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Resumen: El uso de la gamificacién en el proceso de ensefianza -
aprendizaje gana terreno cada dia mas debido al desarrollo de las
herramientas tecnolégicas. El objetivo de la investigacion resulto
desarrollar una estrategia de aprendizaje apoyada en la gamificacion
implementada en Quizziz para la asignatura de Ciencias Naturales.
El enfoque de la investigacion fue cuantitativo y de tipo correlacional,
experimental y aplicado al modificar el objeto de investigacion y
proponer actividades basadas en la gamificacion y las tecnologias de
la informacion. Se emplearon métodos tedricos de investigacion en la
determinacién de las condiciones y ventajas de la gamificacion. Los
métodos empiricos que se emplearon fueron la observacion, la
revision de documentos y la encuesta para el desarrollo del
diagnéstico y la comprobacion de los resultados. Se crearon seis
actividades, tres para cada afio, que abarcan méas de una sesion de
trabajo. La comparacién del resultado de las calificaciones muestra
mejoria con la experiencia realizada. La encuesta (antes y después)
refleja incrementos para sexto, séptimo y general (1.56), todos altos.
El sexto afio alcanzo valores de bien como promedio con 4.01. La
prueba de Spearman determina que existe correlacion significativa y
positiva entre las variables consideradas con la motivacion y el
aprendizaje significativo. La aplicacion del Método Torgerson ofrece
que los docentes valoran la contribucion de las actividades
implementadas de muy de acuerdo para el aprendizaje autonomo, las
tecnologias y la motivacion, asi como de acuerdo para las habilidades
del programa y el aprendizaje significativo.

Palabras clave: Gamificacion, Ciencias naturales, Tecnologia de la
Informacion y las Comunicaciones, Quizziz.
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Abstract:

The use of gamification in the teaching-learning process is gaining ground every day
due to the development of technological tools. The objective of the research was to
develop a learning strategy supported by gamification implemented in Quizziz for the
Natural Sciences subject. The research approach was quantitative and correlational,
experimental, and applied, modifying the object of research and proposing activities
based on gamification and information technologies. Theoretical research methods
were used to determine the conditions and advantages of gamification. The empirical
methods used were observation, document review, and surveys to develop the
diagnosis and verify the results. Six activities were created, three for each year,
covering more than one work session. A comparison of the results of the grades shows
improvement with the experience. The survey (before and after) reflects increases for
sixth, seventh, and overall (1.56), all of which are high. The sixth year achieved good
values on average with 4.01. Spearman's test determines that there is a significant and
positive correlation between the variables considered with motivation and meaningful
learning. The application of the Torgerson Method shows that teachers value the
contribution of the activities implemented as very much in agreement for autonomous
learning, technologies, and motivation, as well as in agreement for program skills and
meaningful learning.

Keywords: Gamification, Natural Sciences, Information and Communication
Technology, Quizziz.

1. Introduccion

La gamificacidn consiste en el uso de mecénicas, elementos y técnicas de disefio de
juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver
problemas (Zichermann, 2011). Se reconoce su presencia en variados espacios de la
vida y en sectores tan diversos como la educacion, la superacion de los recursos
humanos y la gestién empresarial (Hurtado Mora et al., 2024).

Estudios de varios conceptos de gamificacion destacan como elementos comunes el
uso de estrategias, modelos, dinAmicas, mecéanicas y elementos propios de los juegos
en contextos ajenos a éstos, con el proposito de transmitir un mensaje 0 unos
contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica que
propicie la motivacion, la implicacion y la diversion.

El uso de la gamificacion como metodologia empleada en el proceso de ensefanza -
aprendizaje gana terreno debido al desarrollo alcanzado por las herramientas
tecnoldgicas en el ambito educativo (Diaz Garcia et al., 2022; Fernandez Vega et al.,
2021; Lobo Rueda et al., 2020) y dadas sus posibilidades de que a través del
entretenimiento desarrolla competencias cognitivas, emocionales, sensomotoras,
sociales, de aprendizaje o mediaticas (Mendoza Lopez et al., 2022).
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Su carécter ludico, facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mas
divertida y genera una experiencia positiva en el estudiante; sin embargo, su empleo
posee como premisas la necesidad de un ambiente que logre motivar y desarrollar un
mayor compromiso entre los estudiantes (Beltran Morales et al., 2021).

