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RESUMEN

En la actualidad, la educacion tradicional sigue en vigencia dentro de las aulas y
esto genera una vulneracion al avance educativo de los alumnos; esto es debido
a que, los docentes con normalidad no aplican una metodologia adecuada al
momento de impartir sus clases. Por lo cual, es necesario el uso de herramientas
tecnologicas que permita un aprendizaje didactico y ladico; como, por ejemplo,
“Edpuzzle”, una herramienta pedagogica que podria ser utilizada mediante el
docente para generar un aprendizaje significativo e innovador. Estudios previos
demuestran la factibilidad de la gamificacion dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, lo cual genera mayor motivacion, interés y mejor rendimiento
académico. Haciendo referencia a lo antes mencionado, el presente estudio de
caso tiene como objetivo implementar la gamificacion digital como estrategia
de motivacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de 4to
EGB. Por ende, se ha tomado en consideracion una metodologia de caracter
descriptivo, junto a un enfoque cuantitativo que facilita la obtencioén de datos
de los 3.500 estudiantes que rindieron la “Prueba Ser” en el periodo 2023-2024
donde se reflejan los diferentes resultados. Para que la informacion sea factible,
se considera una muestra de un total de 509 alumnos para obtener resultados
exactos y concretos. De tal forma se destaca que, de los analisis presentados
el asentamiento geografico influye en la diferencia de puntajes obtenidos en la
prueba; debido a esto, se concluye que es necesario utilizar técnicas gamificadas
interesantes para erradicar la educacion tradicionalista.

Palabras clave: Gamificacion; Tecnologia educativa; Motivacion; Aprendizaje
significativo; Estrategias didacticas.

ABSTRACT

Currently, traditional education is still in force in the classroom and this generates
a violation of the educational progress of students; this is because teachers do
not normally apply an appropriate methodology when teaching their classes.
Therefore, it is necessary to use technological tools that allow didactic and playful
learning, such as, for example, “Edpuzzle”, a pedagogical tool that could be used
by teachers to generate significant and innovative learning. Previous studies
demonstrate the feasibility of gamification within the teaching-learning process,
which generates greater motivation, interest and better academic performance.
Referring to the aforementioned, the present case study aims to implement digital
gamification as a motivational strategy in the learning of Natural Sciences in 4th
grade EGB students. Therefore, a descriptive methodology has been considered,
together with a quantitative approach that facilitates the collection of data from
the 3,500 students who took the “Ser Test” in the period 2023-2024 where the
different results are reflected. In order to make the information feasible, a sample
of a total of 509 students is considered to obtain accurate and concrete results. In
such a way it is highlighted that, from the analyses presented the geographical
settlement influences the difference of scores obtained in the test; due to this, it is
concluded that it is necessary to use interesting gamified techniques to eradicate
traditionalist education.

Keywords: Gamification; Educational technology; Motivation; Meaningful
learning; Didactic strategies.
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1. INTRODUCCION
Marin (2015) destaca que:
La gamificacion educativa es una tendencia innovadora que agrupa conceptos de
ludificacion y aprendizaje. Su objetivo principal es que los estudiantes adquieran
conocimiento y puedan aplicarlo de manera practica. Al integrar herramientas tecnoldgicas
y elementos ludicos, se adopta un ambiente llamativo que activa la curiosidad y el interés
de los alumnos. (p.2)
Por ende, es esencial involucrarlos dindmicamente, para impulsar el progreso de cualidades
cognoscitivas basicas, a fin de crear una experiencia de aprendizaje integral.
A nivel global, numerosos estudios destacan la utilidad de la gamificacioén en varios contextos,
desde la ensefanza hasta el ambito profesional. Segtin Torres et al. (2018) menciona que, “a lo
largo de la experiencia, el uso de estrategias de gamificacion mostr6 una mejora en el rendimiento
académico de la asignatura, materializandose en la variacion de niumero de aprobados de un
84% inicial hasta llegar al 97% final” (p. 145). De acuerdo con estos resultados se evidencia
que, mediante esta estrategia innovadora, se mejora el interés, entusiasmo y la retencion del
aprendizaje.
En Ecuador, la gamificacion digital se ha consolidado como una nueva forma de ensefianza
transformadora. Desde el punto de vista de Mallitasig y Freire (2018) sefialan que “esta
metodologia es clave para el desarrollo integral de los estudiantes, mostrando una mejora
del 35% en las calificaciones promedio y un incremento del 75% en la resolucion efectiva de
problemas” (p.70). De tal forma esta herramienta, no solo ayuda a entender conceptos cientificos
complejos, sino que también promueve habilidades importantes como el pensamiento critico y
el trabajo en equipo, para transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Esta técnica ayuda a los estudiantes a participar activamente en sus clases, lo que aumenta su
estimulacion y dedicacion. Ademas, proporciona un enfoque personalizado, adaptandose a sus
necesidades y ritmos de aprendizaje, lo cual permite que los estudiantes progresen segun su nivel
de competitividad. Asimismo, la integracion de elementos de juego, como puntos y recompensas,
genera un ambiente divertido ya que los docentes pueden incentivar la participacion.
En resumen, la gamificacion es una herramienta nueva y versatil que fortalece la conexion
de los estudiantes con el proceso educativo. Por ello, el propdsito de este articulo es mejorar
el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso de plataformas digitales modernas, que
integran actividades de descubrimiento cientifico, para transformar el contenido tradicional en
experiencias educativas practicas.
1.1. Gamificacion Digital
Implementar la gamificacion digital como una estrategia educativa es de vital importancia, ya
que combina diferentes elementos como juegos, recompensas, niveles y desafios, los cuales
motivan al estudiante y promueven su participacion. Este tipo de técnica se ha popularizado

