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RESUMEN EJECUTIVO 
 

La presente investigación tiene como tema central la gamificación como metodología 

de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en los estudiantes de 

décimo grado de Educación General Básica, de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas 

Plaza Gutiérrez" cantón Latacunga. Su objetivo determinar la importancia de la 

gamificación como metodología de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales. Se sostiene dentro de un paradigma critico-social, posee enfoque cualitativo 

y cuantitativo, la modalidad es de carácter bibliográfico y de campo. Está orientado 

mediante la relación de variables y otro de tipo exploratorio. Se utilizó la técnica de la 

encuesta con el instrumento cuestionario estructurado. Las personas encuestadas 

fueron docentes, estudiantes y padres de familia. Se logró obtener resultados y se 

evidenció que del 100% de docentes encuestados el total aplica metodologías de 

gamificación, el 47% de estudiantes afirman estar totalmente de acuerdo y le gustaría 

que en las clases de Ciencias Naturales se practiquen actividades interactivas y el 59% 

de padres de familia afirman que sus hijos no aprenden de manera significativa 

mediante la modalidad desde casa. De acuerdo con los resultados estadísticos 

obtenidos mediante la aplicación de la prueba chi cuadrado establece que el valor 

calculado 𝑋𝐶
2=25,47 es mayor que el valor observado en las tablas de libertad para 12 

grados de libertad (𝑋𝑡
2=21,0261); por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula y se acepta 

la hipótesis alterna, el cual expresa que: La implementación de la gamificación incide 

significativamente como metodología de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales. 

Descriptores: gamificación, metodología, enseñanza, aprendizaje, actividades 

interactivas. 
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ABSTRACT 

 

This research focuses on gamification as a teaching learning methodology in the area 

of Natural Sciences, for students of higher General Basic Education, of the "Gral. 

Leonidas Plaza Gutiérrez" Educational Unit of the Latacunga canton. Its objetive is to 

determine the importance of gamification as a teaching learning methodology in the 

area of Natural Sciences. It is base don a critical social paradigm, it has a qualitative 

and quantitative approach, the modality is bibliographic and field based. It is oriented 

by means of the relationship of variables and another of an exploratory type. The 

survey technique was used with the structured questionnaire instrument. The 

respondents were teachers, students and parents. Results were obtained and it was 

found that of the 100% of teachers surveyed, all apply gamification methodologies, 

47% of students say they totally agree and would like interactive activities to be 

practised in Natural Sciences classes and 59% of parents say that their children do not 

learn in a meaningful, way through the home based modality. According to the 

statistical results obtained by applying the chi-square test, the calculated value 

𝑋𝐶
2=25,47 is greater tan the value observed in the tables of freedom for 12 degrees of 

freedom (𝑋𝑡
2=21,0261); therefore, the null hypothesis is rejected and the alternative 

hypothesis is accepted, which states that: The implementation of gamification has a 

significant impact as a teaching-learning methodology in the area of Natural Sciences.  

 

Descriptors: gamification, methodology, teaching, learning, interactive activities.
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CAPÍTULO I 

 

MARCO TEÓRICO 

 

1.1. Antecedentes Investigativos  

 

Para el diseño de este proyecto, se optó por indagar información acerca del tema la 

gamificación como metodología de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales, para ello, se llevó a cabo investigaciones anteriores en distintos repositorios 

los cuales poseen significativa importancia y relevancia. En el trabajo de investigación 

denominado: La importancia de la gamificación en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, se concluye que:  

 

Resumiéndose, gamificación será una herramienta fundamental en el futuro, ya que su 

uso favorece innovaciones en el aula, enfrentado a la educación tradicional que radica 

hoy en día. Es por esto que es necesario que, los profesores del presente, estén 

enterados de esta estrategia y método de enseñanza y aprendizaje (Iquise y Rivera, 

2020).  

 

En la investigación denominada: Las actividades lúdicas y su influencia en el 

aprendizaje de los estudiantes de tercer grado de EGB de la unidad educativa Chipe 

Hamburgo, se concluye que: 

 

Docentes concuerdan en la necesidad  de emplear  actividades  lúdicas  en  el  

desarrollo de  las  tres  áreas  básicas  para  mejorar  el  proceso  de  enseñanza  –  

aprendizaje  de  sus estudiantes y así adquieran el conocimiento de una manera efectiva 

y entretenida (Calapaqui, 2019). 
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En el trabajo de investigación denominado: Gamificación y evaluación formativa en 

la asignatura de matemática a través de herramientas web 2.0, se concluye que:  

Al mismo tiempo, analiza la propia enseñanza en función de la percepción de los 

estudiantes motivados  en  dicho  contexto  de  juego  para  realizar  realimentaciones  

acordes  a  las asignaciones  propuestas,  tiempo  y  ritmos  de cada uno, así como de 

la dinámica y mecánica de los objetivos gamificados con respecto a la evaluación  con  

el  uso  de  diferentes  métodos formativos (Prada et al., 2021).  

 

El estudio de Pachacama (2020) señala que la  gamificación  utiliza  varios  elementos  

del  juego  o  videojuego  como  son  los retos o desafíos, recompensas, restricción del 

tiempo, puntos, medallas, insignias,  acciones, emociones entre otros, de esta manera, 

de acuerdo a la encuesta aplicada a  los  estudiantes,  se  determina  que  el  docente  

de  Ciencias  Naturales  limita  las actividades a través del control del tiempo, lo que 

se convierte en una barrera del proceso de enseñanza-aprendizaje, tomando en cuenta 

que la gamificación no es solo el tiempo sino todo un conjunto de otros elementos que 

permiten mejorar el aprendizaje. 

 

En el trabajo de investigación titulado: Gamificación como técnica didáctica en el 

aprendizaje de las Ciencias Naturales, se concluye que:  

 

Además, es correcto afirmar que los estudiantes, en su gran mayoría, consideran que 

la técnica de la gamificación es satisfactoria y más aceptada por los estudiantes; se 

concluye que algunos efectos de la gamificación en la educación son la mayor 

interacción, entretenimiento y motivación por las Ciencias Naturales y que el 

conocimiento se capta más rápido y se logra un aprendizaje a largo plazo (Mallitasig 

y Freire, 2020). 

 

Gamificación 

 

El proceso de gamificación es emplear estrategias lúdicas a base del juego en contextos 

no jugables, con el propósito que las personas desarrollen ciertos comportamientos y 
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actitudes, además es visto como un método, una estrategia y una técnica direccionado 

a mantener activo a los estudiantes y que este interactúe en el proceso de enseñanza 

(García et al., 2020). El personal docente deja de ser el único ente motivacional 

encargado de llevar una clase participativa y de elegir materiales y técnicas, sino que, 

los estudiantes son los promotores de participar y demostrar aspectos de reflexión y 

criticidad permitiendo llevar a cabo una clase socializadora.  

 

Para Romero y Espinosa (2019) manifiestan que la gamificación es un medio de 

aprendizaje, y que debido a esto se debe tomar en cuenta en ver la manera de que esto 

ocurra, generando atención y estimulando al estudiante a querer prender, convirtiendo 

las actividades en retos interesantes para el desenvolvimiento educativo. Es 

fundamental tener en cuenta que la metodología de la gamificación está direccionada 

en la técnica de los juegos entre el ámbito educativo, con el propósito de generar 

mejores aprendizajes en los educandos y así conseguir mejores resultados educativos 

(UNIR, 2020).  

 

González et al. (2019) afirman que la técnica de la gamificación mantiene propósitos 

a ser alcanzados a corto o largo plazo debido a que influye en la forma de actuar y de 

comportamiento en las personas. Cabe recalcar, que el juego puede ser influido 

mediante las experiencias y sentimientos.  

 

La gamificación como herramienta en el contexto educativo 

 

Ortíz et al. (2018) manifiestan que en la actualidad, la técnica de la gamificación se 

utiliza en diversas metodologías en instituciones educativas tanto a nivel nacional 

como internacional, una herramienta utilizada para las distintas áreas de conocimiento, 

para desarrollar positivas actitudes y comportamientos y así generar un adecuado 

desarrollo integral, psicológico y social de los estudiantes.   

 

La meta a la que se desea llegar a alcanzar es el fomentar ambientes de responsabilidad, 

mediante la ejecución de la técnica basada en juegos, en el cual el la enseñanza sea 
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impartida de manera unidireccional, en otras palvras el docente no sea el único ente 

participativo en el aula y el que plantea estrategias y técnicas, sino que la misma 

isntitucion exiga una adecuada metodología que sea capaz de sustentar la correcta 

gestión de la gamificación como enseñanza-aprendizaje (Mallitasig y Freire, 2020, p. 

169).  

 

Vidal y Marín (2020) mencionan que ante esta situación, la escuela debe contribuir a 

la construcción de una cultura inclusiva, de igualdad y respeto a todos los niños y 

niñas, y para poder lograrlo, el objetivo de esta contribución es el de analizar el uso de 

la gamificación educativa como medio para fomentar la inclusión de la diversidad del 

alumnado en general, no únicamente de aquel que presenta Necesidades Específicas 

de Apoyo Educativo (NEAE).  

 

De este modo, en los últimos años ha aparecido una gran cantidad de recursos online 

de acceso libre que gamifican  el  proceso  de  evaluación  tipo  test  (Quizizz,  Kahoot!,  

Plickers,  Socrative, Goolge  Forms,  QuizWorks,  Riddle,  Testmoz, Cerebriti, 

Wordwall, Quizlet, etc.,  pudiendo  ser  todos ellos utilizados en el aula como juegos 

serios que presentan un fin educativo (Vergara et al., 2019, p. 367).  

     

Importancia de la gamificación en el proceso de enseñanza – aprendizaje 

 

Cabe recalcar, que incorporar la técnica de la gamificación en el proceso de 

enseñanza–aprendizaje trae consigo varios beneficios como; involucrar a las personas, 

mantener motivado, promover aprendizajes, ayudar a solucionar problemas, etc. No 

obstante, Gómez (2019) menciona algunos principales aportes al momento de aplicar 

la gamificación en el proceso de enseñanza – aprendizaje como: 

 Impulsa a la participación de los estudiantes, los involucra a las actividades de 

socialización e incentiva a ser críticos y reflexivos.  

 Permite que los estudiantes interactúen, demuestren aprendizajes adquiridos y 

puedan solucionar problemas. 
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 Establece ambientes de relajación y llama la atención al estudiante a seguir 

aprendiendo. Además, permite que el personal docente se abastezca de 

herramientas y material motivador para los estudiantes.   

 Mejora el rendimiento académico de los estudiantes, pues el sentirse motivado 

permite asimilar de mejor manera los aprendizajes.   

 Fomenta la creatividad en los estudiantes y da paso a la colaboración puesto 

que fortalece la socialización entre pares.  

 Incrementa la responsabilidad y el compromiso de los estudiantes por aprender 

nuevas cosas.   

 Deja de lado el modelo tradicional ya que es una nueva forma de aprendizaje.  

 Los estudiantes aprenden de forma natural gracias a la implementación de 

actividades de juego. 

 

Es fundamental, saber que en la actualidad la educación exige de docentes innovadores 

que sean capaces de adaptar contenidos de distintas áreas en actividades gamificadoras 

y participativas.   

