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DESARROLLO DE LAS DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO EN EL
AREA DE CIENCIAS NATURALES MEDIANTE LA GAMIFICACION

DEVELOPMENT OF SKILLS WITH PERFORMANCE CRITERIA IN THE AREA
OF NATURAL SCIENCES THROUGH GAMIFICATION

Resumen

En la actualidad la educacion pretende ser una actividad lddica la misma que despierte la
motivacion e interés del estudiante para la construccion de su propio aprendizaje. Es por esta
razén que es fundamental conocer la metodologia que puede ser empleada para garantizar un
aprendizaje participativo, el objetivo es desarrollar las destrezas con criterio de desempefio en
el Area de Ciencias Naturales mediante la gamificacion. En el estudio se empled la metodologia
de marco ldgico con el diagndstico del método etnogréafico para lograr una aproximacion con
la poblacién y muestra que corresponde a estudiantes de octavo de educacién bésica superior
paralelo A de la U.E.F Alfonso Laso Bermeo, integrados por 39 sujetos, 18 mujeres y 21
hombres que comprenden la edad de 11 a 12 afios atravesando el ciclo vital de la adolescencia.
Los resultados revelan que cada estrategia gamificada implementada generd un efecto en el
entorno educativo. El crucigrama Humano facilito la colaboracion y participacion,
evidenciando un aumento sustancial en las puntuaciones y un tamafio de efecto grande.
MentiMeter mostré mejoras estadisticamente significativas y un tamafio de efecto muy grande.
Nearpod demostro una influencia positiva en el aprendizaje y la estrategia Gincana, por su
parte, sobresali6 con mejoras altamente significativas. Los estudios analizados permiten
evidenciar que la gamificacién contribuye al desarrollo de las destrezas de los estudiantes a
través del juego y de la participacion activa.

Palabras clave: Gamificacion, Destrezas con Criterio de Desempefio, Ensefianza-Aprendizaje,
Planificacion Curricular, Habilidades Ludica.

Abstract

Currently, education aims to be a playful activity that arouses students' motivation and interest
in constructing their own learning. It is for this reason that it is essential to know the
methodology that can be used to ensure participatory learning, with the objective of developing
skills with performance criteria in the Natural Sciences Area through gamification. The study
employed the logical framework methodology with the diagnosis of the ethnographic method
to achieve an approach with the population and sample corresponding to eighth-grade students
from the Alfonso Laso Bermeo Higher Basic Education School, consisting of 39 subjects, 18
females and 21 males, aged 11 to 12 years, going through the adolescent life cycle. The results
reveal that each gamified strategy implemented had an effect on the educational environment.
The Human Crossword facilitated collaboration and participation, showing a substantial
increase in scores and a large effect size. MentiMeter showed statistically significant
improvements and a very large effect size. Nearpod demonstrated a positive influence on
learning, and the Gincana strategy, in turn, stood out with highly significant improvements.
The analyzed studies allow us to demonstrate that gamification contributes to the development
of students' skills through play and active participation.

Keywords: Gamification, Skills with performance criteria, Teaching-Learning, Curriculum
Planning, Playful Skills.



1. Introduccion

El proceso educativo en la actualidad se centra en mantener una interrelacion constante entre
los mas importantes entes que involucran el acto de la ensefianza-aprendizaje: el docente y el
estudiante enfoque que “a lo largo de la historia, han tenido vigencia varios modelos,
paradigmas, teorias y escuelas pedagdgicas que han asignado un rol especifico al maestro y al
estudiante (Defaz, 2020, p.464).

En la Unidad Educativa Alfonso Laso Bermeo se ha evidenciado que después de la
pandemia del Covid-19, los estudiantes de Octavo de basica, quienes son objetos de este
estudio, tienen bajas notas en los instrumentos de evaluacion, ya que no han captado el
conocimiento y tienen muy poco interés a la hora de recibir clases de la asignatura de Ciencias
Naturales, esto se debe a factores como falta de aplicacion de nuevas metodologias activas por
parte de los docentes que Ilamen la atencion y motiven a los estudiantes. Los profesores al
aplicar la Gamificacidon generarian que las clases sean mas activas donde el estudiante se
encuentre motivado desde el inicio hasta el final de la clase, creando la participacion de los
estudiantes y de esta forma se tendran resultados favorables al final del afio escolar (Chara,
2019).