dentro de los procesos educativos, ya que profesores de distintas areas, aplican a la gamificacion
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debido a su gran capacidad de volver a la ensefianza mucho mas atractiva y dinamica. Dentro de
la teoria del flujo de Mihaly Csikszentmihalyi, propuesta en 1975, describe que la concentracion

de las personas es mejor cuando disfrutan de una actividad o accion.

En relacion a la teoria mencionada, el flujo se alcanza cuando las habilidades de un
individuo se ajustan con los desafios del trabajo, generando un equilibrio perfecto entre
ambos. Este estado enfatiza el disfrute del proceso en lugar de solo enfocarse en el
resultado, lo que convierte la experiencia en algo significativo. (Mesurado, 2010, p.185)

Es por ello que este concepto resalta la importancia de mantener un equilibrio entre habilidades y

desafios para fomentar el disfrute y la concentracion en el proceso. Al centrarse en la experiencia

en si, se promueve un aprendizaje mas significativo y una mayor motivacion intrinseca.

1.1.1. Estado de Flujo tipo de gamificacion digital

Giipe (2023) explica que el Estado de Flujo, o “Flow” es:
Un concepto psicoldgico introducido por Mihaly Csikszentmihalyi (1999), que se refiere a
la experiencia en la que una persona se siente completamente absorbida por una actividad
que le proporciona placer y disfrute. Este estado esta estrechamente relacionado con la
motivacion intrinseca, la creatividad, el talento y la felicidad. Es fundamental para disefiar
experiencias educativas efectivas que mantengan a los estudiantes comprometidos. Para
lograrlo, es crucial crear actividades que representen un desafio adecuado a las habilidades
individuales de cada estudiante. (p.2).

En este sentido el uso de herramientas interactivas, como simulaciones y juegos, no solo

despierta la curiosidad, sino que facilita la comprension de conceptos complejos, especialmente

en ciencias. Al permitir que los estudiantes experimenten y apliquen teorias cientificas en

contextos practicos, el aprendizaje se vuelve mas tangible y relevante, potenciando su interés

y motivacion.

1.2. Juegos Digitales

Samaniego y Sarango (2016) define los juegos digitales como “juegos serios que educan,
entrenan e informan” (p.3). Su objetivo principal es combinar los aspectos educativos, como
el aprendizaje y la instruccion, con las dinamicas del juego, lo que permite crear experiencias
de aprendizaje mas envolventes y motivadoras. Herramientas como Kahoot y Edpuzzle estan
asumiendo un papel clave en este proceso, por ejemplo, Kahoot permite crear cuestionarios
interactivos que efectiian un aprendizaje mas dinamico y entretenido. Edpuzzle combina videos
educativos con preguntas interactivas, promoviendo un aprendizaje autonomo a medida que el
estudiante avanza a su propio ritmo.