Beltran Morales et al. (2021) plantean la existencia de dos tipos de técnicas de
recompensas: estaticas y dinamicas. En las primeras, se considera la acumulacion de
puntos, escaldo de niveles, obtencién de premios, regalos, clasificaciones, desafios,
misiones o retos; mientras que en las dinamicas: recompensas (obtener un beneficio
merecido), estatus (establecimiento de un nivel social jerarquico), logro (superacion o
satisfaccion personal), competicion (afan de competir o ser mejor que los demas).

Entre las ventajas que se le atribuyen a la gamificacion, se encuentran: eleva la
motivacion por el aprendizaje (Hurtado Mora et al., 2024); permite la retroalimentacion
constante (Ricardo Cabrera et al., 2016), se logran aprendizaje mas significativo
(Borras Gené, 2015); compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del
estudiante con el contenido y con las tareas; resultados mas medibles (niveles, puntos
y badges); desarrolla competencias, permite la alfabetizacion digital; aprendizaje
autonomo (Maliza Mufoz et al.,, 2021); genera competitividad a la vez que
colaboracion y capacidad de conectividad entre usuarios.

De lo anterior, se evidencia el vinculo existente entre la motivacion y la gamificacion.
Resultan diversos los trabajos recientes que lo abordan, entre ellos: Garcia et al.
(2020), que la proponen como una estrategia innovadora; Hill y Brunvan (2018)
reconocen el compromiso de los estudiantes durante el proceso ensefianza-
aprendizaje; por el desarrollo de destrezas cognitivas y la inteligencia emocional y
Polisgua Galarza et al. (2022) en el aprendizaje de la lectoescritura, en
correspondencia con trabajos que perfeccionan el sistema educativo de ecuador en
sus distintos niveles (Viteri Moya et al., 2013).

Por otra parte, el avance de las herramientas digitales ha transformado el proceso de
ensefianza-aprendizaje, permitiendo la implementacién de metodologias innovadoras
basadas en plataformas digitales. En este contexto, Quizziz se ha convertido en una
herramienta efectiva para el aprendizaje interactivo, fomentando la participacion activa
de los estudiantes y mejorando la retencion de conocimientos a través de la
gamificacion.

Quizziz, al integrar elementos de juego como puntuaciones, retroalimentacion
inmediata y competencias entre pares, fortalece el aprendizaje autbnomo vy
colaborativo (Tanirbergenovna Mamekova et al., 2021). Por otra parte, permite
acceder a informacion de diversas fuentes y fortalecer los conocimientos de manera
interactiva.

En la Unidad Educativa Academia Militar “San Diego” en la asignatura de de Ciencias
Naturales para estudiantes de sexto y séptimo de bésica se aprecian dificultades con
el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. El proceso de ensefianza
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aprendizaje se desarrolla con métodos reproductivos y niveles muy bajos de uso de
las Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones (TIC); sin embargo, un
diagnéstico inicial arrojo la predisposicion de los estudiantes con entornos de
aprendizaje que combinen tecnologia y entretenimiento y la voluntad de los docentes
de introducir la herramienta Quizziz.

En consecuencia, el objetivo de la investigacion resulta desarrollar una estrategia de
aprendizaje apoyadas en la gamificacién y con el uso dela herramienta Quizziz para
la asignatura de Ciencias Naturales en primaria de la Unidad Educativa Academia
Militar "San Diego".