  

La gamificación como metodología a lo largo de la historia ha obtenido un carácter 

activo, inclusivo, integrador y participativo, esta técnica ha evolucionado y ha estado a 

disposición y al alcance de los intereses y necesidades que presentan los educandos, 

permite que el trabajo en el aula sea de manera colaboradora y critica, fomenta el trabajo 

entre iguales (García et al., 2021, p. 44). 

 

Además, en esta técnica se presentan experiencias y actividades de juego referente al 

contexto cotidiano en el que se desarrollan, considerando la introducción del juego 

como elemento motivador y educativo adquiere valor. 

 

Cabe destacar que sencillamente el identificar ritmos y estilos de aprendizaje que posee 

cada estudiante es muy importante ya que de esta manera se va a poder adaptar y buscar 

ayuda pedagógica a las peculiaridades que presentan los mismos, buscando  así  poder  

brindar  una  mejor  calidad  educativa  y  al  mismo tiempo fomentando aprendizajes 

significativos para su desempeño académico. Es preciso destacar que el profesor debe 

generar un ambiente igualitario en el aula y hacer que los estudiantes compartan 
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responsabilidades y trabajen juntos para completar tareas o resolver problemas 

surgidos en actividades lúdicas (Cedeño, 2019, p.101).   

 

La gamificación y el juego 

 

Berges y Villalva (Como se citó en Caballero, 2021) menciona que los juegos se han 

transmitido por mimetismo, generación tras generación. Debido a esto es importante 

saber que los juegos pueden aportar con información que ayudan en los procesos de 

aprendizaje y desarrollar aspectos positivos en el desempeño académico de los 

estudiantes. Cabe recalcar, que el ser humano desde que se encuentra en la etapa de la 

niñez de manera natural viene impregnado el buscar explorar, investigar, jugar, crear, 

construir, experimentar, actividades que se realizan mediante la socialización con los 

demás, con objetos del entorno y los dispuestos por la naturaleza propia.  

 

No obstante, la educación actual debería llevar acabo procesos de planificación 

curricular en la que se detallen y se evidencien actividades lúdicas y metodologías 

basadas en generar socialización entres los estudiantes.  

 
Para el niño jugar es por simple recreación, pero mediante este proceso él va 

descubriendo el mundo y aprendiendo al mismo tiempo, permite el aumento del 

conocimiento de vida y de las relaciones que existen entre la creatividad y el juego, 

empero resulta una necesidad vital tanto para el desarrollo físico como para su proceso 

de aprendizaje a lo largo de su vida. (Andrade, 2020, p.134)    

 

Por otra parte, Caballero (2021) asegura que las actividades de juego con un 

conjunto de acciones que despierta la interacción dinámica, mediante esta técnica 

se desarrollan habilidades, vivencias, experiencias, conocimientos, aptitudes, 

fortaleciendo la imaginación y la creatividad para un adecuado desarrollo integral 

en las personas.  

 

Los juegos son actividades que acompañan a las personas desde temprana edad, 

debido a que por medio de ellos se estimula a los niños para el desarrollo de nuevas 

estructuras mentales y así generar conocimientos duraderos para lo largo de su vida 

profesional (Londoño y Rojas, 2020).  
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La gamificación, generador de trabajo colaborativo  

 

Hay que tomar en cuenta que las metodologías y técnicas de enseñanza que aplica el 

docente  en  el  aula  de  clase  son  importantes  para  poder  llegar  a  cumplir  objetivos 

deseados. Cuando a los/ as estudiantes se les propone un modelo de trabajo, donde 

entre  ellos/as  interactúan  enseñando  a  la  vez que  aprenden  de  manera  recíproca, 

intentan demostrar su aprendizaje mostrando una mayor motivación  y compromiso 

(Guerra et al., 2019). 

 

En consecuencia el trabajar en grupo permite que el alumnado acepte las diferencias  

e  integre  a  estudiantes  con  necesidades  educativas  especiales  de  esta manera  

aumentará  el  gusto  por  el  trabajo  en  equipo. Existen  métodos  que  los educadores  

deben  poner  de tratar  en  práctica,  uno  de  ellos  es  la  colaboración usada como 

estrategia didáctica para motivar al grupo escolar a   comprometerse   con   la   

planificación,   seguimiento   y evaluación conjunta de las actividades a realizar para 

producir  conocimientos para  alcanzar  metas  propuestas  mediante  planificaciones 

(Guerrero et al., 2018). 

 

No obstante, es fundamental que los docentes conozcan a los estudiantes, esto les 

permitirá evidenciar las capacidades y habilidades que estos presentan. Fernández et 

al., (2020) manifiestan que el  trabajo  colaborativo  entendido  como  herramienta  

didáctica,  se  basa  en  el  principio  de  «aprender haciendo», y a este respecto son 

innegables las ventajas del empleo de las TIC como medio para su desarrollo.  

 

El trabajo colaborativo en el ámbito de la educación se da mediante el trabajo en 

equipo, desde la colaboración, lo hacen partir desde la contribución de experiencias y 

conocimientos colectivos entre dos o más personas, intercambiando opiniones, ideas, 

valores, propósitos de acción que les permita direccionarse a prácticas y actividades 

compartidas (Márquez, 2019).  

 

 



 

19 

 

Tecnologías de la Información y la Comunicación  

 

Hay que tomar en cuenta, que nos encontramos en una era digitalizada, es por eso 

que, actualmente el ámbito de la educación se ha visto inmiscuido en ofrecer 

espacios virtuales para llevar consigo actividades de enseñanza – aprendizaje. Las 

Tecnologías  de  la  Información  y  de  la Comunicación  son  un  banco  de  

herramientas  esenciales,  siendo  un  medio de comunicación en el proceso 

educativo actual, de tal manera, que facilitan el intercambio de conocimientos entre 

docente y estudiante (Cruz et al., 2019, p.6).  

 

Cabe recalcar, que las TIC han sido herramientas útiles y favorecedoras, ya que se 

encuentran al alcance y a disposición de ser utilizadas por el personal docente. 

Debido a esto, los formadores con el apoyo de material y herramientas tecnológicas 

dentro del proceso de enseñanza – aprendizaje, están siendo productivas y 

favorecen a estimular nuevas estrategias y metodologías, involucrando a los 

estudiantes a ser los principales actores en su proceso de formación y fortaleciendo 

sus aprendizajes significativos (Sandoval, 2020).  

 

IKUSI (2020) manifiesta que las TIC son conjunto de tecnologías que permiten el 

acceso, la producción, procesamiento, el tratamiento, almacenamiento, la 

transmisión y comunicación de información presentada en diferentes códigos (ya 

sea, texto, sonido, imagen, entre otros). Debido a esto, es fundamental tener en 

cuenta que una adecuada manipulación y utilización de estas herramientas permiten 

cambiar las formas de enseñar como la forma de aprender, puesto que exige al 

personal docente a formarse para utilizar y usar nuevos medios. En la medida en 

que las tecnologías digitales tienden a involucrarse en procesos educativos más 

generales, uno de los principales desafíos es resolver el punto clave  de  los  

procesos  educativos  que  impulsan,  esto  es  el  currículum  y  los distintos modos 

en que este se presenta (UNESCO, 2019). 
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Entornos virtuales de aprendizaje en el proceso de enseñanza 

  

Según Cedeño (2019) refiere que un  entorno  virtual  de  aprendizaje  tiene  como  

propósito  convertirse  en  un  espacio  que  facilite la diversificación de las 

modalidades de enseñanza en los distintos niveles. La  aportación  de  elementos  y  

aspectos  tecnológicos  en  el  proceso  educativo  contribuyen  a  que  se genere  un  

aprendizaje  significativo  en  todas  las  disciplinas,  pues  estas  herramientas  facilitan  

la exposición del estudiante a una enseñanza basada en la experiencia y la reflexión 

(Cedeño, 2019).  

 

Los entornos virtuales son espacios digitales que favorecen que los educandos y los 

docentes interactúen y se relacionen para cumplir con su papel, razón por la cual la 

digitalización en el campo educativo favorece el desarrollo de entornos virtuales de 

enseñanza y aprendizaje, mismos que se constituyen en un espacio donde se 

encuentran disponibles los recursos para el aprendizaje (Ayil, 2018).  

 

Viloria y Hamburger (2019) manifiestan que si a estos ambientes educativos le 

incluimos las tecnologías de la informática y la comunicación  como elemento 

adicional para conseguir lo propuesto, sería mucho más fácil y halagador para los 

estudiantes permanecer en un ambiente donde  estén  a  tono  con  la  tecnología  y  la  

informática,  proporcionando  de  esta manera, un espacio potencial propicio para la 

adquisición del conocimiento. 

 

Estos nuevos entornos de aprendizaje transforman la idea clásica de una enseñanza 

tradicional y establecen la educación virtual como una opción innovadora que favorece 

un ambiente activo y colaborativo de aprendizaje (Aguilar y Otuyemi, 2020). Las 

plataformas educativas son un elemento importante para estudiar y explorar, puesto 

que, al investigar un entorno virtual de aprendizaje, podemos conocer el desarrollo, el 

movimiento y la interacción que se generan entre pares y con el profesor (Aguilar y 

Otuyemi, 2020). 
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Método de enseñanza – aprendizaje 

 

El proceso de enseñanza-aprendizaje (PEA)  se  concibe  como  el  espacio  en  el cual 

el principal protagonista es el alumno y  el  profesor  cumple  con  una  función  de 

facilitador de los procesos de aprendizaje (Alvarado et al., 2018).  

 

Según Solórzano et al. (2019) el método de enseñanza-aprendizaje, tiene por objeto 

hacer más eficiente la dirección del aprendizaje, gracias  a  este  pueden  ser  elaborados  

los  conocimientos,  una  vez  adquiridas  las  habilidades  e incorporados  con  menor  

esfuerzo  los  ideales  y  actitudes  que  la  Institución  educativa  pretende proporcionar 

a sus alumnos.  

 

Se puede definir a la enseñanza como una vía de conocimiento entre el estudiante y el 

docente, en este proceso la asimilación de saberes dependerá del tipo de enseñanza 

utilizado por el docente dentro de su estrategia didáctica mediante la cual ampliará el 

horizonte para el educando y evitará delimitar su aprendizaje a ciertas formas de 

enseñar (Vílchez, 2019). 

 

Enseñanza – aprendizaje en las Ciencias Naturales 

 

Peña et al. (2019) mencionan que una  de  las  finalidades  principales  de  la  educación 

científica  de  hoy  en  día  habría  de  ser  el  lograr  niños  y  niñas,  adolescentes  y  

jóvenes capaces  de  dar  sentido  a  su  intervención  activa  en  el  mundo,  de  tomar  

decisiones fundamentadas, y de establecer juicios de valor robustos poniendo en 

marcha, de forma autónoma  y  crítica,  esas  competencias  cognitivo  lingüísticas  

para  dar  coherencia  a  su pensamiento, su discurso y su acción sobre el mundo 

natural. 