1.2.1. Motivacion en el Aprendizaje a través del juego

La motivacién es esencial para los distintos procesos educativos, ya que permite activar de
manera mucho mas efectiva el interés del alumno. De acuerdo con Woolfolk, la motivacion

posibilita que el estudiante sea mas participativo y obtenga un buen comportamiento dentro del
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aula. Este concepto no solo abarca el interés inicial por una tarea, sino también el valor necesario

para superar desafios y lograr objetivos. Asi, la motivacion va mas alla de una simple atraccion

hacia una actividad, sino que también involucra a la disposicion para resolver problemas y

continuar aprendiendo.

Ospina (2016) menciona que:
Cuando los estudiantes estan motivados, se involucran mas en las actividades y
demuestran un mayor compromiso y disposicidon para aprender, lo que hace que su
experiencia educativa sea mas significativa. Las circunstancias internas, como el interés
de aprender o la satisfaccion de resolver problemas de la vida real autbnomamente.
El entusiasmo, influye tanto en el rendimiento académico del estudiante, como en
su desarrollo cognitivo, su inteligencia emocional y sus relaciones interpersonales,
reflejando el esfuerzo, concentracion y adaptacion de los alumnos para nuevas situaciones
que se presenten en su vida diaria. (p.3)

Es por ello que, para fomentar el interés es esencial que los alumnos comprendan claramente los

objetivos de aprendizaje, encuentren interés en las actividades y se sientan capaces de cumplir

con las tareas. En este proceso, los docentes desempefian un papel fundamental al implementar

estrategias que combinen la motivacion intrinseca y extrinseca, promoviendo asi un aprendizaje

efectivo y el desarrollo de la curiosidad, confianza y perseverancia en los estudiantes.

2. METODOLOGIA

La metodologia de este estudio sigue un enfoque descriptivo, cuyo proposito es analizar las
caracteristicas del aprendizaje. Segiin Hernandez Sampieri et al. (2014), “la investigacion
descriptiva busca detallar las caracteristicas de un fenémeno” (p. 345). En este caso, permite
observar aspectos importantes del proceso educativo, como la motivacion, el interés y el
compromiso para interactuar con métodos nuevos de ensefianza.

Asi mismo los autores mencionados afirman que el enfoque cuantitativo mantiene un proceso
ordenado y estructurado, ya que es importante el proceso de cada etapa de manera lineal y
progresiva. Con este enfoque se segura un proceso claro y sistematico, facilitando la obtencion
de resultados al medir variables y analizar datos estadisticamente. De tal forma, se pueden
identificar patrones y relaciones de manera confiable.

La poblacién y muestra estd formada por un grupo de personas que tienen el conocimiento
necesario para participar en el estudio. Segin Borrego (2008) “la poblacion puede ser el
conjunto de personas de una localidad, las llamadas telefonicas a una central... Llamaremos
muestra a un subconjunto limitado extraido de la poblacion, con objeto de reducir el nimero
de experiencias” (p. 2). En el presente estudio se utilizé una poblacion de 3500 estudiantes
de cuarto grado quienes rindieron la Prueba Ser a nivel nacional dentro del periodo 2023-
2024, de los cuales se utiliz6 una muestra representativa de 509 estudiantes para los andlisis de

resultados respectivos.
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2.1. Formula:

Tabla 1. Parametros

PARAMETRO | INSERTAR VALOR
N 3500
z 2,05
P 50%
Q 50%
E 4%

Nota: Formula estadistica para el calculo de la muestra n= 509,10. Elaboracion propia.

3. RESULTADOS
3.1. Tablas de distribucion de Frecuencia

Las tablas de frecuencia representan un sistema especifico en el que el conocimiento se expresa
objetivamente a través de un formato bidimensional con datos numéricos.

Tabla 2. Asentamiento rural y urbano

Nota. Datos tomados de las Pruebas Ser del Ineval (2023-2024).