Aplicar una metodologia activa con la que se pueda impartir la asignatura de Ciencias
Naturales en los 8vos afios de Educacion General Bésica Superior es un importante aporte para
el proceso de ensefianza-aprendizaje, puesto que los estudiantes llegan a la educacion
secundaria todavia con una mentalidad enfocada en la instruccion activa, la cual no deja de ser
eficiente y eficaz en el desarrollo de las destrezas que se debe trabajar con los estudiantes en
su nivel educativo. En este contexto, el desarrollo de este proyecto investigativo ha sido
significativo porque permitira implementar la metodologia activa de la Gamificacion en el
proceso educativo donde los estudiantes han tenido la oportunidad de obtener, de una forma
distinta, conocimientos que les ha servido para la vida y de esta manera se fortalezca en ellos
habilidades: criticas, cognitivas, cientificas e investigativas. Esto sin duda ha sido un gran
aporte en el campo de la educacién, pues hoy en dia, con la utilidad de la tecnologia que se
incluye en el ambito educativo, se podra experimentar nuevas formas de generar conocimiento.

Se debe enfocar la ensefianza a trabajar de la mano con los saberes que la modernidad
presenta, ya que eso hara que sea mas aceptada por sus receptores y tenga proyecciones mas
afines con el futuro que dichas tecnologias permitiendo que el proceso de ensefianza y
aprendizaje se adapte a las nuevas herramientas (Ruiz, Rosales, & Neira, 2018). Ademas, sera
este un inicio para emprender en la institucion educativa la implementacion de este tipo de
ensefianza, como una herramienta que fortalezcan a los docentes en la obtencién de nuevas
habilidades. Esta innovacion servira sobre todo para que el estudiante se sienta motivado y asi;
la educacion en curso atienda las particularidades y necesidades de cada estudiante, lo que dara
como resultado que la educacién sea mas personalizada y por ende mejor acogida por parte de
los mismos. Con base en lo mencionado anteriormente, los estudiantes de octavo grado de la
Unidad Educativa Alfonso Laso Bermeo notaran la implementacion de la gamificacion en las
lecciones de Ciencias Naturales a través de evaluaciones regulares. Esta introduccion de la
gamificacion se vera reflejada en las calificaciones finales del cuarto parcial durante el afio
académico 2022-2023.

La problematica identificada se centra en que los docentes todavia rigen sus ensefianzas
basadas en un modelo tradicional, lo que limita el desarrollo de las destrezas con criterio de
desemperio, al igual que la capacidad de postular nuevos conocimientos e ideas que provengan
del propio estudiante, y esto genera la desmotivacion, el conformismo y la falta de criticidad
para el desarrollo metacognitivo y préactico en el estudiantado para alcanzar a desarrollar las
destrezas de la asignatura de Ciencias Naturales. Entre las causas que generan el problema se
menciona: Falta de actualizacion y formacion docente, ya que muchos docentes no se



actualizan en meétodos pedagdgicos que fomenten la participacion activa y el pensamiento
critico de los estudiantes y como consecuencia se genera la continuacion de enfoques
tradicionales de ensefianza (Rios & Enrique, 2018). La resistencia al cambio es otra causa que
algunos docentes presentan; ya que abandonar enfoques tradicionales les causa incomodidad,
y no se concientizan que al aplicar en las clases de ciencias naturales una metodologia activa
como lo es la Gamificacion se podré brinda ventajas al momento de utilizar dentro del aula y
que permite que los alumnos sean participativos. Otra de las causas son los recursos limitados
que los docentes utilizan, la falta de recursos, como tiempo, tecnologia y materiales educativos,
limitan también la capacidad de los docentes para implementar enfoques mas innovadores y
participativos en el aula.