 

La implementación de estrategias didácticas en  el  proceso  enseñanza  aprendizaje  

de  las  Ciencias  Naturales  no  solo  contribuyen  a  formar  y  desarrollar  habilidades  

cognitivas  superiores,  sino  que  consolidan  la  formación  cultural  e  integral  de  
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los  estudiantes,  su  sentido crítico objetivo y actitud ante los fenómenos que acontecen 

en el contexto (Valdiviezo et al., 2019).   

 

Valdiviezo et al. (2019) mencionan que por  ser  el  alumno  del  centro  en  el  proceso  

enseñanza  aprendizaje, se necesita la implementación de estrategias didácticas  en  la  

enseñanza  de  las  Ciencias  Naturales,  que  impulsen  su  participación,  los  pone  en  

situaciones  que  requieran  habilidades  cognitivas  superiores  y  que,  a  la  vez, 

promuevan  la  interacción  con  los  elementos  de  su  entorno.  

 

Ambientes de aprendizaje  

 

Los  ambientes  de  aprendizaje no deben  verse  como  un   problema,   sino como un 

escenario de aprendizaje, sabiendo que a   través de estos el estudiante puede descubrir 

misterios y encontrar sus propias soluciones, al apropiarse de conocimientos     

relacionados  con  la  investigación,  evaluación  y  acción  de los  asuntos  que le  son  

inherentes (Castro, 2019). Además de ello, estos ambientes de aprendizajes entienden 

como el clima propicio que se crea para atender a los sujetos que aprenden, en el cual 

se consideran tanto los espacios físicos y virtuales como las condiciones que estimulen 

las actividades de pensamiento de dichos sujetos. 

 

Uniscopio (2021) refiere que estos ambientes de aprendizaje son el conjunto de 

conocimientos que requiere saber el estudiante, los saberes que debe tener en cuenta. 

Dentro de este espacio también se ubican las indicaciones que el docente da a los 

estudiantes para hacer más eficiente el proceso de aprendizaje. Estas son el trabajo en 

equipo, individual, investigación, etc.  

 

El ambiente de aprendizaje está constituido por todos los elementos físico-sensoriales, 

como la luz, el color, el sonido, el espacio, el mobiliario, etc., que caracterizan el lugar 

donde un estudiante ha de realizar su aprendizaje (Castro, 2019, p.43). Cabe destacar, 

que uno de los propósitos de estos ambientes de aprendizaje es el de lograr integrar 



 

23 

 

elementos pedagógicos, en espacios efectivos que fomenten el aprendizaje y así los 

estudiantes mantengan la responsabilidad de poder construir sus propios aprendizajes.  

  

Metodologías en el contexto educativo   

 

Logos (2021) menciona que la metodología educativa se puede definir como el modo 

en que los docentes y pedagogos desarrollan su práctica diaria. A través de un conjunto 

de herramientas, técnicas, estrategias y métodos didácticos, se busca afianzar un 

contenido, motivar y darle sentido al conocimiento, así como evaluar, diagnosticar y 

analizar las capacidades y dificultades de los alumnos. 

 

Weitzman (Como se citó en Llanga y López, 2019) mencionan que las estrategias 

metodológicas son un conjunto de métodos que ayuda al estudiante a generar 

conocimientos nuevos de manera eficaz las mismas que ayudan al docente a trasmitir 

sus experiencias desarrolladas en el transcurso del tiempo, por lo cual las estrategias 

metodológicas más utilizadas son: 

 

 Mapas conceptuales. 

 Métodos de proyectos. 

 Lluvia de ideas. 

 Formulación de hipótesis. 

 Elaboración de estrategias de resolución de problemas. 

 Planificación conjunta del aprendizaje. 

 Resúmenes. 

 Construcción de gráficos, cuadros. 

 Subrayado. 

 Lectura comprensiva. 

 Esquemas de llaves. 
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Estrategias didácticas   

 

Cabe resaltar, que para que existan adecuados aprendizajes, los docentes deben ser 

capaces de no solo proporcionar e impartir clases teóricas y de información, sino que 

a más de eso el docente debe asumir con el rol de orientador o mediador entre los 

estudiantes y el contexto. Chong y Marcillo (2020) refieren que la combinación de 

procedimientos ejecutados de forma sistemática y premeditada, para lograr el 

despliegue de competencias en los estudiantes, entendida como el conjunto de 

conocimientos, habilidades y actitudes. 

 

Rosales (Como se citó en Caballero et al., 2020) menciona que las estrategias 

didácticas son vistas como una agrupación de actividades que utilizan los docentes con 

intenciones pedagógicas formadoras, claras y precisas, además, estas estrategias 

presentan tres niveles; pre activo, interactivo y pos activo, centrándose en el profesor 

como orientador, guía y facilitador de los conocimientos, visto el correcto rol y 

desempeño docente en el proceso de enseñanza – aprendizaje.  

 

Los docentes en la actualidad deben estar preparados y deben mantener actualizaciones 

constantemente, en la utilización de distintas herramientas técnicas y metodológicas 

que beneficien en su quehacer docente. La  estrategia  didáctica  se  define  como  un  

sistema  de  acciones  conscientemente planificado y organizado, que tiene como base 

teórica una concepción de enseñanza-aprendizaje desarrolladora de la competencia 

comunicativa integral, para dirigir el proceso de enseñanza-aprendizaje (Roca y Véliz, 

2020). 

 

Enseñanza  

 

Según Hernández (2020) enseñar es transmitir conocimientos al estudiante 

(conductismo), es guiarlo en su construcción del conocimiento (constructivismo), es 

proporcionar un entorno que promueve el descubrimiento y la asimilación / adaptación 

(constructivismo cognitivo), es facilitar y guiar construcción del conocimiento dentro 

de contextos sociales; además, se alienta el trabajo en grupo (constructivismo social).  



 

25 

 

El concepto de enseñanza se complementa cuando es considerado como un proceso de 

organización de la actividad cognitiva de los escolares, cuando implica la apropiación, 

por parte de estos, de la experiencia histórico-cultural y la asimilación de la imagen 

ideal de los objetos (Huerta, 2020). En la práctica de la enseñanza el maestro revela a 

sus alumnos significados o conceptos no evidentes por sí mismos, con el propósito de 

cultivar el aprendizaje y el nuevo conocimiento (Valdiviezo et al., 2019). 

 

Vigotsky en 1988 menciona que, la educación y el proceso de enseñanza tienen que 

convertirse en impulsoras de ese desarrollo; por tanto, la educación, la enseñanza, 

conducen y guían el desarrollo del estduiante (Cruz et al., 2019).  

 

Aprendizaje  

 

Para Gutiérrez (2018) el aprendizaje son un conjunto de pasos o habilidades que un 

estudiante adquiere y emplea de forma intencional como instrumento flexible para 

aprender significativamente y solucionar problemas y demandas académicas.  

  

El alumno requiere habilidades para desenvolverse con éxito en los aprendizajes, 

dispone de un estilo cognitivo determinado, necesita de la práctica, percibir   y   

conceptualizar   adecuadamente   las   tareas escolares, se entrega al aprendizaje 

condicionado por sus propias expectativas y las que percibe de su maestro, y dispone 

de un estilo de atribución (tiende a atribuir éxitos o fracasos a sí mismo o a situaciones 

externas) (Valdiviezo et al., 2019).  

 

El  aprendizaje  producido  en  los  contextos  educativos  percibe  al  estudiante como 

un receptor de respuestas que deben ser memorizadas  y reproducidas sin error  alguno; 

sin  embargo,  el  sujeto  aprendiente  es  un  perceptor,  es  decir,  es  un  sujeto  que  

percibe  y representa  lo  que  le  está  siendo  enseñado (Cañaveral et al., 2020).   
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¿Cómo funciona el proceso de enseñanza - aprendizaje? 

 

Rochina et al. (2020) afirma que el proceso de enseñanza-aprendizaje se relaciona 

entre la actividad y la comunicación, el cual se establece entre el vínculo de profesor 

– estudiante, estudiante-estudiante, estudiantes, conocimientos con la vivencia y 

mediante la practica concreta. Referente a esta postura, el proceso de enseñanza incide 

sobre el aprendizaje de manera indirecta, a través de las actividades y tareas de 

aprendizaje autónomo del estudiante (Clavijo, 2020).  

 

El proceso de enseñanza-aprendizaje se desarrolla mediante un contexto y espacio de 

grupo en donde la organización y colaboración fortalece el proceso de aprendizaje 

(Rochina et al., 2020). Cabe resaltar que, el uso correcto de los recursos tecnológicos 

en el proceso de enseñanza– aprendizaje puede generar autonomía, criticidad y un 

aprendizaje participativo en el ser humano que aprende (Aguilar, 2020).  

 

1.2. Objetivos 

Objetivo General 

 

Determinar la importancia de la gamificación como metodología de enseñanza-

aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en los estudiantes de décimo grado de 

Educación General Básica, de la Unidad Educativa "General Leónidas Plaza 

Gutiérrez", cantón Latacunga.    

 

Con ayuda del estadígrafo chi-cuadrado se determinará si la gamificación incide o no 

significativamente como metodología de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales, en los estudiantes de décimo grado de Educación General Básica, de la 

Unidad Educativa "General Leónidas Plaza Gutiérrez", cantón Latacunga.    

 

Objetivos Específicos 

 

Objetivo Específico 1: Identificar las metodologías, técnicas y estrategias 

pedagógicas de gamificación que se están utilizando en el proceso de enseñanza-
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aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en los estudiantes de décimo grado de 

Educación General Básica.    

 

Mediante la aplicación de la técnica de la encuesta, se recolectará información 

referente a las opiniones de docentes, estudiantes y padres de familia a cerca de 

metodologías, técnicas, estrategias de gamificación y si estas son aplicadas como 

metodologías de enseñanza-aprendizaje, proporcionando principal importancia en el 

área de Ciencias Naturales. De modo que, se diseñará un cuestionario estructurado a 

partir de la operacionalización de las dos variables presentadas.   

 

Objetivo Específico 2: Establecer la utilidad de la gamificación como metodología de 

enseñanza - aprendizaje.  

 

Mediante la revisión bibliográfica de libros, artículos científicos, revistas científicas, 

tesis y otros documentos, se identificará la importancia y utilidad de la gamificación 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Para ello, se realizará una lectura comprensiva 

de los textos seleccionados y se plasmará conceptos, características, puntos de vista y 

más de la gamificación en el ámbito educativo.    

 

Objetivo Específico 3: Diseñar un manual de herramientas tecnológicas de 

gamificación como metodologías de enseñanza – aprendizaje. 

 

Se diseñará un cuadernillo a medida de manual en la aplicación Microsoft PowerPoint 

(ppt) en el que se plasmarán conceptos, utilidades y beneficios de algunas herramientas 

tecnológicas de gamificación, las mismas que son vistas como metodologías de 

enseñanza – aprendizaje y en el que los docentes pueden ponerlo en práctica tanto en 

la modalidad virtual como en presencial con el objetivo de mejorar e innovar el proceso 

de enseñanza. Este cuadernillo estará a disposición de docentes, estudiantes y padres 

de familia de la Unidad Educativa "General Leónidas Plaza Gutiérrez", cantón 

Latacunga.        
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CAPÍTULO II 

 

METODOLOGÍA 

 

2.1. Materiales  

 

2.1.1. Recursos 

 

Institucionales 

 

 Universidad Técnica de Ambato 

 Unidad Educativa "General Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 

Humanos  

 

 Investigador: Víctor Hugo Andino Sánchez 

 Tutor: Dr. Marcelo Wilfrido Núñez Espinoza Mg. 