2. Metodologia

Segun Herndndez Sampieri y Mendoza Torres (2020) el enfoque de la investigacion
es cuantitativo al ser probatorio, de acuerdo a reglas légicas y secuencial, sobre la
base de datos generados poseen los estandares de validez y confiabilidad. Es del tipo
correlacional, experimental y aplicado al modificar el objeto de investigacion y
proponer actividades basadas en la gamificacion y las TIC, para la asignatura de
Ciencias Naturales con la finalidad de obtener mejoras en la motivacion y el
rendimiento académico.

Se emplean métodos tedricos de investigacion, tales como: analisis-sintesis,
inducciéndeduccidn e histérico logico (Quesada Somano & Medina Leon, 2020) en la
determinacion de las condiciones y ventajas de uso de las TIC y la gamificacion. Los
métodos empiricos empleados fueron la observacion, la revision de documentos del
proceso educativo y la encuesta en el desarrollo del diagnostico y la comprobacion de
los resultados.

Para el desarrollo de la encuesta se construyd un cuestionario, evaluado en una
escala de cinco niveles: (1) Siempre, (2) Con frecuencia, (3) Alguna vez, (4) Por
excepcion, (5) Nunca. Los elementos evaluados resultaron: (1) ¢Usted se siente
comprometido con el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales? (2) ¢La
forma en que se imparten los contenidos hace que usted regresa al estudio por su
propia voluntad? (3) ¢ Considera que la asignatura le aporta para su vida futura 'y le
permite desarrollar competencias? (4) ¢ Se garantiza una retroalimentacion constante
en las clases? (5) ¢Usted logra implementar estilos de aprendizajes de manera
autonoma? (6) ¢la forma de impartir la asignatura le permite desarrollar habilidades
de competitividad? (7) ¢la forma de impartir la asignatura le permite desarrollar
habilidades de cooperacién y trabajo en equipo? (8) ¢ Se considera motivado con la
asignatura de ciencias Naturales? (9) ¢ Considera que logra aprendizajes profundos y
duraderos en la asignatura de ciencias Naturales?

Los resultados de la encuesta fueron procesados con el software SPSS V25 para el
Alpha de Cronbach y de R cuadrado lo que demostrara si el instrumento aplicado es
valido y fiable, si los dos resultados son superiores a 0,7.
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La poblacion implicada es de 40 alumnos en sexto, 30 en séptimo y 3 docentes,
aungue para la comprobacion de los resultados, por su experiencia, pueden ser
adicionados otros 4 docentes y 2 directivos. Para poblacion finitay con py g de 5 %
el tamafo de muestra necesario es de 60, por lo que se decide encuestar, de manera
aleatoria, a 34 estudiantes de sexto y 26 de séptimo.

Sobre la base del diagndstico anterior y los elementos encontrados en estudio del
marco tedrico referencial, se propone un sistema de actividades con apoyo en las TIC
y la gamificacién. La comprobacién de los resultados se realiza por medio de:
comprobacién de los resultados académicos y de la encuesta (antes y después),
estudio de correlacion (Spearman) de las variables consideradas influyentes con la
motivacion y el rendimiento académico y por la valoracién de los docentes acerca de
la experiencia creada por medio del método de Torgerson.

El método consiste en: (1) Determinacion de la frecuencia absoluta; (2) Determinacion
de la frecuencia acumulada; (3) Calculo de la frecuencia relativa acumulada; (4) Fijar
los puntos de cortes (P) y escala de los indicadores dados por valores normales
estandar inversos con la utilizacion de las tablas de la distribucién normal (N) y (5)
evaluacion de los resultados (procesado en Excel creado al efecto).

3. Resultados
Diagnostico

Los resultados académicos de los estudiantes seleccionados en la muestra, antes de
aplicacion de las actividades, se muestran en la tabla 1.

Tabla 1.
Calificaciones iniciales.
Ano Muestra Calificaciones
6 o menor 7 8 9 10 Prom
Sexto 34 4 12 4 5 1 7.38
Séptimo 26 6 14 5 6 3 7.41
Total 60 10 26 9 11 4 7.40

Nota: Documentacién consultada.