Los efectos que generan el problema identificado son: la falta de desarrollo del
pensamiento critico, que justamente se debe a los enfoques tradicionales de ensefianza que a
menudo se centran en la memorizacion y la repeticion de hechos, siendo un limitante del
desarrollo de este pensamiento critico y la capacidad de los estudiantes para cuestionar, analizar
y evaluar la informacion de manera independiente, esto provoca una ensefianza unidireccional
teniendo al docente como la Unica fuente de conocimiento. Otro efecto es el desinterés y
desmotivacion en el aprendizaje propia de la ensefianza tradicional, ya que los estudiantes no
encuentran relevancia ni significado en lo que se les ensefia. Esto desencadena en la apatia
hacia la educacién por parte de los estudiantes al no participar activamente ni relacionar los
contenidos de la asignatura con sus propias experiencias e intereses. También se puede
considerar que otro efecto es la dificultad de la resolucion de problemas y la innovacion de los
estudiantes en las tareas y exposiciones, ya que su proceso de ensefianza aprendizaje se ha
centrado en enfoques tradicionales lo que hace que tengan una mentalidad pasiva donde
esperan que el conocimiento les sea Unicamente transmitido por el profesor.

El objetivo general consiste en desarrollar las destrezas con criterio de desempefio en el Area
de Ciencias Naturales mediante la gamificacion. En lo que sigue se procede a argumentar los
conceptos recurriendo a fuentes bibliograficas.

1.1. Habilidades Ludicas

Las habilidades ladicas son aquellas capacidades que a través del juego propician el desarrollo
de una actividad recreativa siendo una herramienta de ensefianza que, permite un mejor control
de la disciplina estudiantil en entornos educativos que promueven el aprendizaje. Desde esta
Optica, la dimension ladica contribuye a potenciar las habilidades cognitivas, creativas e
investigativas de los estudiantes al permitirles participar en actividades ludicas en espacios
abiertos, siempre y cuando estén reglamentados por la institucién educativa (Candela y
Benavides, 2020). Las habilidades se desarrollan a través de juegos dado que la interaccion
contribuye a impulsar la parte inclusiva, de tal forma que los docentes deben establecer una
guia basica en la que se establezcan objetivos, actividades, materiales, reglas y procesos de
evaluacion.

Como se ha mencionado, muchos son los beneficios que este tipo de actividades aporta
a la educacion puesto que los juegos en si mismos cuentan con una motivacion intrinseca,
debido a su rendimiento éptimo y la rivalidad que engendran en el educando. Esto debido a
que este tipo de juegos esta estructurado para que fortalezca la experiencia educativa de los
jévenes con aprendizajes mas significativos, relacionando el nuevo conocimiento con su
entorno natural y social de su realidad contextual. Es debido a ello que el proposito de las
actividades recreativas que se aplican en el campo educativo debe estar orientadas en fomentar
la creatividad de los estudiantes, posibilitando que puedan abordar desafios comunes, tomar la
iniciativa y fortalecer su capacidad de pensamiento l6gico (Venegas Alvarez et al, 2021,
p.3).En sintesis, se puede asegurar que lo ladico siempre sera bien aceptado por los estudiantes,
puesto que, para ellos, aprender de una manera mas activa con diferentes dinamicas y en la que



ellos sean el centro de atencion, hara que se apropien de inmediato de los conocimientos que,
desde otra postura de aprendizaje podrian receptarlo de forma apética y hasta confusa, en
especial para aguellos estudiantes que se identifican dentro de la ndmina de necesidades
educativas especificas.

1.2. Gamificacion

La Gamificacion es una metodologia en la que se emplean elementos y técnicas para establecer
juegos que contribuyan a mejora el aprendizaje, este proceso contribuye a motivar, crear
compromiso y un aprendizaje integral. (Ortega et al, 2022). Al utilizar estrategias de
gamificacion de manera efectiva, los docentes pueden crear un entorno de aprendizaje que
contribuye a la curiosidad y el deseo de aprender, lo que beneficia tanto a los estudiantes como
a los resultados educativos de la institucion en general. La gamificacion permite involucrar a
los estudiantes en el proceso de aprendizaje para ello se requiere del plantear objetivos, conocer
a la audiencia, eleccion de juegos de acuerdo a la edad y temética a tratar, con esta informacion
sera factible disefiar actividades que contribuyan a lograr un aprendizaje efectivo que motive a
los estudiantes, que fomentar la resolucion de problemas, la colaboracion y el pensamiento
critico, y hacer que el aprendizaje sea mas divertido y significativo.

