el
aprendizaje de Biologia son Canva con el 68% seguido de quizziz con el 26%.

- Se implementaron estrategias de gamificacion mediante capacitaciones en linea
para docentes de Segundo de Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional
Marista, enfocadas en el uso de plataformas como quizziz, canva, genially,

educaplay y Word wall.
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5.2 Recomendaciones

- Se sugiere implementar actividades gamificadas que incentiven la motivacion,
participacion y rendimiento académico en los estudiantes mediante actividades
significativas, donde puedan tomar decisiones y reconozcan sus logros personales.

- Los investigadores deberian explorar mas este tema, ya que el avance tecnolégico y
las nuevas tendencias educativas pueden ofrecer oportunidades nuevas para
mantener la ensefianza de Biologia de manera efectiva.

- Fomentar una cultura de respeto y apoyo mutuo en el aula. Los juegos y dindmicas
no solo deben centrarse en la competencia, sino también en construir relaciones
positivas entre los estudiantes y docentes.

- La capacitacion docente es fundamental porque va a permitir mejorar continuamente

la implementacion y adaptacion de actividades gamificadas.
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Anexos
Anexo 1. Modelo de la encuesta realizada a los estudiantes y docentes de la Unidad

Educativa Fiscomisional Marista (anverso)

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
MAESTRIA EN EDUCACION DE BACHILLERATO CON MENCION EN
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS NATURALES COHORTE 12023

Encuesta dirigida a los estudiantes de Segundo de Bachillerato de la Unidad
Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha vy a los docentes de la asignatura de
Biologia.

Objetive: Evaluar ¢l impacto de la gamificacion en el interés, motivacion y
rendimicnto académico en la asignatura de Biologia, asi como la percepcion de los
docentes sobre su efectividad.

Fecha: Sexo: M F

Edad:

1. ;Tiene conocimiento sobre la gamificacion en la educacion?

Si No

2. ;Cree que la gamificacién puede hacer que las clases sean mds interesantes v

divertidas?

Si No

3. ;Cree que las actividades gamificadas ayvudan a retener mejor la informacion

en la asignatura de Biologia?

Si No

4. ;Ha notado una mejora en el rendimiento académico de los estudiantes después

de la implementacion de actividades gamificadas?

Si No

5. (Ha utilizado alguna vez elementos de gamificacion, como juegos o

competencias, en sus clases de biologia?

Si No A veces
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Anexo 2 Modelo de la encuesta realizada a los estudiantes y docentes de la Unidad
Educativa Fiscomisional Marista (reverso)

6. (Cree que la gamificacion podria aumentar el nived de participacién y

motivacion de los estudiantes en las clases de Biologia?

[ —
|
Si . No Tal vez

S ba utilizado gamificacion en ks ensedanza, Jcomo evaluaria su experiencia

gencral? .

8. Siba utilizado |a gamificacion. ;Qué tipas de berramientas o plataformas de

gamificacyon ha utilizado?

) Quinzz
Canva
¢y Educaplay

1} Gensally

4. ;Qué tan motivado te sientes al participar en actividades gamicadas en
Baologia?
|

Poco mob vad

Moderndamente mativado

5

I Muy mottvad

=

JQué tipo de apoyo considerns necesario pars mejorar la im plementacion de
gamificackin en la enseiianza de Biologia?

Lapaciiacon profesiona

L CCUMSOS IeCnoioRIcos

Psic. Zouls Mancels Tandazo Mala Firma

5\ " y . \ \
N i Ay par (@ Pl ) Sacanrni T Man )
A Y - y . d
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Anexo 3 Certificado otorgado por la Direccién Distrital 11D03 Paltas-Educacion para la Realizacién del

Proyecto de Titulacidn en la Unidad Educativa Fiscomisional Marista

-. BEL ECUAD Ministerlo de Educacion
~s», | DELECUADOR

Asunto: Informando estudiante que Oficio N° 128-UDTH-DDI11D03-P-E-2024

realizara trabajo de tesis
Catacocha, 24 de julio de 2024

Magister

Diego Efrain Vivanco Apolo

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL MARISTA DE
CATACOCHA

Presente

De nuestras consideraciones

Mediante el presente expresamos a Usted un cordial y atento saludo deseandole éxitos en
sus actividades personales v propias de su cargo

En atencion a la sohicitud de fecha 23 de julio de 2024, presentada a esta Direccion
Distnital 11203 Paltas-Educacion, suscrita por Sthepany del Cisne Cuenca Galédn
estudiante del Programa de Maestria en Educacion de Bachillerato Pedagogia de las
Ciencias Naturales de la Universidad Estatal de Milagro, quien solicita realizar ¢l trabajo
investigativo de Tesis de Grado; en uso de las atnbuciones que nos competen me permito
autonzar para que realice la actividad solicitada en la UNIDAD EDUCATIVA
FISCOMISIONAL MARISTA DE CATACOCHA, mismas que seran coordinadas entre la
estudiante v autoridad de la institucion educativa, previo al ingreso a la institucion debera
presentar la carta de compromiso de sensibilizacion de rutas v protocolos emitida por ¢l
DECE DISTRITAL teléfono (0994815533)