 Treinta y siete personas investigadas, docentes, padres de familia y estudiantes 

de Décimo grado de Educación General Básica Superior.  

 Tres docentes de los grados seleccionados del área de Ciencias Naturales. 

 Personal administrativo de la Institución Educativa.    

 

2.1.2. Materiales y económicos  

 

Tabla 1. Recursos materiales y económicos 

Materiales  Costo 

Computador  500.00$ 

Acceso a internet  125.00$ 

Pasajes  200.00$ 

Alimentación  80.00$ 

Imprevistos  100.00$ 

Total  1.005$ 
Elaborado por: Andino, 2022 
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2.2. Métodos  

 

2.2.1. Enfoque  

 

Cuantitativo 

La investigación tuvo enfoque cuantitativo debido a que los resultados fueron 

consignados y sujetos a procesos estadísticos y matemáticos. Así mismo, se 

implementó un instrumento de recolección de información referente a las dos variables 

del proyecto; la variable independiente (VI) relacionada a la gamificación y la variable 

dependiente (VD) acerca de la metodología de enseñanza-aprendizaje haciendo énfasis 

en el área de Ciencias Naturales. Finalmente la información recolectada se tabulo y se 

procesó datos mediante tablas y gráficos con el objetivo que los hallazgos sean 

evaluados.   

 

Cualitativo  

 

Además, esta investigación llevó fundamentado una metodología con enfoque 

cualitativo puesto que se recopiló la información sin medición estadística y con 

procesos inductivos, además se indagó y se seleccionó información esencial de fuentes 

confiables destinadas para el desarrollo conceptual. Sin embargo, fue necesario 

trabajar con este enfoque ya que se centró en inspeccionar los factores que inciden en 

la implementación de metodologías de enseñanza-aprendizaje basados en la 

gamificación. Además, mediante la recolección de información se obtuvo diferentes 

puntos de vista de los docentes, estudiantes y padres de familia encuestados referente 

a la problemática encontrada. Finalmente, se pudo comprobar la situación actual que 

atraviesa el entorno educativo, debido a que se toma en consideración factores internos 

y externos que provoca la problemática.  
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2.2.2. Modalidad  

 

Bibliográfica-documental 

 

La modalidad de investigación que se empleó fue bibliográfica y de campo; 

bibliográfica porque se investigó e indagó por distintas fuentes confiables para 

recolectar información como; libros, revistas, documentos científicos y otros, 

encontrados en repositorios universitarios tanto nacionales como internacionales para 

la construcción de los antecedentes investigativos y del marco teórico. Asimismo, fue 

documental, debido a que se requirió de la nómina de los docentes y estudiantes de 

dicho grado y área, oficios, carta de compromiso, normativas, etc. Finalmente, fue 

preciso contar con el sustento de dichos documentos para avalar el correcto proceso 

de la investigación.    

 

De campo 

 

La investigación también fue de campo, debido a que mediante la técnica de la 

observación se interactuó con las personas del contexto y se logró adentrar en la 

situación real. Empero, en lo que se presentó mayor énfasis y atención fue en las 

metodologías planificadas y ejecutadas en clases por los docentes de dicha institución, 

esto para conseguir información veraz, específica y datos confiables. Debido a ello, se 

recolecto y se obtuvo información directamente de las personas involucradas en el 

proceso. Es fundamental, que debido a la pandemia, ciertas actividades se llevaron a 

cabo modalidad virtual como la identificación de las metodologías, técnicas y 

estrategias utilizadas por los docentes en la unidad educativa. Además, la socialización 

del manual a cerca de estrategias de gamificación que sirven como guía y beneficia al 

personal docente en su planificación y en la metodología de enseñar.     
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2.2.3. Nivel 

 

Exploratorio 

 

De igual importancia, esta investigación fue de tipo exploratorio ya que se da inicio 

desde una problemática que no se ha investigado totalmente. Además, se aplicó una 

encuesta destinada a estudiantes de décimo grado, un representante de cada estudiante 

y docentes de dicha área ya que se encargó de investigar posibles causas y efectos en 

la ejecución de nuevas aplicaciones gamificadas como metodologías de enseñanza 

aprendizaje en una de las cuatro áreas fundamentales como es las Ciencias Naturales.  

 

Asociación de Variables 

 

Además, se trabajó con un nivel de asociación de variables ya que permitió identificar 

y conocer la relación existente entre las dos variables y su relación dentro del ámbito 

pedagógico. Para ello, esto se determinó mediante la prueba estadística del chi-

cuadrado con el propósito de identificar cada una de las variables e identificar su 

relación. En efecto, lo que se identificó es la relación entre la variable independiente 

(VI) relacionada a la gamificación y la variable dependiente (VD) acerca de la 

metodología de enseñanza-aprendizaje determinando que si existe asociación entre la 

gamificación como metodología de enseñanza-aprendizaje. Cabe destacar, que fue 

fundamental la aplicación debido a que gracias ello permitió la comprensión de la 

problemática identificada.      

 

2.2.4. Paradigma  

Crítico social 

 

Finalmente, esta investigación se fundamentó en un paradigma crítico social ya que se 

tomó en consideración los intereses y necesidades que presenta el grupo de personas 

involucradas en la investigación. Por ello, se mantuvo como finalidad identificar y 

entender la situación real por la que atraviesa la institución educativa referente al 
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manejo y uso de metodologías gamificadas en el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

el área de Ciencias Naturales. 

 

2.2.5. Técnicas e instrumentos 

 

En esta investigación se empleó tres encuestas dirigidas a docentes, estudiantes y 

padres de familia, esto visto como técnica de recolección de datos para una adecuada 

investigación. Cabe destacar, que para llevar a cabo la ejecución de las encuestas se 

necesitó de predisposición de las autoridades, la modalidad educativa y la edad por la 

que cursan los estudiantes. Debido a ello, esto permitió obtener y recolectar 

información veraz y confiable sin interrumpir ni afectar el proceso de enseñanza-

aprendizaje.    

 

Por esta razón, los cuestionarios de recolección de información fueron diseñados de 

forma coherente y sistemática, delineados mediante una operacionalización de 

variables. Las encuestas tanto para docentes, estudiantes y padres de familia estuvieron 

conformadas por 10 preguntas. El objetivo principal estuvo direccionado en recolectar 

información acerca de la gamificación como metodología de enseñanza-aprendizaje y 

si esta es utilizada por el personal docente de la institución. Las encuestas fueron 

aplicadas de manera presencial para poder obtener datos específicos sobre las 

opiniones de los sujetos investigados.  

 

2.2.6. Población  

 

La población de estudio fue de 37 personas contando con docentes, estudiantes y 

padres de familia. La misma que está conformada por 17 estudiantes 3 docentes 

encargados de dicha área y grado conjuntamente con la participación de 17 padres de 

familia, un representante por estudiante.      
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CAPÍTULO III 

 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

3.1. Análisis e interpretación de la encuesta aplicada a docentes 

 

1. ¿En sus clases imparte metodologías basadas en la gamificación y las mismas 

llaman la atención de los estudiantes? 

          

                      Tabla 2. Metodologías basadas en la gamificación 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
            Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

              Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
           Gráfico 1. Metodologías basadas en la gamificación 

           Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

           Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% aseveran estar totalmente de acuerdo que 

en las clases se imparte metodologías basadas en la gamificación y las mismas llaman 

la atención de los estudiantes.   

Interpretación 

Esto quiere decir que el total de docentes encuestados perciben que el aplicar 

metodologías basadas en la gamificación favorece el aprendizaje ya que las actividades 

son motivadoras y permiten que los estudiantes muestren interés y afán por aprender.    

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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2. ¿En sus clases aplica evaluaciones a base del juego para verificar si los 

estudiantes están logrando aprendizajes significativos? 

 

                          Tabla 3. Evaluaciones a base del juego 

Opciones de respuesta Frecuencia  Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3  100% 

De acuerdo 0  0% 

Indiferente 0  0% 

En desacuerdo 0  0% 

Totalmente en desacuerdo 0  0% 

Total 3  100% 
            Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

              Elaborado por: Andino (2021) 

 
 

 

 

 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% afirman estar totalmente de acuerdo y 

que en las clases aplican evaluaciones en base del juego para verificar si los estudiantes 

logran aprendizajes significativos. 

 

Interpretación  

Esto significa que el total de docentes encuestados perciben que los procesos de 

evaluación que se están aplicado en el aula son en base del juego y que estos mejoran 

el desarrollo cognitivo de los estudiantes permitiéndoles que los aprendizajes sean 

significativos.  

 

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Gráfico 2. Evaluaciones a base del juego 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021) 
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3. ¿Está de acuerdo que el personal docente planifique sus clases con actividades 

lúdicas para mejorar la colaboración activa con los estudiantes? 

 

           

                           Tabla 4. Planificación de clases mediante actividades lúdicas 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
            Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

              Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

 
              Gráfico 3. Planificación de clases mediante actividades lúdicas 
              Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
              Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% mencionan estar totalmente de acuerdo 

que el personal docente planifique sus clases con actividades lúdicas para mejorar la 

colaboración activa con los estudiantes. 

 

Interpretación  

Por lo tanto, el total de los encuestados están totalmente de acuerdo que el personal 

docente debe basarse en una planificación con actividades que fomente en los 

estudiantes el trabajo en equipo y mejore la comunicación en el aula.     

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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4. ¿Referente a las clases virtuales, utiliza sitios web y plataformas gamificadas 

que brinden interacción adecuada y despierte el interés por aprender? 

 

                           Tabla 5. Sitios web y plataformas gamificadas 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
            Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

              Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

 
              Gráfico 4. Sitios web y plataformas gamificadas 
              Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% afirman estar totalmente de acuerdo que 

el utilizar sitios web y plataformas gamificadas las mismas brinda interacción 

adecuada y despierta el interés por aprender en los estudiantes.   

 

Interpretación 

Esto quiere decir que el total de docentes encuestados están totalmente de acuerdo y 

que los mismos utilizan sitios web y plataformas gamificadas para el aprendizaje, 

sabiendo que el uso adecuado del internet y de sitios web educativos comparte 

información y conocimiento beneficioso para el desarrollo de la inteligencia.  

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



 

37 

 

5. ¿Considera que el educador debe utilizar métodos de enseñanza aprendizaje 

como; exposiciones, mesa redonda, debates, lluvia de ideas, diálogos, mini 

proyectos y más para generar aprendizajes significativos?  

 

                           Tabla 6. Implementación de métodos de enseñanza-aprendizaje 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
              Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
              Gráfico 5. Implementación de métodos de enseñanza-aprendizaje 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% aseveran estar totalmente de acuerdo que 

el educador implemente métodos de enseñanza aprendizaje.  

  

Interpretación 

Debido a ello, el total de personas encuestadas mencionan que los docentes deben 

utilizar variedad de métodos de enseñanza aprendizaje como; exposiciones, mesa 

redonda, debates, lluvia de ideas, diálogos, mini proyectos, tomando en cuenta que 

esto permite que los estudiantes sean críticos y fomenten habilidades.  