Para Ortiz et al (2018) una gamificacion bien aplicada provocara un aumento de la
motivacion, el rendimiento y el aprendizaje en los alumnos, que, a través de los elementos y
principios del juego, mostraran un mayor compromiso e interés por el aprendizaje, tomando en
cuenta que los estudiantes que son el objeto de esta investigacion vienen de la educacion media
donde todavia son nifios sera mas facil incluir la metodologia de la Gamificacion en su proceso
de educacion. Por tanto, es factible adquirir conocimiento de manera informal a través de
juegos, es esencial entender que, para que un enfoque de gamificacion orientado a la educacion
resulte exitoso, es necesario asistir al educando en la creacidn de experiencias ladicas que
fomenten la generacion de un beneficio global para el jugador. Se pueden evaluar la
gamificacion mediante dos objetivos principales: proporcionar vivencias de juego y respaldar
la creacién de un valor global para el usuario (Eguia et al., 2017, p.15). Por lo que esta
estrategia didactica debe estar enfocada en elevar el nivel comportamental de los estudiantes
para que la experiencia de su aprendizaje sea significativo y aplicado al mundo real.

1.3. Destrezas con Criterio de Desempefio

Las habilidades con criterios de desempefio son capacidades practicas que los docentes deben
cultivar en los estudiantes, con el fin de garantizar un aprendizaje significativo que pueda ser
aplicado tanto en el presente como en el futuro. (Dominguez & Dominguez, 2012). El
Ministerio de Educacién dice que las destrezas con criterios de desempefio estan estructuradas
por habilidades, contenidos de aprendizaje y procedimientos de diferente nivel de complejidad
que brindan a los estudiantes la oportunidad de ser mas eficaces en la aplicacion de los
conocimientos adquiridos en las actividades de su vida cotidiana (Curriculo priorizado, 2021,
p. 7). Estos parametros de destreza contribuyen a ser una guia de ensefianza en la que se
planifican y se disefian las actividades cuya finalidad estd orientada a fortalecer destrezas
especificas que el estudiante requiere, a su vez con este recurso es posible evaluar de forma
efectiva y tomar decisiones de mejora segun el proceso de cada estudiante.

Este proceso se desarrolla con la integracion de contenidos de aprendizaje en la
adquisicion de destrezas es fundamental ya que los estudiantes no solo deben adquirir
informacidn, sino también aprender cdmo aplicarla, esto garantizard que el conocimiento sea
relevante y Util en sus vidas diarias. Y la inclusion de niveles de complejidad en la estructura
de las destrezas con criterios de desempefio reconoce que el aprendizaje es un proceso gradual,



al proporcionar desafios, donde los estudiantes avanzaran a su propio ritmo y desarrollaran sus
habilidades a medida que adquieren confianza (Mero Chévez, 2019, p.4).

2. Metodologia

Para conseguir el objetivo de diagnosticar la pertinencia de la gamificacion en la adquisicion
de conocimientos para la comprension de los contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales
se ha seguido la Metodologia del Marco Ldgico que inicio con el diagndstico siguiendo el
método etnografico porque aqui se ha realizado la aproximacion a la poblacion-muestra, se ha
continuado con la convivencia y termino con la identificacion de la necesidad educativa; se ha
recurrido a la técnica de la observacion activa ya que lo que se ha pretendido es diagnosticar la
pertinencia de la gamificacion en la adquisicion de conocimientos para la comprension de los
contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales. El instrumento fue la matriz de notas del
primer quimestre que se ha evidenciado también en la Plataforma Carmenta del Ministerio de
Educacion.

Continuando con la planificacion se ha planteado el método deductivo, lo que implica
iniciar con un razonamiento general para llegar a un tema especifico. Ademas, se ha optado
por un disefio de investigacion pre-experimental con una preprueba y posprueba en un grupo,
la cual ha consistido en aplicar una prueba previa a la implementacién y obtener una
calificacion de esta y posterior a la implementacién aplicar una nueva prueba para determinar
si existi0 mejora (posprueba), segin lo mencionado por Cabrera-Tenecela. Este disefio
proporciond una estructura para evaluar el impacto de las estrategias implementadas. La
seleccidn de las estrategias especificas, como el Crucigrama Humano, MentiMeter, Nearpod y
la Gincana, se basé en la intencion de ofrecer a los estudiantes un enfoque pedagdgico
diversificado y atractivo. EI Crucigrama Humano fue elegido para fomentar la colaboracién y
la participacion activa, proporcionando una dindmica grupal que promueve la comprension
colectiva de los temas. MentiMeter y Nearpod se seleccionaron por su capacidad para ofrecer
herramientas interactivas que permiten la participacion en tiempo real, fomentando la
retroalimentacion instantanea y la presentacion dinamica de los contenidos.