A la encuesta aplicada a los 56 estudiantes se le aplica el Alpha de Cronbach (0.899)
y de R cuadrado (0.957) con el software SPSS V25 se concluye que el instrumento
aplicado es vélido y fiable, dado que ambos resultados son superiores a 0,7. La tabla
2 muestra un resumen de los resultados alcanzados por cada pregunta.
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Tabla 2.
Resultados por preguntas de la encuesta antes de la aplicacion de la experiencia.
Aio 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Prom.

Sexto 212 185 218 247 224 185 226 209 224 214
Séptimo 169 169 212 250 223 177 215 204 212 2.03
Total 193 180 217 250 225 183 223 208 220 211

Nota: Datos procesados de la encuesta.

Como se aprecia los resultados en todas las preguntas son bajos, al igual que los
promedios generales, por afo y totales. De igual forma, se comportan los valores para
las preguntas 9 asociada a la motivacién con solo 2.08 y al aprendizaje 2.20.

Sistema de actividades.

Titulo. Estrategia de aprendizaje activo apoyada en la gamificacion e implementa en
Quizziz para la asignatura de Ciencias Naturales para estudiantes de sexto y séptimo
de la Unidad Educativa Academia Militar “San Diego”

Objetivo. Desarrollar una estrategia de aprendizaje apoyadas en la gamificacién y con
el uso de la herramienta Quizziz para la asignatura de Ciencias Naturales en primaria
de la Unidad Educativa Academia Militar "San Diego".

Objetivos Especificos:

1. Disefar actividades didacticas basadas en Quizziz que refuercen los
contenidos de Ciencias Naturales.

2. Aplicar estrategias de gamificacion mediante Quizziz para fomentar la
participacion y el aprendizaje autbnomo.

3. Evaluar el impacto del uso de Quizziz en el proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante encuestas dirigidas a los estudiantes.

Pablico objetivo: Estudiantes de sexto y séptimo de la Academia Militar San Diego.
Responsables: Docentes investigadores
Beneficios esperados:

1. Aprendizaje méas dindmico y motivador para los estudiantes.

2. La interaccion constante con el contenido facilita la retencién de informacion y
mejora la comprension de los temas cientificos.

3. Los docentes pueden evaluar el progreso de los estudiantes y adaptar su
ensefianza segun sus necesidades.
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Recomendaciones metodoldgicas:

La propuesta se desarrolla a través de la integracion de Quizziz en las sesiones de
clase, al combinar actividades tedricas con evaluaciones interactivas. Se recomienda
tener presente:

e Trabajar en equipos para completar misiones, fomenta la colaboracion.

e Organiza competencias amistosas entre equipos para ver quién completa mas
desafios o acumula mas puntos.

e Oriente lecturas, recomiende videos donde los alumnos puedan profundizar y
dar continuidad al estudio sobre los temas de forma autébnoma.

e Adapta la dificultad de los desafios al nivel de los estudiantes.

e Garantizar una retroalimentacion constante y certera de cada intervenciéon de
los estudiantes.

e Asegurate de que las recompensas sean significativas y motivadoras.
e Fomenta la reflexion y el aprendizaje a través de debates y discusiones.

e Es muy importante que los estudiantes aprendan a discernir las fuentes de
informacion que utilizan en internet, para que la informacién que obtengan sea
veridica.

Para el disefio de la estrategia se propone cumplir con las etapas siguientes:
Etapa 1. Diagnéstico inicial y revision bibliogréfica.

Etapa Il. Desarrollo de la propuesta: Explicacion de la plataforma y sus beneficios.
Determinacién de las actividades factibles a implementar. Busqueda y elaboracién de
materiales complementarios.

Etapa lll. Implementacion de la propuesta.

Etapa IV. Andlisis de resultados: Evaluacion del impacto mediante encuestas de
percepcion y analisis del rendimiento académico.

Propuesta de actividades.