 

 

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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6. ¿Considera que el aplicar nuevas metodologías lúdicas benefician en generar 

mejores relaciones entre docente - estudiante? 

                           Tabla 7. Implementación de nuevas metodologías lúdicas 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leonidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021) 

 

    

 
              Gráfico 6. Implementación de nuevas metodologías lúdicas 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% afirman estar totalmente de acuerdo que 

aplicar nuevas metodologías lúdicas benefician y fortalecen la relación entre docente 

– estudiante.  

 

Interpretación 

Esto quiere decir que el total de docentes encuestados están totalmente de acuerdo en 

aplicar nuevas metodologías lúdicas ya que estas benefician en el querer trabajar 

colaborativamente entre estudiantes. Además, genera predisposición y fomenta el 

aprendizaje colaborativo.  

 

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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7. ¿Está de acuerdo que el personal docente debe acudir a capacitaciones acerca 

del manejo de TIC y de la aplicación de nuevas metodologías activas de 

enseñanza-aprendizaje? 

 

          

                           Tabla 8. Capacitaciones de TIC y de nuevas metodologías 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
           Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

             Elaborado por: Andino (2021)  

 

   

 
              Gráfico 7. Capacitaciones de TIC y de nuevas metodologías 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% mencionan estar totalmente de acuerdo 

que el personal docente debe acudir a capacitaciones acerca del manejo de TIC y de la 

aplicación de nuevas metodologías activas de enseñanza-aprendizaje. 

Interpretación 

Esto quiere decir que el total de docentes encuestados están totalmente de acuerdo que 

el personal docente acuda a capacitaciones acerca del manejo de TIC y de la aplicación 

de nuevas metodologías activas debido a que generan conocimientos y permite que el 

personal capacitado pueda solucionar problemas. 

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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8. ¿Considera que el uso de nuevas metodologías de enseñanza-aprendizaje y 

plataformas virtuales mejora el rendimiento académico de los estudiantes?  

 

           

                           Tabla 9. Plataformas virtuales 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
              Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

              Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
              Gráfico 8. Plataformas virtuales 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% afirman estar totalmente de acuerdo que 

el uso de nuevas metodologías de enseñanza-aprendizaje y plataformas virtuales 

mejora el rendimiento académico de los estudiantes.  

 

Interpretación 

Esto quiere decir que el total de docentes encuestados están totalmente de acuerdo que 

aplicar metodologías y plataformas virtuales de enseñanza-aprendizaje mejora el 

rendimiento académico de los estudiantes debido a que fomenta la participación e 

incentiva el espíritu crítico en el aula de clase.   

 

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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9. ¿Está de acuerdo que los docentes apliquen contenidos de Ciencias Naturales 

adaptados en juegos para generar actividades proactivas y así desarrollar el 

razonamiento en los estudiantes? 

           

                           Tabla 10. Contenidos de Ciencias Naturales adaptados en juegos 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
              Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021)  

 

 
              Gráfico 9. Contenidos de Ciencias Naturales adaptados en juegos 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% mencionan estar totalmente de acuerdo 

que los docentes apliquen contenidos de Ciencias Naturales adaptados en juegos para 

generar actividades proactivas y así desarrollar el razonamiento en los estudiantes.   

 

Interpretación 

Por lo tanto, el total de los encuestados están totalmente de acuerdo que el personal 

docente aplique contenidos de Ciencias Naturales adaptados en juegos y en actividades 

prácticas, debido a que las Ciencias Naturales se deben enseñar de manera practica en 

la que los estudiantes traten de solucionar problemas y realizar experimentos que 

permitan comprobarlas.  

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



 

42 

 

10. ¿Aplica metodologías de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales con ayuda y manejo de herramientas tecnológicas?  

 

           

                          Tabla 11. Manejo de herramientas tecnológicas 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 3 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021)  

     

 
              Gráfico 10. Manejo de herramientas tecnológicas 

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de docentes encuestados, el 100% afirman estar totalmente de acuerdo y 

que aplican metodologías de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales 

con ayuda y manejo de herramientas tecnológicas.  

 

Interpretación 

Por lo tanto, el total de los encuestados están totalmente de acuerdo que el personal 

docente debe aplicar metodologías de enseñanza-aprendizaje con ayuda de las TIC 

para enseñar Ciencias Naturales, debido a que esto permite que el docente manipule y 

maneje herramientas tecnológicas llamando la atención de los estudiantes con 

facilidad. 

100%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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3.2. Análisis e interpretación de la encuesta aplicada a estudiantes 

 

1. ¿Conoce el concepto de gamificación? 

 

          

                     Tabla 12. Concepto de gamificación 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

SI 12 71% 

NO 5 29% 

Total 17 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

  

 
Gráfico 11. Concepto de gamificación 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 12 de ellos a los que les corresponde el 71% 

aseveran que si conocen el concepto de gamificación y 5 estudiantes a los que les 

corresponde el 29% no conocen el concepto de gamificación.  

 

Interpretación 

Por lo tanto, la mayoría de los encuestados están totalmente de acuerdo y conocen el 

concepto de gamificación, sabiendo que al conocer esta metodología crece la 

concentración y mejora los aprendizajes. Así mismo, el resto de encuestados 

manifiesta desconocer el concepto de gamificación. 

71%

29%
SI

NO
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2. ¿Su docente al momento de impartir contenidos en clases aplica metodologías 

basadas en la gamificación (actividades basadas en juegos) y las mismas 

resultan más entretenidas? 

 

                             Tabla 13. Metodologías basadas en la gamificación 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 5 29% 

De acuerdo 10 59% 

Indiferente 2 12% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
          Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

          Elaborado por: Andino (2021)  
 

 

 
        Gráfico 12. Metodologías basadas en la gamificación 

        Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

        Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 5 de ellos a los que les corresponde el 29% 

afirman estar totalmente de acuerdo y que los docentes aplican metodologías basadas 

en la gamificación, 10 de ellos a los que les corresponde el 59% están de acuerdo y 2 

de ellos que le corresponde el 12% demuestra que es indiferente.  

 

Interpretación 

En consecuencia, un cuarto de los estudiantes encuestados están totalmente de acuerdo 

y mencionan que sus docentes al momento de impartir contenidos en clases aplican 

metodologías basadas en la gamificación y las mismas resultan más entretenidas. 

Asimismo, la mayoría mencionan estar de acuerdo y el resto de encuestados 

mencionan de manera indiferente o desconoce a cerca de metodologías basadas en la 

gamificación.   

29%

59%

12%

1

2

3

4

5
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3. ¿Los temas estudiados en clase son impartidos de manera interesante y 

motivadora?  

                 Tabla 14. Temas interesantes y motivadores 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 35% 

De acuerdo 10 59% 

Indiferente 1 6% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021)  

  

 
Gráfico 13. Temas interesantes y motivadores 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

  

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 6 de ellos a los que les corresponde el 35% 

mencionan estar totalmente de acuerdo y los temas estudiados en clase son impartidos 

de manera interesante y motivadora, 10 de ellos a los que les corresponde el 59% están 

de acuerdo y 1 de ellos al que le corresponde el 6% demuestra que es indiferente los 

temas estudiados en clase.  

Interpretación 

En consecuencia, un cuarto de encuestados mencionan que están totalmente de acuerdo 

y los temas estudiados en clase son impartidos de manera interesante y motivadora. 

Por otra parte, la mayoría de encuestados mencionas estar de acuerdo que los temas 

estudiados en clase son impartidos de manera interesante y motivadora y el resto 

menciona e manera indiferente. 

 

35%

59%

6%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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4. ¿Está de acuerdo que el personal docente planifique sus clases con actividades 

lúdicas innovadoras para enseñar Ciencias Naturales y así mejorar la 

colaboración?    

 

                            Tabla 15. Planificación de clases lúdicas 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 35% 

De acuerdo 11 65% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
        Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

          Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
Gráfico 14. Planificación de clases lúdicas 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021)  

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 6 de ellos al que le corresponde el 35% afirman 

estar totalmente de acuerdo que el personal docente planifique sus clases con 

actividades lúdicas, 11 de ellos al que le corresponde el 65% están de acuerdo.  

Interpretación 

En consecuencia, un cuarto de estudiantes encuestados mencionan que están 

totalmente de acuerdo que el personal docente planifique sus clases con actividades 

lúdicas innovadoras para enseñar Ciencias Naturales y así mejorar la colaboración. 

Asimismo, la mayoría mencionan estar de acuerdo que el personal docente planifique 

sus clases con actividades lúdicas innovadoras para enseñar Ciencias Naturales 

tomando en consideración que las ciencias se las debe llevar a la práctica y practicarla 

mediante la realización de experimentos en los laboratorios. 
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5. ¿Referente a las clases virtuales, utiliza sitios web y plataformas virtuales que 

le permitan aprender de mejor manera y así despertar su interés por aprender? 

 

                       Tabla 16. Implementación de sitios web y plataformas virtuales 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 17 100% 

De acuerdo 0 0% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
       Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

        Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

 
Gráfico 15. Implementación de sitios web y plataformas virtuales 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

Elaborado por: Andino (2021) 
 

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 17 de ellos a los que les corresponde el 100% 

afirman estar totalmente de acuerdo que el personal docente utilice sitios web y 

plataformas virtuales. 

 

Interpretación 

En consecuencia, el total de estudiantes mencionan que están totalmente de acuerdo 

que el personal docente utilice sitios web y plataformas virtuales ya que estas 

herramientas les permiten asimilar el conocimiento, aprender de mejor manera y así 

despertar su interés por aprender. Además, gracias a la implementación de actividades 

con ayuda de plataformas virtuales los estudiantes pueden socializar y demostrar sus 

habilidades y capacidades, generando así mayor colaboración y convirtiéndose en un 

recurso y herramienta dinamizadora para generar aprendizajes.  
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6. ¿En sus clases el docente utiliza métodos de enseñanza aprendizaje como; 

gamificación, exposiciones, mesa redonda, debates, lluvia de ideas, diálogos, 

mini proyectos y más para generar aprendizajes significativos?  

 

             Tabla 17. Métodos de enseñanza - aprendizaje 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 11 65% 

De acuerdo 4 23% 

Indiferente 1 6% 

En desacuerdo 1 6% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
       Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

         Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
Gráfico 16. Métodos de enseñanza - aprendizaje 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 11 de ellos a los que les corresponde el 65% 

afirman estar totalmente de acuerdo que el personal docente utilice métodos de 

enseñanza aprendizaje, 4 de ellos a los que les corresponde el 23% están de acuerdo, 

1 que le corresponde el 6% demuestra que es indiferente y 1 que le corresponde el 6% 

está en desacuerdo.    

Interpretación 

En consecuencia, la mayor parte de estudiantes mencionan que están totalmente de 

acuerdo que el personal docente utilice sitios web y plataformas virtuales que le 

permitan aprender de mejor manera y así despertar su interés por aprender. Asimismo, 

más de la cuarta parte menciona de manera indiferente que el personal docente utilice 

sitios web y plataformas virtuales y un bajo porcentajes mencionan que están en 

desacuerdo que el personal docente utilice sitios web y plataformas virtuales para 

despertar el interés por aprender.  
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7. ¿Le gustaría que en las clases de Ciencias Naturales se practiquen actividades 

interactivas para generar mejores relaciones entre docente – estudiante?   