La Gincana, como estrategia, se ha incorporado para introducir elementos de
competencia y actividad fisica, agregando una dimensién ludica y motivadora al proceso
educativo. La eleccion de estas estrategias se aline6 con la intencién de proporcionar a los
estudiantes una experiencia educativa enriquecedora y adaptada a diversos estilos de
aprendizaje. Se ha procedido con la ejecucion basandose en el método experiencial porque se
ha ejecutado las actividades en clase a traves de la metodologia de la gamificacion para
desarrollar las destrezas con criterio de desempefio propuestas. La técnica que se ha utilizado
es el analisis de contenidos puesto que de esta manera se ha obtenido la evidencia de que los
conocimientos esenciales se han desarrollado de manera competente y se pueda emitir juicios
apreciativos del desempefio de los aprendizajes, el instrumento que se ha utilizado el
cuestionario al momento de “recoger de manera estandarizada informacion sobre
caracteristicas de una poblacion de interés, asi como para medir opiniones, creencias o
actitudes”. (Bravo et al, 2023, p.28).

Por tanto, “una tarea amigable que le ofrezca una recompensa atractiva, y una tarea
tradicional que no le ofrezca nada atractivo; tiende a elegir la mas amigable que le propone un
desafio accesible” (Mohni, 2023). Y, ha terminado con la evaluacién en base al método
estadistico y la técnica de la evaluacion sumativa debido a que se ha tratado de determinar el
grado de conocimiento obtenido por los estudiantes de la clase impartida. El instrumento que
va ser utilizado es la lista de cotejo ya que se tratara de verificar y “resolver con eficacia una
determinada actividad de aprendizaje y los indicadores se han observado con claridad que esos
criterios se han cumplido” (Reyes, 2023). La poblacion son 845 estudiantes que se encuentran



matriculados en la Unidad Educativa Fiscal Alfonso Laso Bermeo, 430 mujeres y 455 varones,
la misma que pertenece al sistema fiscal del Ecuador, Zona 9, distrito DO5, ubicada en la ciudad
de Quito, parroquia Belisario Quevedo, Barrio Las Casas, calle Antonio Herreray Selva Alegre
esquina. El tipo de muestra no probabilistica del total de la poblacion se ha elegido un grupo
determinado que corresponde a los estudiantes de octavo de educacion basica superior paralelo
A integrado por 39 sujetos, 18 mujeres y 21 hombres que comprenden en la edad de 11 a 12
afos.

Se empled el programa estadistico JASP para llevar a cabo el anélisis de los datos
recopilados en este estudio (JASP - A Fresh Way to Do Statistics, 2023). JASP, una herramienta
de software de codigo abierto, la cual se ha seleccionado por la capacidad para realizar analisis
estadisticos avanzados y su interfaz accesible (Goss-Sampson, 2019). Se aplicaron pruebas
estadisticas especificas para evaluar la efectividad de las estrategias gamificadas en el
desarrollo de destrezas con criterio de desempefio en Ciencias Naturales. Entre las medidas
calculadas, se utilizaron pruebas de normalidad, como el estadistico de Shapiro-Wilk, para
evaluar la distribucion de los datos. Ademas, se implementaron pruebas distribucién t de
student para muestras pareadas para comparar las medias de las prepruebas y pospruebas de
cada estrategia, respaldadas por célculos de tamafio del efecto (Cohen's d). Estas medidas
proporcionaron una evaluacién cuantitativa de la efectividad de la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, respaldando los hallazgos presentados en este estudio.