Se relacionan en detalle, a manera de ejemplo, dos actividades una para sexto y otra
para sétimo. Estas actividades pueden implicar mas de una sesion de trabajo con los
estudiantes. De igual forma, se relacionan otras dos actividades por cada afio, donde
se desarroll6 la propuesta pero que resultan imposible colocar completamente.
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Actividad 1. Exploradores de Ecosistemas Ecuatorianos.
Afo: Sexto

Objetivos: (1) Fomentar el conocimiento sobre los principales ecosistemas del
Ecuador; (2) Desarrollar habilidades de investigacion, colaboracion y resolucion de
problemas.

Habilidades a desarrollar: Compromiso de los estudiantes con el aprendizaje,
habilidades en las TIC, aprendizaje autonomo, cooperacion y competitividad.

Elementos de Gamificacion:

Narrativa: Se les presenta un "mapa del tesoro” digital con los diferentes ecosistemas
de Ecuador, se divide el aula en equipos y se les orienta el orden en que deben
abordar el estudio. Los estudiantes se convierten en Exploradores de Ecosistemas
con la misién de investigar y proteger la biodiversidad del pais.

Desafios y Misiones: Cada ecosistema representa un nivel con desafios especificos.
Los desafios incluyen identificar especies de la flora y la fauna. Deben crear una
presentacion en ppt o video.

Puntos y Recompensas: Los estudiantes ganan puntos por completar desafios,
responder preguntas correctamente y participar activamente. Reciben insignias por
cada ecosistema explorado.

Colaboracion y Competencia: El docente entrega puntos por la organizacion vy
desarrollo de trabajo dentro de cada equipo. Compiten los equipos entre si.

Herramientas TIC: Herramienta Quizziz para gestionar el juego y asignar tareas.
Seleccion de videos recomendados para la preparaciéon de los temas.

Actividad 2. Guardianes del Ciclo Hidrico.
Afio: Séptimo

Objetivos: (1) Fomentar la investigacion y comprension del ciclo del agua; (2)
Desarrollar habilidades de investigacion, analisis y presentacion de informacion; (3)
Promover la conciencia sobre la importancia del agua y su conservacion.

Habilidades a desarrollar: Compromiso de los estudiantes con el aprendizaje,
habilidades en las TIC, aprendizaje autdnomo, cooperacion y competitividad.

Gamificacion:

Narrativa: Los estudiantes se convierten en Guardianes del Ciclo Hidrico. Su mision
es investigar y proteger el ciclo del agua de diversas amenazas. Se les brinda
informacion previa acerca del ciclo del agua (evaporacion, condensacion,
precipitacion, etc.).
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Desafios y Misiones: Identificar y analizar los impactos de la contaminacién en el ciclo
del agua. Proponer soluciones para la conservacion del agua. Crear presentaciones
multimedia o videos informativos.

Puntos y Recompensas: Los estudiantes ganan puntos por completar misiones,
responder preguntas correctamente y participar activamente. Las recompensas
pueden incluir: insignias digitales por cada misién completada. Reconocimiento en un
Salon de la Fama de Guardianes del Agua virtual.

Colaboracion y Competencia: Los estudiantes trabajan en equipos para completar
misiones, fomentan la colaboracién y el intercambio de conocimientos. Los equipos
compiten entre si.

Herramientas TIC: Herramienta Quizziz para gestionar el proyecto y asignar tareas.
Herramientas de busqueda en linea (Google Scholar) para la investigacion, Software
de presentacion (PowerPoint, Google Slides, Prezi) para la creacion de
presentaciones o de aplicaciones de creacion de videos o animaciones (Powtoon,
Animaker) para la presentacion de resultados.

Otras actividades en sexto de basica.

Actividad 3. Tema: Creacidon de un Herbario Digital. Diversidad de plantas en el
entorno local.

TIC utilizados: Herramienta Quizziz, aplicaciones de identificacion de plantas (ej.,
iNaturalist, PlantNet); plataformas para crear presentaciones interactivas (ej., Genially,
Canva).

Actividad 4. Tema: Sistemas del cuerpo humano (digestivo, circulatorio,
respiratorio, etc.).