Los resultados estadisticos (Tabla 2) revelan un desacuerdo significativo entre las zonas urbanas
y rurales en relacion con el progreso educativo, con un 32.4 % en el area urbana y un 16.1 % en
la rural. Esta diferencia indica un mayor avance en la zona urbana, impulsado principalmente
por la facilidad de acceso a la tecnologia, infraestructura adecuada y mayor disponibilidad de

recursos didacticos.
Tabla 3. Sostenimiento (Instituciones Particulares y Fiscales)

Nota. Datos tomados de las Pruebas Ser del Ineval (2023-2024).
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Latabla 3 indica que las instituciones fiscales representan el 46.1 %, mientras que las particulares
solo el 2.4 %, lo que evidencia la predominancia de la educacion publica. Esta distribucion es
clave para entender que la gamificacion digital debe ser impartida en las instituciones fiscales
por la cantidad de estudiantes donde se puede alcanzar un aprendizaje significativo.

3.1.1. Medidas de tendencia central

En este apartado, se presentar los promedios obtenidos en Ciencia Naturales por los estudiantes
de cuarto grado, teniendo en cuenta a la zona geografica que pertenece, el tipo de institucion,

género y finalmente en el nivel de logro que se encuentra el alumno.
Tabla 4. Medidas de Tendencia Central

Nota. Datos tomados de las Pruebas Ser del Ineval (2023-2024).

La tabla 4 presenta las variables zona geografica, tipo de institucién educativa, género y nivel
de logro, basadas en una muestra valida de 509 casos. Los resultados indican que la mayoria
de los encuestados son mujeres, de manera que la mediana como la moda tienen un valor de 2,
lo que significa que al menos el 50 % de los involucrados forman parte del género femenino.
En general, la muestra la forman principalmente estudiantes mujeres que asisten a instituciones
fiscales, residentes en zonas urbanas y con un alto nivel de logro.

3.1.2. Chi-cuadrado

Mediante esta experiencia se examina la correlacion entre variables categoricas, permitiendo

evaluar si existe una asociacion significativa entre ellas al comparar dichas frecuencias.

Tabla 5. Prueba de chi-cuadrado Institucion y Region
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Hi: El tipo de institucion educativa (fiscal o particular) influye en el rendimiento académico de
los estudiantes en las regiones Costa y Sierra.

Ho: El tipo de institucion educativa (fiscal o particular) no influye en el rendimiento académico
de los estudiantes en las regiones Costa y Sierra.

Segun los resultados presentados, se deduce que el tipo de institucion afecta al desempefio
educativo de los alumnos. Esto se confirma con un valor de significacién de 0,048, inferior a
0,05, lo que permite concluir que el tipo de institucion afecta el aprovechamiento académico en
las regiones Costa y Sierra. Este impacto puede estar relacionado con el acceso a tecnologias

educativas, lo cual varian entre instituciones fiscales y particulares.

Tabla 6. Prueba de chi-cuadrado Genero y Nivel de logro

Hi: El género influye en el nivel de logro académico de los estudiantes.

Ho: El género no influye en el nivel de logro académico de los estudiantes.

Mediante los resultados de presenta una analogia significativa entre el género y el nivel de
logro, ya que el valor p obtenido (0,125) es mayor que el nivel de significacion establecido
(0,05). Por lo cual se acepta la hipdtesis nula, debido a que el género no interviene en el
rendimiento académico. Ademas, es importante recalcar que, si el estudiante tiene una mejor

calidad educativa e infraestructura puede lograr tener un mejor logro académico.
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Tabla 7. Comparacion de investigaciones

INVESTIGACION 1

INVESTIGACION 2

ANALISIS

La gamificacion se ha establecido como una
estrategia significativa en la educacion, sus
diversos estudios destacan su impacto positivo
en el aprendizaje; por lo tanto, permite
aumentar la retencion de conocimientos.
Delgado y Sisalima (2024) sefialan que:
Existen ventajas al utilizar la gamificacion
digital en estudiantes de Ciencias Naturales
ya que poniendo énfasis con los datos
obtenidos muestran dos resultados distintos
que establece el estudiantado con los actores
del proceso educativo, Un porcentaje
significativo, representa el 67%, aumentando
asi la motivacion y el compromiso, como
un proceso de construccion colectiva del
conocimiento. En contraste, el 33% sefiala
que mejora la adquisicién y retencion de
juicio, cobrando importancia en el proceso de
aprendizaje (p. 96).

El aprendizaje disefiado por la
gamificacion crea experiencias
atractivas e innovadoras que
fomenten la participacion de los
estudiantes. Segun los estudios
de Quezada et al. (2024) “el 91%
de los estudiantes muestra un alto
interés cuando se presenta una
actividad ludificada, mientras
que solo un 9% manifiesta un
interés moderado” (p.2).