3. Resultados

Con el proposito de evidenciar la eficacia de las destrezas con criterios de desempefio en el
Area de Ciencias Naturales, aplicadas a través de la gamificacion, se presentan primero los
resultados del diagnostico y luego las pruebas finales al concluir cada una de las cuatro
estrategias. La preprueba y posprueba permitieron verificar si existian mejoras significativas
en el rendimiento de del aprendizaje de las Ciencias Naturales, con cada una de las cuatro
estrategias aplicadas. A su vez se evalud la distribucion de los datos. Para ello se emple6 el
estadistico de prueba denominado Shapiro-Wilk, con este se demostr6 que las cuatro pruebas
como son crucigrama (W= 0,974; p=0,495), Mentimeter (W= 0,984; p=0,837), Neopod (W=
0,978; p=0,617) y Gincana (W= 0,972; p=0,439), presentaron una distribucién normal debido
a que en todos los casos p>0,05. En este sentido, la prueba mas adecuada para comparar la
situacién inicial con la final es la t de Student para muestras pareadas acompafada de un tamafo
de efecto.

La primera estrategia didactica empleada, el crucigrama humano, evidenci6 un impacto
educativo significativo segun los resultados obtenidos. En la fase inicial, la media de las
puntuaciones en la preprueba fue de 7,31, con cierta variabilidad representada por la desviacion
estandar de 1,10. Sin embargo, tras la implementacion de la estrategia, la posprueba reveld un
aumento sustancial en la media, alcanzando 8,95. Este incremento es estadisticamente
significativo, respaldado por un valor de t de -9 y un p < 0,001. La magnitud del cambio se
refleja en el tamafio del efecto, calculado en -1,45, indicando un efecto grande. Ademas, el
coeficiente de variacion de 0,12 sugiere una relativa consistencia en las mejoras observadas.
En la figura 1 se puede observar que la estrategia del crucigrama en una nube de puntos en la
que se identifica la posicion inicial y final de cada estudiante, del mismo modo se puede
observar cajas y bigotes de la situacion inicial y final.



Figura 1
Situacién previa y posterior a la implementacion de la estrategia gamificada crucigrama
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Al aplicar la segunda estrategia didactica (Metimeter), se ha evidenciado un impacto
educativo excepcional, segun los resultados obtenidos. Inicialmente, la preprueba revel6 una
media de 7,31, con cierta variabilidad representada por la desviacion estandar de 1,10. No
obstante, tras la implementacion de Metimeter, la posprueba exhibié una mejora sustancial,
elevando la media a 9,14. Este aumento fue estadisticamente significativo, respaldado por un
valor de t de -11 y un p < 0,001. El coeficiente de variacion de 0,079 indica una consistencia
en las mejoras observadas. La magnitud del cambio se evidencia en el tamarfio del efecto, que
fue de -1,80, indicando un impacto muy grande. Ademas, el error estandar de la d de Cohen,
de 0,28, sugiere una medida confiable del tamafio del efecto. En la figura 2, la nube de puntos
describe la posicion inicial y final de cada estudiante, y las cajas y bigotes resumen al conjunto
segun los cuartiles.

Figura 2
Situacion previa y posterior a la implementacion de la estrategia gamificada Metimeter
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Los resultados indican que la tercera estrategia didactica, empleando Nearpod, demuestran un
impacto educativo considerable. Inicialmente, la preprueba revel6 una media de 7,31, con
cierta variabilidad indicada por la desviacién estandar de 1,10. Posterior a la implementacion
de Nearpod, la posprueba mostré un aumento significativo en la media, alcanzando 9,40, con
una SD de 0,42. Esta mejora fue estadisticamente significativa, respaldada por un valor de t de
-13 y un p <0,001. El coeficiente de variacion de 0,045 sugiere una relativa consistencia en las
mejoras observadas. La magnitud del cambio se resalta en el tamafio del efecto, calculado en -
2,08, indicando un efecto muy grande. Ademas, el error estandar del Cohen's d, de 0,31, sugiere
una medida confiable del tamafio del efecto. En resumen, las puntuaciones iniciales y finales
se pueden visualizar en la figura 3, donde una nube de puntos de la situacion previa y posterior
permite observar el progreso de cada estudiante. Ademas, en las cajas y bigotes se muestra una
concentracion significativa en las puntuaciones después de la intervencion.