 

                            Tabla 18. Relación entre docente - estudiante 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 8 47% 

De acuerdo 7 41% 

Indiferente 1 6% 

En desacuerdo 1 6% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
        Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

          Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
Gráfico 17. Relación entre docente - estudiante 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 8 de ellos a los que les corresponde el 47% 

afirman estar totalmente de acuerdo y le gustaría que en las clases de Ciencias 

Naturales se practiquen actividades interactivas, 7 de ellos a los que les corresponde 

el 41% están de acuerdo, 1 que le corresponde el 6% demuestra que es indiferente y 1 

que le corresponde el 6% está en desacuerdo.    

Interpretación 

En consecuencia, la mayor parte de estudiantes mencionan que están totalmente de 

acuerdo que el personal docente utilice sitios web y plataformas virtuales que le 

permitan aprender de mejor manera y así despertar su interés por aprender. Asimismo, 

más de la cuarta parte menciona de manera indiferente que el personal docente utilice 

sitios web y plataformas virtuales y un bajo porcentaje mencionan que están en 

desacuerdo que el personal docente utilice sitios web y plataformas virtuales para 

despertar el interés por aprender. 
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8. ¿Ha tenido la oportunidad de realizar actividades basadas en la gamificación?  

 

                  Tabla 19. Actividades basadas en la gamificación 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 35% 

De acuerdo 10 59% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 1 6% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
        Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

         Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

 
Gráfico 18. Actividades basadas en la gamificación 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 6 de ellos a los que les corresponde el 35% 

afirman estar totalmente de acuerdo y les gustaría que en las clases de Ciencias 

Naturales se practiquen actividades interactivas, 10 de ellos a los que les corresponde 

el 59% están de acuerdo y 1 que le corresponde el 6% está en desacuerdo.    

Interpretación 

En consecuencia, menos de la mitad de estudiantes afirman que están totalmente de 

acuerdo y que han tenido la oportunidad de realizar actividades basadas en la 

gamificación. Asimismo, más de la mitad mencionan estar de acuerdo y han tenido la 

oportunidad de realizar actividades basadas en la gamificación y un bajo porcentaje 

asevera que está en desacuerdo y que seguramente no ha tenido la oportunidad de 

realizar actividades basadas en la gamificación ocasionando desconocimiento y falta 

de práctica.     
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9. ¿Le gustaría que las clases sean impartidas con ayuda de elementos del juego 

como; retos, dinámicas, recompensas, puntajes, etc.?   

 

         Tabla 20. Clases con ayuda de elementos del juego 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 8 47% 

De acuerdo 6 35% 

Indiferente 1 6% 

En desacuerdo 1 6% 

Totalmente en desacuerdo 1 6% 

Total 17 100% 
        Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

          Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
Gráfico 19. Clases con ayuda de elementos del juego 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 8 de ellos a los que les corresponde el 47% 

afirman estar totalmente de acuerdo y les gustaría que las clases sean impartidas con 

ayuda de elementos del juego como; retos, dinámicas, recompensas, puntajes, 6 de 

ellos a los que les corresponde el 35% están de acuerdo, 1 que le corresponde el 6% 

indica indiferente, 1 que le corresponde el 6% en desacuerdo y 1 que le corresponde 

el 6% totalmente en desacuerdo.    

 

Interpretación 

En consecuencia, más de la mitad de estudiantes afirman que están totalmente de 

acuerdo y que les gustaría que las clases sean impartidas con ayuda de elementos del 

juego como; retos, dinámicas, recompensas, puntajes, etc. Asimismo, más de la cuarta 

parte mencionan estar de acuerdo y un mínimo porcentaje afirma estar indiferente, en 

desacuerdo y totalmente en desacuerdo.  
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10. ¿Está de acuerdo que es mejor estudiar de manera entretenida? 

  

             Tabla 21. Estudio de manera entretenida 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 8 47% 

De acuerdo 8 47% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 1 6% 

Total 17 100% 
          Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

          Elaborado por: Andino (2021) 

 

  

 
Gráfico 20. Estudio de manera entretenida 
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de estudiantes encuestados 8 de ellos a los que les corresponde el 47% 

afirman estar totalmente de acuerdo que es mejor estudiar de manera entretenida, 8 de 

ellos a los que les corresponde el 47% están de acuerdo y 1 que le corresponde el 6% 

está totalmente en desacuerdo.    

 

Interpretación 

En consecuencia, más de la mitad de estudiantes afirman que están totalmente de 

acuerdo y que es mejor estudiar de manera entretenida. Asimismo, más de la cuarta 

parte mencionan estar de acuerdo y un mínimo porcentaje afirma estar indiferente, en 

desacuerdo y totalmente en desacuerdo.  
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3.3. Análisis e interpretación de la encuesta aplicada a padres de familia 

 

1. ¿Conoce el concepto de gamificación? 

 

                  

                     Tabla 22. Concepto de gamificación 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

SI 7 41% 

NO 10 59% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

  

 

 

 
Gráfico 21. Concepto de gamificación 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021)  
 

 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 7 de ellos a los que les corresponde el 41% 

afirman que si conocen el concepto de gamificación y 10 de ellos a los que les 

corresponde el 59% no conocen el concepto de gamificación. 

 

Interpretación 

Por lo tanto, menos de la mitad de los encuestados si conocen el concepto de 

gamificación, sabiendo que el tener en cuenta esta metodología crece la concentración 

y mejora los aprendizajes. Asimismo, más de la cuarta parte consideran que no 

conocen el concepto de gamificacion.  
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2. ¿Está de acuerdo que compartir actividades basadas en el juego con los 

hijos(as) mejora las relaciones afectivas y fortalecen los lazos de 

comunicación?   

 

                 Tabla 23. Relaciones afectivas y lazos de comunicación 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 8 47% 

De acuerdo 9 53% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021)   

 

 

 
Gráfico 22. Relaciones afectivas y lazos de comunicación 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
 Elaborado por: Andino (2021)   
 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 8 de ellos a los que les corresponde el 47% 

afirman estar totalmente de acuerdo que compartir actividades basadas en el juego con 

los hijos(as) mejora las relaciones afectivas y fortalecen los lazos de comunicación y 

9 de ellos a los que les corresponde el 53% están de acuerdo.   

 

Interpretación 

Por lo tanto, menos de la mitad de los encuestados están totalmente de acuerdo que 

compartir actividades basadas en el juego con los hijos(as) mejora las relaciones 

afectivas y fortalecen los lazos de comunicación. Asimismo, un porcentaje más de la 

mitad considera estar de acuerdo que compartir actividades basadas en el juego con 

los hijos(as) mejora las relaciones afectivas y fortalecen los lazos de comunicación ya 

que son actividades en las que pueden socializar todos y al mismo tiempo aprender.   
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3. ¿Considera que su hijo(a) aprende de mejor manera si las actividades 

impartidas por el docente son motivadoras e interactivas?   

 
                     Tabla 24. Actividades impartidas motivadoras e interactivas 

Opciones de respuesta  Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 11 65% 

De acuerdo  5 29% 

Indiferente  1 6% 

En desacuerdo  0 0% 

Totalmente en desacuerdo  0 0% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021)  

 

 
Gráfico 23. Actividades impartidas motivadoras e interactivas 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino, 2021 
 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 11 de ellos a los que les corresponde el 

65% afirman estar totalmente de acuerdo que su hijo(a) aprende de mejor manera si 

las actividades impartidas por el docente son motivadoras e interactivas, 5 de ellos a 

los que les corresponde el 29% están de acuerdo y 1 que le corresponde el 6% 

considera indiferente.   

Interpretación 

En consecuencia, la mayor parte de los encuestados están totalmente de acuerdo que 

su hijo(a) aprende de mejor manera si las actividades impartidas por el docente son 

motivadoras e interactivas. Asimismo, una cuarta parte de las personas consideran 

estar de acuerdo que su hijo(a) aprende de mejor manera si las actividades impartidas 

por el docente son motivadoras e interactivas, esto debido a que los estudiantes 

aprenden con ganas y significativamente gracias a la motivación e interacción y un 

mínimo porcentaje considera indiferente o desconoce del tema.    
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4. ¿Considera que las actividades de gamificación (actividades basadas en juegos) 

para el proceso de enseñanza-aprendizaje aporta beneficios y eleva la 

participación en clases? 

 

                            Tabla 25. Beneficios y participación en clases 

Opciones de respuesta  Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 35% 

De acuerdo 10 59% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 1 6% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

 
Gráfico 24. Beneficios y participación en clases 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021)  

 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 6 de ellos a los que les corresponde el 35% 

afirman estar totalmente de acuerdo que las actividades de gamificación aportan 

beneficios y eleva la participación en clases, 10 de ellos a los que les corresponde el 

59% están de acuerdo y 1 que le corresponde 6% está totalmente en desacuerdo.   

Interpretación 

En consecuencia, una cuarta parte de los encuestados están totalmente de acuerdo que 

las actividades de gamificación (actividades basadas en juegos) para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje aportan beneficios y eleva la participación en clases. 

Asimismo, la mayor parte de encuestados afirman estar de acuerdo que las actividades 

de gamificación aporta beneficios y eleva la participación en clases y un mínimo 

porcentaje demuestra estar totalmente en desacuerdo o desconocen del tema.   
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5. ¿Está de acuerdo que su hijo(a) mantenga acceso a dispositivos tecnológicos 

para fortalecer las actividades académicas?   

 

                           Tabla 26. Acceso a dispositivos tecnológicos 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 4 23% 

De acuerdo 8 47% 

Indiferente 1 6% 

En desacuerdo 1 6% 

Totalmente en desacuerdo 3 18% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

                         

 
Gráfico 25. Acceso a dispositivos tecnológicos 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 4 de ellos a los que les corresponde el 23% 

afirman estar totalmente de acuerdo que su hijo(a) mantenga acceso a dispositivos 

tecnológicos, 8 de ellos a los que les corresponde el 47% están de acuerdo, 1 que le 

corresponde el 6% considera indiferente, 1 que le corresponde el 6% está en 

desacuerdo y 1 que le corresponde el 6% afirma estar en total desacuerdo.   

Interpretación 

En consecuencia, una cuarta parte de los encuestados están totalmente de acuerdo que 

su hijo(a) mantenga acceso a dispositivos tecnológicos para fortalecer las actividades 

académicas. Asimismo, la mayor parte de encuestados afirman estar de acuerdo que 

su hijo(a) mantenga acceso a dispositivos tecnológicos para fortalecer las actividades 

académicas, un mínimo porcentaje demuestra indiferente o desconoce del tema, un 

mínimo porcentaje afirma estar en desacuerdo y una cuarta parte considera estar en 

total en desacuerdo, debido a que los estudiantes si no dan un adecuado uso a los 

dispositivos tecnológicos se pueden convertir en distractores.   
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6. ¿Considera que su hijo(a) aprende los contenidos educativos con la modalidad 

desde casa?   