TIC utilizados: Herramienta Quizziz, juegos interactivos educativos sobre anatomia y
fisiologia. Plataformas de videoconferencia para debates y presentaciones.

En séptimo:

Actividad 5. Tema: La estructura de la materia (d&tomos, moléculas, estados de
la materia).

TIC utilizados: Plataformas de aprendizaje en linea (Khan Academy). Observacion y
Registro de Fendmenos Meteorolégicos con Aplicaciones Moviles:

Actividad 6. Tema: Fenémenos meteoroldgicos y clima.

TIC utilizados: Herramienta Quizziz, aplicaciones moviles de prondéstico del tiempo
(WeatherBug, AccuWeather). Herramientas de creacion de mapas digitales (google
maps).
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Comprobacion de los resultados

La tabla 3 muestra la comparacion entre las calificaciones obtenidas por los
estudiantes antes y después de haber aplicado la gamificacion.

Tabla 3.
Calificaciones iniciales.
Ano Calificaciones
6 o menor 7 8 9 10 Prom
Sexto A 4 12 4 5 1 7.38
D 1 11 9 8 5 8.15
Séptimo A 6 14 5 6 3 7.41
D 0 4 8 10 4 8.54
Total A 10 26 9 11 4 7.40
D 1 15 17 18 9 8,32
Diferencia 0.92

Nota: Documentacioén consultada.

De la tabla se observa que como las calificaciones mostraron una elevacién con un
crecimiento promedio de 0.92. las evaluaciones, antes de aplicar la experiencia se
comportaban en valores cercanos a 7 y con 10 reprobados, mientras que después de
aplicada las calificaciones promedias suben a 8.32 con un solo reprobado.

La tabla 4 muestra los resultados por preguntas con la comparacion antes (A) y
después (D) de la aplicacion de la gamificacion.

Tabla 4.

Resultados por preguntas de la encuesta antes de la aplicacion de la experiencia.
Ano 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Prom.

Sexto 212 185 218 247 224 185 226 209 224 214

A

D 391 376 412 432 412 3.71 4.09 4.00 4.09 4.01
Séptimo A 169 1.69 212 250 223 177 215 204 212 2.03

D 292 288 3.19 354 338 296 338 327 354 323

A 193 180 217 250 225 1.83 2.23 2.08 220 211

D 348 338 3.72 398 380 3.38 3.78 3.68 3.85 3.67
Nota: Datos procesados de la encuesta.

Total

Los resultados mostrados en la tabla arrojan incrementos en cada una de las
preguntas y en los valores totales para los dos afios. Los incrementos totales resultan
para sexto de 1.87, séptimo de 1.78 y general de 1.56, todos altos. Ciertamente, los
resultados de sexto afio son superiores al alcanzar valores de bien como promedio
con 4.01.

La prueba de las correlaciones de Spearman se muestra en la tabla 5 donde la VARS8
es la motivacion y la VAR es el aprendizaje significativo. La tabla brinda informacion
para N=60, ** la correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas) y * la correlacion
es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
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Tabla 5.
Correlaciones obtenidas entre las variables definidas con la motivacién y el
aprendizaje significativo.

AR1 AR2 AR3 AR4 AR5 AR6 AR7 ARS8 AR9

Coeficiente

ARS8 de correlacion Sig. 307" 464" 575" 617" 583" 6527 649" .000 609"
(bilateral) 017 000 000 000 000 000 000 000
Coeficiente

AR9 de correlacion Sig. 263" 313" 428" 377" 336" 518" 671" 609" .000
(bilateral) 042 015 001 003 009 000 000 000

Nota: Obtenido de SPSS.

La evaluacion se realiza segun la escala de: 0 a 0.1 sin correlacion; 0.1 a 0.3 baja; 0.3
a 0.5 media (*); 0,5 a 0.7 alta (**) y 0.7 a 1 muy alta. Se concluye que las variables
seleccionadas como influyentes, efectivamente todas muestran correlaciones
positivas y significativas con la motivacion y el aprendizaje significativo. Para la
motivacion todas con resultados medios y altos y para el aprendizaje significativo solo
la VAR 1 es bajo.