Figura 3
Situacion previa y posterior a la implementacion de la estrategia gamificada Nearpod
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Los resultados obtenidos han demostrado que la cuarta estrategia didactica, la Gincana, ha
tenido un impacto educativo excepcional. En la etapa inicial, la preprueba revel6 una media de
7,31, con cierta variabilidad indicada por la desviacion estandar de 1,10. No obstante, tras la
aplicacion de Gincana, la posprueba mostré un aumento significativo en la media, alcanzando
9,60, con una SD de 0,29. Este incremento fue altamente significativo, respaldado por un valor
de t de -14 y un p < 0,001. El coeficiente de variacion de 0,03 indica una consistencia
excepcional en las mejoras observadas. La magnitud del cambio se evidencia en el tamafio del
efecto, calculado en -2,17, indicando un impacto muy grande. Asimismo, el error estandar de
la d de Cohen, de 0,35, sugiere una medida confiable del tamafio del efecto. En la figura 4 se
observa una situacién similar a la anterior, donde la mayoria de los estudiantes alcanzan un
nivel bastante alto despues de la intervencion, aspecto que se confirma tanto en la nube de
puntos como en las cajas y bigotes.

Figura 4
Situacion previa y posterior a la implementacion de la estrategia gamificada Gincana
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Los resultados de este estudio demuestran de manera concluyente que la implementacion de
estrategias gamificadas, como el crucigrama, Metimeter, Nearpod y Gincana, ha tenido un
impacto educativo positivo y significativo en el desarrollo de destrezas con criterios de
desempefio en el area de Ciencias Naturales. Las pruebas iniciales y finales, respaldadas por
andlisis estadisticos y medidas de tamafio del efecto, indican mejoras sustanciales en el
rendimiento de los estudiantes después de la intervencion con cada una de las estrategias. Los
resultados también revelan consistencia en las mejoras observadas, evidenciadas por los
coeficientes de variacion.

4. Discusion y conclusiones

La primera estrategia didactica empleada, el crucigrama humano, evidencio un impacto
educativo significativo. La preprueba presento una calificacion promedio de 7,31, con una
variabilidad explicada por la desviacion estdndar de 1,10. Sin embargo, tras la implementacion
de la estrategia, la posprueba se revel6é un aumento sustancial en la media, alcanzando 8,95.
Este incremento es estadisticamente significativo, respaldado por un valor de tde -9 y un p <



0,001. La magnitud del cambio se refleja en el tamafio del efecto, calculado en -1,45, indicando
un efecto grande. Para evidenciar la mejora varios estudios emplean Mann-Whitney o prueba
de la t de Student ya sea por si solas 0 combinadas. Al comparar este resultado, un estudio
presentado por Shawahna y Jaber (2020) destaca que los crucigramas contribuyen a un
aprendizaje activo, dado gue los estudiantes asumen un nuevo rol al resolver los crucigramas,
siendo una mayor responsabilidad que contribuye a mejorar el léxico de los estudiantes
(Abuelo, Castillo, & May, 2016).

En esta misma linea, Mero, et al. (2022) estudiaron las estrategias de gamificacion
como un medio para motivar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto de
Ciencias Naturales. Su objetivo principal fue la aplicacién de una estrategia didactica basada
en la gamificacion para fomentar el aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de noveno
afio de bésica superior en un colegio ecuatoriano. La investigacion utiliz6 un enfoque
cualitativo y cuantitativo para diagnosticar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados
revelaron que el 100% de los estudiantes identifican la ausencia de actividades ludicas en la
ensefianza, mientras que el 95% expresan la necesidad de implementar diversas técnicas de
juego. Los estudios demuestran, por una parte, la relevancia de usar la tecnologia y el juego,
siendo estas herramientas activas que contribuyen a mejorar el proceso de ensefianza dado que
permiten que el estudiante adquiera el conocimiento a través de una participacion activa, misma
que conlleva al desarrollo de las destrezas. Es por ello esencial el planteamiento de estratégicas
gamificadas que fomenten el aprendizaje procedimientos que contribuyen a cumplir con el
objetivo general.