 

                          Tabla 27. Aprendizaje de contenidos modalidad desde casa 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo  1 6% 

De acuerdo 1 6% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo  10 59% 

Totalmente en desacuerdo 5 29% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
Gráfico 26. Aprendizaje de contenidos modalidad desde casa 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez"  

 Elaborado por: Andino (2021)  

 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 1 de ellos al que le corresponde el 6% 

afirma estar totalmente de acuerdo que su hijo(a) aprende los contenidos educativos 

con la modalidad desde casa, 1 de ellos al que le corresponde el 6% está de acuerdo, 

10 de ellos a los que les corresponde el 59% considera en desacuerdo y 5 de ellos a los 

que les corresponde el 29% afirma estar en total desacuerdo. 

Interpretación 

En consecuencia, una mínima parte de los encuestados están totalmente de acuerdo 

que su hijo(a) aprende los contenidos educativos con la modalidad desde casa. 

Asimismo, una mínima parte afirman estar de acuerdo, No obstante, la mayor parte 

demuestra estar en desacuerdo, debido a que las clases virtuales no ayudan a los 

estudiantes a aprender significativamente y un cuarto de personas encuestas afirman 

estar totalmente en desacuerdo porque saben que las tareas y exámenes son ayudados 

por los padres de familia desde la educación en casa.   

6%

6%

59%

29%

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



 

59 

 

7. ¿Considera que las clases de Ciencias Naturales se debe impartir de manera 

interactiva y práctica y no solo de manera teórica?  

                      Tabla 28. Clases de Ciencias Naturales interactiva y práctica 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 7 41% 

De acuerdo 9 53% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 1 6% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021)  

 

 

 
Gráfico 27. Clases de Ciencias Naturales interactiva y práctica 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez"  

 Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 7 de ellos a los que les corresponde el 41% 

afirman estar totalmente de acuerdo que las clases de Ciencias Naturales se deben 

impartir de manera interactiva y práctica y no solo de manera teórica, 9 de ellos al que 

le corresponde el 53% considera de acuerdo y 1 que le corresponde el 6% afirma estar 

en desacuerdo. 

Interpretación 

En consecuencia, más de la cuarta parte de los encuestados están totalmente de acuerdo 

que las clases de Ciencias Naturales se deben impartir de manera interactiva y práctica 

y no solo de manera teórica, debido a que tienen en cuenta que las Ciencias se las debe 

llevar a la práctica y a la experimentación y no solo de manera teórica. Asimismo, la 

mayor parte afirman estar de acuerdo y un mínimo porcentaje afirma estar en 

desacuerdo por desconocimiento.   
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8. ¿Considera productivo que los docentes de su hijo(a) utilicen entornos virtuales 

de aprendizaje basados en la gamificación para mejorar el aprendizaje de la 

asignatura de Ciencias Naturales?    

 

                             Tabla 29. Entornos virtuales de aprendizaje 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 7 41% 

De acuerdo 9 53% 

Indiferente 1 6% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

  

 
Gráfico 28. Entornos virtuales de aprendizaje 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 7 de ellos a los que les corresponde el 41% 

afirman estar totalmente de acuerdo y considera productivo que los docentes de su 

hijo(a) utilicen entornos virtuales de aprendizaje basados en la gamificación, 9 de ellos 

a los que les corresponde el 53% considera de acuerdo y 1 al que le corresponde el 6% 

afirma estar indiferente. 

Interpretación 

En consecuencia, más de la cuarta parte de los encuestados están totalmente de acuerdo 

y considera productivo que los docentes de su hijo(a) utilicen entornos virtuales de 

aprendizaje basados en la gamificación para mejorar el aprendizaje de la asignatura de 

Ciencias Naturales. Asimismo, la mayor parte afirman estar de acuerdo, debido a que 

los estudiantes desde casa pueden aprender de manera productiva si el docente 

implementa actividades con ayuda de las YIC y un mínimo porcentaje afirma estar 

indiferente.   

41%

53%

6%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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9. ¿Está de acuerdo que el personal docente de la institución debe acudir a 

capacitaciones acerca del manejo de tecnologías y de la aplicación de nuevas 

metodologías activas de enseñanza-aprendizaje? 

         

                     Tabla 30. Capacitaciones de tecnologías y metodologías 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 11 65% 

De acuerdo 6 35% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

 

 
Gráfico 29. Capacitaciones de tecnologías y metodologías 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 11 de ellos a los que les corresponde el 

65% afirman estar totalmente de acuerdo que el personal docente de la institución debe 

acudir a capacitaciones acerca del manejo de tecnologías y de la aplicación de nuevas 

metodologías activas de enseñanza-aprendizaje y 6 de ellos a los que les corresponde 

el 35% considera estar de acuerdo.  

Interpretación 

En consecuencia, la mayor parte de los encuestados están totalmente de acuerdo que 

el personal docente de la institución debe acudir a capacitaciones acerca del manejo 

de tecnologías y de la aplicación de nuevas metodologías activas de enseñanza-

aprendizaje. Asimismo, más de la cuarta parte afirma estar de acuerdo, debido a que 

toma en cuenta que estas capacitaciones fortalecen los conocimientos sino que 

proporcionan fundamentos al momento de enseñar e impartir clases.  

65%

35%

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo
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10. ¿Considera que su hijo(a) al realizar actividades colaborativas en el aula estas 

benefician en su proceso de aprendizaje? 

 

                            Tabla 31. Actividades colaborativas 

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 12 71% 

De acuerdo 5 29% 

Indiferente 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en desacuerdo 0 0% 

Total 17 100% 
 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

 

 

 
Gráfico 30. Actividades colaborativas 

 Fuente: Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 

 Elaborado por: Andino (2021) 

 

Análisis  

Del 100% de padres de familia encuestados 12 de ellos a los que les corresponde el 

71% afirman estar totalmente de acuerdo que su hijo(a) al realizar actividades 

colaborativas en el aula estas benefician en su proceso de aprendizaje y 5 de ellos a los 

que les corresponde el 29% considera estar de acuerdo.  

Interpretación 

En consecuencia, la mayor parte de los encuestados están totalmente de acuerdo que 

sus hijos/(a) s al realizar actividades colaborativas en el aula estas benefician en su 

proceso de aprendizaje. Asimismo, más de la cuarta parte afirma estar de acuerdo, 

debido a que el trabajo colaborativo exige a los participantes: habilidades 

comunicativas, relaciones simétricas y recíprocas y deseo de compartir la resolución 

de tareas. 

71%

29%

Totalmente de acuerdo

Deacuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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3.1.3. Discusión de resultados 

 

En la investigación de Martínez y Toscano (2021) concluyen que la gamificación en 

el ámbito de la educación puede ser vista como una estrategia para fomentar e 

incentivar la motivación de los futuros profesionales de las Ciencias de la información 

y que debido a esto se va a mejorar y elevar el rendimiento académico de los 

estudiantes. De igual forma, si los docentes aplican y promueven esta técnica se va a 

lograr mayor atención y dedicación por parte de los estudiantes y así poder formar más 

seres humanos competentes, versátiles y polivalentes. Colomo et al. (2020) afirman 

que el personal docente se encuentra a gusto con la aplicación de metodologías basadas 

en la gamificación, debido que tiene la posibilidad de implementar y aplicar pruebas y 

evaluaciones con contenidos y actividades lúdicas y gamificadas y que estos modelos 

de evaluaciones a bases de juegos rompen modelos tradicionales y monótonos, dando 

paso a modelos actuales y productivos para los procesos de enseñanza-aprendizaje.  

 

Sin embargo, la gamificación aún sigue siendo algo nuevo y novedoso, puesto que 

varios docentes aún se encuentran descubriendo y buscando lo beneficioso que puede 

ser el adaptar juegos en momentos de aprendizaje, algunos aún lo confunden y se 

sienten rezagados en que gracias a la motivación los estudiantes van a lograr generar 

conocimientos (Quintana y Prieto, 2020). No obstante, dentro de este mismo artículo, 

los docentes mencionan que la gamificación en el aula aun es vista como un reto que 

deben afrontar los docentes que buscan la interacción y la participación en el aula, en 

donde no solo sea basada la palabra del docente sino que los educandos sean los 

principales actores del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

 Del mismo modo, existen estudiantes que afirman a ver aprendido mediante la 

aplicación de metodologías en base a los juegos, estos destacan que aprendieron de 

una nueva forma, de manera más entretenida, más transversal, esto quiere decir que 

los contenidos han ido más allá de solo contenidos, letras y palabras promoviendo el 

trabajo colaborativo y en equipo, manteniendo así el compromiso y las ganas de seguir 

aprendiendo día a día (Reyes y Quiñonez, 2020).       
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Cabe destacar, que en este artículo las afirmaciones del personal docente refieren a que 

la mayor parte de los estudiantes presentan problemáticas con aprender y mejorar 

académicamente en asignaturas de Ciencias, este desaprovechamiento y falta de 

entendimiento proviene por la falta de motivación e implementación de nuevas 

metodologías activas de enseñanza, obstaculiza un aprendizaje significativo y la 

decisión de los estudiantes sobre su futuro laboral y académico (García y García, 

2019). En la investigación de Barrios et al (2020) aseveran que el implementar 

evaluaciones con cuestionarios de elección múltiple, tipo test, son asociados con 

actividades de juego y despiertan el interés en los educandos, además de ello conllevan 

a mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en todos los niveles educativos. 

 

En la actualidad las tecnologías de la información y de la comunicación TIC han sido 

de gran beneficio para las necesidades de la sociedad actual, en el ámbito educativo 

los docentes han considerado como herramientas que pueden ayudar a la práctica de 

ser educador, debido a que estas herramientas tecnológicas están más apegadas a las 

necesidades y dificultades que presentan los estudiantes (Gómez y Ávila, 2021). Sin 

embargo, hay que recordar que los profesores nunca podrán ser remplazados por 

computadores o por metodologías que simplemente facilitan información, debido a 

que los docentes enseñan en base a la experiencia, con amor, demostrando empatía 

hacia los estudiantes y ayudándoles a resolver problemas en el quehacer educativo 

(Pozuelo, 2020).  

 

De igual importancia, en la investigación de Gómez (2019) concluyen que el personal 

docente debe diseñar planificaciones con actividades de gamificación y en el cual se 

presenten ciertos elementos fundamentales como: misiones, desafíos, 

retroalimentaciones, ambientes de aprendizaje, narrativas, contexto, resolución de 

problemas, TIC, estas estrategias de gamificación favorece en aumentar la motivación, 

el interés, reflexión, la colaboración y el saber aceptar los errores dentro del aula.   
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Cabe recalcar, que en la investigación de Casasola (2020) afirman que el termino 

estrategias y metodologías son aplicados en muchos campos desde lo industrial hasta 

lo militar y administrativo, hay que entender que el ámbito de la educación no se queda 

atrás y también se implementan estrategias, técnicas y metodologías de enseñanza-

aprendizaje; pues estas son herramientas beneficiosas para el pensamiento con el fin 

de cumplir metas, propósitos y objetivos establecidos.   