Consenso entre los especialistas.

Se seleccionan para la consulta a los 3 docentes de la asignatura, otros 4 docentes
por su alta experiencia docente y capacidad de emitir criterios y 2 directivos que
estaran vinculados a la implementacion. Se les pregunta si consideran que la
propuesta contribuye a: (1) el aprendizaje autbnomo; (2) las habilidades exigidas por
el programa; (3) habilidades en las TIC; (4) logra la motivacion de los estudiantes y (5)
tributa al aprendizaje significativo de los estudiantes. Se les pide que evallen en una
escala de Likert con minimo en 1 y maximo en 5. Los resultados se muestran en la
tabla 6.

Tabla 6.
Votaciones de los docentes seleccionados acerca de la propuesta desarrollada.
Aprendizaje Habilidades Habilidades Motivacion Aprendizaje autbnomo programa
TIC significativo

5 4 5 5 4
4 4 5 4 4
5 5 4 5 5
4 4 4 5 4
5 4 5 5 4
4 4 5 4 4
5 5 4 5 5

Nota: Datos obtenidos de votaciones.

Con la aplicacion del Método Torgerson se obtienen que los valores de N-P (N, valor
distribucion Normal y P punto de corte) para cada una de las variables y su
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interpretacion, resultan: Aprendizaje autonomo= 0.046, muy de acuerdo; Habilidades
programa= -0.104, de acuerdo; Habilidades TIC= 0.046, muy de acuerdo; Motivacién=
0.124, muy de acuerdo; y, Aprendizaje significativo= -0.104, de acuerdo.

4. Discusion

Resultan diversos los estudios que vinculan la gamificacion con el perfeccionamiento
del proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales, para distintos niveles y
propésitos, incluidos y coincidentes con el presente para la motivacion, entre ellos;
Rodriguez y Avendafio (2018) con una estrategia de aprendizaje para el logro de las
habilidades de la asignatura en secundaria; Cuadros Gonzélez y Lopez Nifio (2020)
con estudios de correlacién para varias dimensiones de la motivacion y Lozada Avila
y Betancur Gomez (2017) para un estudio de revision sistematica para la educacion
superior.

Se corrobora en el estudio la influencia de la gamificacion y las TIC en la motivacion
de los estudiantes, sin embargo, aun pueden perfeccionarse o incrementarse
actividades con este meétodo de enseflanza pues se aprecian reservas en los
resultados fundamentalmente en el comprometimiento con la asignatura.

5. Conclusiones

La estrategia propuesta estd compuesta de actividades implementadas en la
herramienta Quizziz y se desarrollan tanto en sexto como en séptimo, tres para cada
afio, pero con una duracion superior a una clase. Se definen los contenidos, objetivos,
habilidades a desarrollar segun el estudio previo realizado y que deben tributar a la
motivacion y el aprendizaje significativo, asi como los elementos del sistema de
gamificacion.

Los resultados mostrados en la tabla arrojan incrementos en cada una de las
preguntas y en los valores totales para los dos afios. Los incrementos totales resultan
para sexto de 1.87, séptimo de 1.78 y general de 1.56 se consideran de altos. Los
resultados de sexto afio al alcanzar valores promedio de 4.01 se considera un
excelente resultado.

La prueba de Spearman brinda como resultados que las variables seleccionadas y
trabajadas en la experiencia todas poseen correlaciones significativas y positivas con
la motivacion en valores de medio y alto; asi como para el aprendizaje significativo
donde solo la variable comprometimiento con el aprendizaje lo posee, pero bajo.

La aplicacion del Método Torgerson ofrece que los docentes valoran la contribucion
de las actividades implementadas de “muy de acuerdo” para el aprendizaje autbnomo,
las tecnologias y la motivacion, y de “acuerdo” para las habilidades del programa vy el
aprendizaje significativo.
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