En esta misma linea de investigacion se procede a analizar la segunda estrategia
didactica aplicada (Metimeter), la cual ha evidenciado un impacto educativo excepcional segin
los resultados obtenidos. Inicialmente, la preprueba revel6 una media de 7,31, con cierta
variabilidad representada por la desviacion estdndar de 1,10. No obstante, tras la
implementacién de Metimeter, la posprueba exhibié una mejora sustancial, elevando la media
a 9,14. Por tanto, y como lo establece Borras, Martinez y Martin (2019), herramientas como
Kahoot, Mentimeter, Socrative, Wooclap 0 Quizzizz “son herramientas que posibilitan esta
metodologia de trabajo en el aula, al tiempo que profundizan en la llamada gamificacion, que
constituye una importante motivacion para el estudiantado”. Los resultados obtenidos a través
de Mentimeter demuestran que este recurso va mas alla de una simple pregunta lanzada al aire
en el aula. Mas bien, representa el resultado de una reflexion sobre el tipo de pregunta y la
modalidad de respuesta mas adecuadas para los objetivos educativos que se desean alcanzar
con cada participacion (Pichardo, Blazquez, & Mancha, 2020). Se concluye que el uso de las
estrategias didacticas ademas de mejorar el rendimiento, contribuye a tener un mejor enfoque
en el desarrollo de las actividades, dado que la implementacién de alternativas educativas que
favorece a la participacion e igualdad de conocimiento, facilitan el desarrollo y el aprendizaje.
Este resultado determina que la gamificacion contribuye al desarrollo de la motivacion,
destrezas que son necesarias para el aprendizaje del conocimiento.

Los resultados de la tercera estrategia didactica aplicada, empleando Nearpod,
demuestran un impacto educativo considerable. Donde inicialmente, la preprueba revel6 una
media de 7,31, con cierta variabilidad indicada por la desviacion estandar de 1,10. Posterior a
la implementacién de Nearpod, la posprueba mostré un aumento significativo en la media,
alcanzando 9,40, con una SD de 0,42. Esta mejora fue estadisticamente significativa,
respaldada por un valor de t de -13 y un p < 0,001. La utilizacion de recursos como Nearpod
como estrategia de gamificacion demuestran que la gamificacion aplicada y por tanto el uso de
actividades con metodologia activa aportan al proceso de ensefianza de forma efectiva, de
acuerdo a la tematica que se trata. Al emplear este tipo de estrategias se promueve a un
aprendizaje integral y participativo (Villa, 2023), consideraciones que destacan y respaldan el
emplear estrategias didacticas para el aprendizaje. Se concluye que Nearpod como parte de las



herramientas de gamificacion aplicadas a la ensefianza, son herramientas didacticas que se
pueden emplear en beneficio de los estudiantes mejorando los resultados del aprendizaje.

Los resultados obtenidos han demostrado que la cuarta estrategia didactica, la Gincana,
ha tenido un impacto educativo excepcional. En la etapa inicial, la preprueba revelé una media
de 7,31, con cierta variabilidad indicada por la desviacion estandar de 1,10. No obstante, tras
la aplicacion de Gincana, la posprueba mostré un aumento significativo en la media,
alcanzando 9,60, con una SD de 0,29. Este incremento fue altamente significativo, respaldado
por un valor de t de -14 y un p < 0,001. En el estudio de Pisabarro & Vivaracho, (2017) se
demuestra que existe actividades que crean curiosidad entre todos los estudiantes y una de ellas
es la gincana, recurso que es empleado para involucrar a los estudiantes y estimularlos al
aprendizaje. A la par del estudio se comprobd que los juegos contribuyen a mejorar las
habilidades de los estudiantes. Por tanto, el uso de estrategias que promueven al juego se
convierte en una herramienta de alto valor acorde al desarrollo de las destrezas que son
esenciales formar en los nifios.

Aunque este estudio ha arrojado resultados positivos sobre la efectividad de la
gamificacion, es fundamental reconocer ciertas limitaciones que podrian haber influido en la
interpretacion de los resultados. Una de las limitaciones notables podria ser la duracién
relativamente corta de la implementacion de la gamificacion, lo que podria haber afectado la
capacidad de observar efectos a largo plazo. Ademas, la participacion voluntaria de los
estudiantes podria introducir sesgos, ya que aquellos que optaron por participar podrian tener
caracteristicas diferentes a los que no lo hicieron. En cuanto a la prospectiva, se sugiere que
futuras investigaciones podrian abordar estas limitaciones. al extender la duracién de la
implementacion de la gamificacion y considerar estrategias para aumentar la participacion de
estudiantes de manera mas representativa. Ademas, explorar la percepcion de los docentes
sobre la gamificacion y su integracién en el proceso educativo podria ofrecer una perspectiva
mas completa. También se podria considerar la aplicacion de la gamificacion en otras
asignaturas y niveles educativos para evaluar su adaptabilidad y eficacia en diversos contextos.
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