Estos resultados son positivos,
ya que reflejan la afinidad en
los elementos de entornos y
experiencias.  Esto  sugiere
una mayor disposicién hacia
el estudio mediante métodos
innovadores  para  adquirir
conciencia de forma mas
profunda. En general la mayoria
de los estudiantes demuestran

En  conjunto, ambos
estudios afirman la idea de
que la gamificaciéon no solo
impulsa la participacion,
sino que también favorece
al aprendizaje significativo,
consolidandose como
una estrategia educativa
efectiva en varios contextos.
Asimismo, se evidencia
un impacto positivo en la
estimulacién y la capacidad
de retener el conocimiento
de manera significativa,
en donde los estudiantes
demuestran un alto interés
hacia  las  actividades
gamificadas, lo que indica
una mayor disposicion hacia
el aprendizaje mediante
métodos innovadores.

resultados positivos cuando se
hace uso la gamificacion como
estratégica afectiva para mejorar
su aprendizaje.

Nota: Comparaciones de investigaciones y Analisis

4. DISCUSION

Al realizar el andlisis general se plantea que la gamificacion permite un aprendizaje basado en
el juego, facilitando el descubrimiento de conceptos reales sobre la tematica planeada por el
docente, por lo que la implementacién de esta ha demostrado ser una habilidad practica para
mejorar la motivacion y la responsabilidad de los estudiantes (Segovia Franco, 2023).

Segun los datos analizados en la primera tabla, se observa que en las areas urbanas existe un
mayor acceso a la gamificacion digital, con un 32.4% de estudiantes. Lo que indica que las
instituciones educativas urbanas disponen de recursos y estructuras que benefician la ensefianza
y la ejecucion en el aula. Ademas, el analisis de la tabla 4 indica que el tipo de institucion
educativa influye significativamente en el rendimiento académico de los estudiantes, con un
impacto del 0,048 en las regiones Sierra y Costa, este resultado podria estar conectado con el
acceso a tecnologias educativas, lo cual varia entre educaciones publicas y privadas.

En fin, la gamificacion se presenta como una técnica positiva para modernizar el aprendizaje
de Ciencias Naturales, especialmente en areas urbanas donde el acceso a la tecnologia es mas
comun. Aun hay desafios relacionados con la igualdad educativa, ya que aun hay diferencias
en el acceso tecnologico y el tipo de institucion que influye en el rendimiento académico. Por

lo tanto, es importante desarrollar procedimientos y practicas que disminuyan estas diferencias
y aseguren que todos los educandos, independiente de su contexto, puedan aprovechar
herramientas innovadoras en su proceso de aprendizaje.
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5. CONCLUSIONES

En conclusion, la presente investigacion permitié constatar que la gamificacion digital
se constituye como un recurso didactico practico y afectivo para la ensefianza de Ciencias
Naturales en estudiantes de cuarto grado de EGB. De acuerdo al enfoque tedrico se corrobord
que esta metodologia fomenta la motivacion y el compromiso académico basado en elementos
ludicos sobre los procesos educativos, facilitando la comprension de conceptos cientificos y
promoviendo la participacion y dindmica de los estudiantes para desarrollar un aprendizaje para

toda la vida.

Con resultados obtenidos de la prueba SER 2023-2024 se pudo identificar que los alumnos
en areas urbanas tienen mayor acceso a la gamificacion digital. Lo que facilita un método de
aprendizaje colaborativo que mejora la implementacion y la motivacion por la materia. Sin
embargo, las brechas tecnoldgicas contintian siendo un desafio hoy en dia, debido a que en
las zonas rurales los alumnos presentan insuficiente acceso a estas herramientas, por lo cual
es necesario disminuir de manera urgente la desigualdad en el acceso a recursos tecnoldgicos.
En definitiva, es esencial implementar medidas de igualdad para lograr que la educacion sea
universal, utilizando herramientas tecnoldgicas y recursos educativos que sean innovadores
para mejorar el proceso de ensefanza -aprendizaje, de manera que los estudiantes puedan
aprender y divertirse con nuevas metodologias y asi ofrecer un aprendizaje significativo lleno

de experiencia dindmicas para todos.
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