Atentamente,
[, 25 3 =
! &‘..{1'_ 2 R, [ 7 ',:" e
> /' -~ . . 55 Py ._-sz d
Dr. Angel Benigiio-Curenca [ dpez Dr. Rodrigo Manuel Guerrero Martinez’ .,
DIRECTOR DISTRITAL 11D03- JEFE DISTRITAL DE TALENTQ -
PALTAS-EDUCACION HUMANO (E)
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Anexo 4 Certificado de aprobacion del curso Protocolos y Rutas de actuacion frente a Situaciones de Violencia

R
o .
T

N:  DECE

MARISTAS — erenitiiC e S cro ——
DEPARTAMENTO DE CONSEJERIA ESTUDIANTIL

Unidad Educativa

Fiscomisional CERTIFICACION Para educar a un
Marista de nifio, hay que amarlo.
Catacocha,

LA COORDINADORA DEL DECE DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL MARISTA DE CATACOCHA
CERTIFICA

Haber soclalizado los Protocolos y Rutas de actuacién frente a Situaciones de Violencia detectadas o cometidas en
el Sistema Educativo, a la sefiorita Stephany del Cisne Cuenca Galan, con C.1. 1150064036 maestrante de la
Universidad de Milagro en la MAESTRIA EN EDUCACION DE BACHILLERATO CON MENCION EN PEDAGOGIA DE LAS
CIENCIAS NATURALES; realizado en la Unidad Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha, con la profesional
DECE, Zoila Maricela Tandazo Mala, con C.1. 1104156888, coordinadora DECE.

Adicionalmente, se solicita:

Garantizar y proteger la integridad fisica, psicologia y sexual de las y los miembros de la comunidad educativa, con
nifias, nifics y adolescentes durante la estadia en 13 institucion educativa.

Comunicar de manera inmediata a la maxima autoridad institucional o DECE, cualquier situacion de violencia
tontra nifios, nifias y adolescentes gue observe o me reporten.

Dado y firmado el DECE de la Unidad Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha, a los 29 dias del mes de julio

fe 2024 N
IRy =8
. r‘ X "F.f ) o a
LA
Zoila Maricela Tandazo Mala.

COORDINADORA DECE Dﬁ LA UEFMC.,

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




Anexo 5 Exteriores de la Unidad Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha

Hll

Anexo 6 Encuesta Realizada a los discentes del Segundo de Bachillerato de la
Unidad Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha

i

e = ..JW&DJ o
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Anexo 7 Encuesta Realizada a Docentes del area de Biologia de Segundo de Bachillerato
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Anexo 9 Capacitacién docente sobre el uso de Herramientas de Gamificacién en la educacion

(A Temmmeeawewo O o 0 CEETETTH

r pu

MUCHAS l@

Anexo 10 Reunién de la capacion impartida a docentes sobre el uso de las Herramientas de

gamificacion

Maria Fernanda... Stephany Cuenca

- T Mayorm nebla
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Anexo 11 Certificado de Aprobacién y Constancia de Realizacién del Proyecto de Titulacion

en la Unidad Educativa Fiscomisional Marista

“... UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL MARISTA DE CATACOCHA
i Catacocha - Paltas / Loja ~ Ecuador
‘U\Iy Direccion: Calle Lourdes y Kennedy  Telf. 2683 - 201 /984 7 102

¢z ristascatacocha@hotmail.com
MARISTAS _— -

Catacocha, 29 de agosto de 2024

A quien corresponda,

Mgs. Diego Vivanco Apolo RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
MARISTA DE CATACOCHA

CERTIFICO:

Que la Srta. Stephany Del Cisne Cuenca Galan con Cl. 1150064036 ha realizado
satisfactoriamente las encuestas para finalizar su trabajo de tesis titulado * GAMIFICACION
PARA LA ENSENANZA DE BIOLOGIA EN LOS ESTUDIANTES DE BACHILLERATO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL MARISTA DEL CANTON PALTAS, PROVINCIA DE LOJA
EN EL PERIODO LECTIVO 2024-2025"

Asi mismo, como evidencia del desarrollo de su investigacion, se certifica que las
encuestas correspondientes a su tesis fueron efectivamente realizadas en nuestra
institucion, siguiendo todos los protocolos y normativas vigentes. Dichas encuestas contaron
con la participacidn activa de los estudiantes de Bachillerato, cuyos datos fueron recabados

de manera confidencial y con el propdsito exclusivo de su analisis académico

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad

~O

<

p .
J e/ e
. Mgs. Diego Vivanco
Cl. 1103003933
Rector de la Unidad Educativa Fiscomisional Marista de Catacocha
Tell. 0984815426

G
A

gtv?(:.ﬂADO
o
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Anexo 12 Certificado de traduccién de resumen al idioma inglés

Doctora
Patricia Leonor Diaz Gonzilez

LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION INGLES

CERTIFICA:

Haber realizado la traduccion del idioma espaiiol al idioma inglés el resumen de la tesis
denominada: “Gamificacion para la ensefianza de Biologia en los estudiantes de
Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Marista del Canton Paltas de la
Provincia de Loja en el periodo lectivo 2024-2025" de la autoria de Stephany Del Cisne
Cuenca Galin, con cédula de ciudadania: 1150064036, para la obtencion del Grado como

Magister en Bachillerato en linea [ Cohorte 2023.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, facultando a la interesada hacer uso

del presente en lo que estime conveniente.

Paltas, 30 de agosto de 2024

5 t E
LICENCIADA EN CIENGIAS DE LA EDUCACION
MENCION INGLES
C.I: 1103564710
Correo: digopale@gmail.com
Cel.: 0985772822
Registro Senescyt Namero: 1008402-149607
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