 

De igual modo, la puesta en práctica de metodologías de gamificación conjuntamente 

con el trabajo colaborativo beneficiaron a los estudiantes generando aprendizajes 

significativos, mediante la aplicación de encuestas se han obtenido resultados en la 

que los estudiantes aseguran e hicieron énfasis en que el aprendizaje adquirido es 

producto de las nuevas metodologías activas de gamificación dejando de lado los 

aprendizajes de los estudiantes referente a la memorización (Morales y Veytia, 2021).     

 

Por consiguiente, en la investigación de Guzmán et al. (2020) concluyen que la 

gamificación se ha convertido en una estrategia positiva de enseñanza-aprendizaje y 

este ha ganado interes y prioridad en varias instituciones nacionales e internacionales 

para ponerlo en práctica en las aulas, cabe recalcar, que la tecnica de la gamificación 

es productiva debido a su alta facilidad de integración con los entornos de aprendizaje 

en la presencialidad tanto en lo digital.               

 

Finalmente, en la investigación de Villamizar (2021) concluye que la aplicación de 

metodologías activas de enseñanza-aprendizaje dentro de los niveles en preescolar ha 

potencializado y ha favorecido al perfeccionamiento individual los conocimientos, 

capacidades, formación, habilidades, ya que gracias a la adaptación de la técnica de la 

gamificación en el contexto educativo los estudiantes ponen en práctica la 

investigación, exploración, participación, reflexión y comprensión de contenidos.         
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3.2. Verificación de hipótesis  

 

 Formulación de Hipótesis 

H0 = La implementación de la gamificación no incide significativamente como 

metodología de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en los 

estudiantes de décimo grado de educación general básica, de la unidad educativa "Gral. 

Leónidas Plaza Gutiérrez" cantón Latacunga.     

 

H0:µ1 = µ2 

 

H1 = La implementación de la gamificación incide significativamente como 

metodología de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en los 

estudiantes de décimo grado de educación general básica, de la unidad educativa "Gral. 

Leónidas Plaza Gutiérrez" cantón Latacunga.   

   

H1: µ1 ≠ µ2 

 

 Nivel de confianza, de significación y grados de libertad  

 

El nivel de confianza con el que se ha decidido trabajar este informe de 

investigación es el de 95% y el nivel de significación es el de α = 0,05 con grados 

de error. Al contar con 4 filas y 5 columnas, los grados de libertad son gl= 12, 

siendo el valor del chi cuadrado tabular 𝑋𝑡
2 = 21,0261 

gl= (f-1) (c-1) 

gl= (4-1) (5-1) 

gl= (3) (4) 

gl= 12 

 

 Elección del estadígrafo de prueba  

𝑋2 = ∑
(0 − 𝐸)²

𝐸
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Donde: 

𝑋2= Chi o ji cuadrado 

Ʃ= Sumatoria  

O= Frecuencia observada  

E= Frecuencia esperada 

 

 Calculo de Chi cuadrado 

 

Tabla 32. Frecuencias Observadas 

Frecuencias Observadas Alternativas 

Preguntas 1 2 3 4 5 Subtotal 

2. ¿Su docente al momento de impartir 

contenidos en clases aplica 

metodologías basadas en la 

gamificación (actividades basadas en 

juegos) y las mismas resultan más 

entretenidas? 

 

 

0 

 

 

 

0 

 

 

 

2 

 

 

 

10 

 

 

 

5 

 

 

 

17 

3. ¿Los temas estudiados en clase son 

impartidos de manera interesante y 

motivadora?  

 

0 

 

 

0 

 

 

1 

 

 

 

10 

 

 

 

6 

 

 

 

17 

5. ¿Referente a las clases virtuales, 

utiliza sitios web y plataformas 

virtuales que le permitan aprender de 

mejor manera y así despertar su 

interés por aprender? 

 

0 

 

 

0 

 

0 

 

0 

 

17 

 

17 

4. ¿Está de acuerdo que el personal 

docente planifique sus clases con 

actividades lúdicas innovadoras para 

enseñar Ciencias Naturales y así 

mejorar la colaboración?    

 

 

0 

 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

11 

 

 

6 

 

 

17 

TOTAL 0 0 3 31 34 68 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leonidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 
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Tabla 33. Frecuencias esperadas 

Frecuencias esperadas Alternativas 

Preguntas 1 2 3 4 5 Subtotal 

2. ¿Su docente al momento de impartir 

contenidos en clases aplica 

metodologías basadas en la 

gamificación (actividades basadas en 

juegos) y las mismas resultan más 

entretenidas? 

 

 

0,00 

 

 

0,00 

 

 

0,75 

 

 

 

7,75 

 

 

 

8,50 

 

 

 

17 

3. ¿Los temas estudiados en clase son 

impartidos de manera interesante y 

motivadora? 

 

0,00 

 

 

 

0,00 

 

 

 

0,75 

 

 

 

7,75 

 

 

 

8,50 

 

 

 

17 

5. ¿Referente a las clases virtuales, 

utiliza sitios web y plataformas 

virtuales que le permitan aprender de 

mejor manera y así despertar su 

interés por aprender? 

 

 

0,00 

 

 

 

0,00 

 

 

 

 

0,75 

 

 

 

7,75 

 

 

 

 

8,50 

 

 

 

 

17 

4. ¿Está de acuerdo que el personal 

docente planifique sus clases con 

actividades lúdicas innovadoras para 

enseñar Ciencias Naturales y así 

mejorar la colaboración?    

 

 

0,00 

 

 

 

 

0,00 

 

 

 

 

0,75 

 

 

 

 

7,75 

 

 

 

 

8,50 

 

 

 

 

17 

TOTAL 0 0 3 31 34 68 

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Unidad Educativa "Gral. Leonidas Plaza Gutiérrez" 
Elaborado por: Andino (2021) 
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Tabla 34. Cálculo de Chi Cuadrado 

Cálculo de Chi Cuadrado 

O E O - E O – E2 (𝑶 –  𝑬)²

𝑬
 

0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

2,00 0,75 1,25 1,56 2,08 

10,00 7,75 2,25 5,06 0,65 

5,00 8,50 -3,5 12,25 1,44 

0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

1,00 0,75 0,25 0,06 0,08 

10,00 7,75 2,25 5,0 0,65 

6,00 8,50 -2,50 6,25 0,73 

0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

0,00 0,75 -0,75 0,56 0,75 

0,00 7,75 -7,75 60,06 7,75 

17,00 8,50 8,5 72,25 8,50 

0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

0,00 0,75 -0,75 0,56 0,75 

11,00 7,75 3,25 10,56 1,36 

6,00 8,50 -2,5 6,25 0,73 

TOTAL 25,47 

Elaborado por: Andino (2021) 
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 Decisión final 

 

A partir de los datos obtenidos, el valor de chi cuadrado calculado 𝑿𝑪
𝟐=25,47 es mayor 

que el valor observado en las tablas de libertad para 12 grados de libertad 

(𝑿𝒕
𝟐=21,0261);por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna, 

la cual expresa: La implementación de la gamificación incide significativamente 

como metodología de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en 

los estudiantes de décimo grado de educación general básica, de la unidad 

educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez", del cantón Latacunga.   
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CAPÍTULO IV 

 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

4.1. Conclusiones 

 

1. Cabe aclarar, que en la actualidad existe una variedad de metodologías, 

técnicas y estrategias didácticas que los docentes pueden utilizar para aplicar 

en actividades y ponerlas en práctica dentro del salón de clases, esto con el 

objetivo de fomentar y potencializar la comprensión, colaboración y los 

conocimientos en los estudiantes y a la vez despertar la atención y el interés 

por seguir aprendiendo y sobre todo poder cambiar el sistema tradicionalista 

identificado en esta institución. Sin embargo, el desconocimiento y la falta de 

capacitación pasan por alto el realizar un eficaz manejo de estas metodologías 

y limitan a que el personal docente implemente adecuadamente nuevas 

metodologías innovadoras. De modo que, los docentes para impartir clases 

implementan metodologías tradicionalistas resultando no tan favorables para 

generar aprendizajes significativos.  

 

2. Por medio de las encuestas aplicadas a docentes, estudiantes y padres de 

familia se llegó a evidenciar que: 1. Referente a las clases virtuales los  

docentes encuestados aseguran que ellos utilizan sitios web y plataformas de 

gamificación las cuales brindan una adecuada interacción y despierta el interés 

en los estudiantes por seguir aprendiendo, sin embargo, los encuestados siguen 

aplicando técnicas tradicionalistas en el proceso de enseñanza-aprendizaje; 2. 

En la encuesta aplicada a los estudiantes aseveran estar totalmente de acuerdo 

en que el personal docente utiliza métodos de enseñanza aprendizaje como; 

gamificación, exposiciones, mesa redonda, debates, lluvia de ideas, diálogos, 

mini proyectos y más para generar aprendizajes significativos, además les 

gustaría que en las clases de Ciencias Naturales  se utilice actividades a base 

de juegos, implementando misiones, retos, desafíos, etc. 3. En la encuesta 

aplicada a los padres de familia aseguran que es productivo que los docentes 
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de sus hijos utilicen entornos virtuales de aprendizaje basados en la 

gamificación para mejorar el aprendizaje del área de Ciencias Naturales, 

demostrando así que la mayor parte de padres de familia están de acuerdo que 

los docentes utilicen entornos virtuales de aprendizaje basados en la 

gamificación para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

 

3. Se diseñó un manual a manera de cuadernillo, en el que se detallan cinco 

estrategias de gamificación, kahoot!, Quizizz, Cerebriti, Wordwall, Quizlet, ya 

que las mismas son vistas como metodologías de enseñanza-aprendizaje, y por 

ende se ha considerado esencial evidenciarlas. Cabe destacar, que mediante la 

aplicación y combinación de nuevas estrategias activas de gamificación, los 

docentes de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" cantón 

Latacunga podrán guiarse y utilizarlas en planificaciones mediante actividades 

interactivas lúdicas en el aula de clases. Además, estas estrategias didácticas 

de gamificación mantienen como propósito enriquecer los procesos de 

enseñanza-aprendizaje, ya que las mismas proporcionan y desarrollan en los 

estudiantes motivación y asimilación de los contenidos de manera eficaz y 

eficiente.    
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4.2. Recomendaciones 

 

1. Se recomienda capacitar al personal docente de la Unidad Educativa "General 

Leónidas Plaza Gutiérrez" referente al uso y manejo de las tecnologías de la 

información y comunicación y sobre la adecuada implementación de nuevas 

estrategias metodológicas basadas en la gamificación con el propósito de 

mejorar la motivación y el proceso de enseñanza-aprendizaje y así generar en 

los estudiantes aprendizajes significativos.    

 

2. Es recomendable fortalecer la utilización de estrategias de gamificación 

mediante la aplicación de desafíos, misiones o retos para las clases de Ciencias 

Naturales en los estudiantes de décimo grado, las cuales van a animar a los 

educandos a realizar tareas que consideran aburridas y así despertar el interés 

por seguir aprendiendo.  

 

3. Cabe destacar, que ciertos temas de Ciencias Naturales se convierten tediosos 

y aburridos, debido a esto, los docentes deben tratar de aplicar nuevas 

metodologías activas de gamificación, esto mediante la utilización de las 

distintas tecnologías y herramientas digitales. Para ello, los docentes deben 

tomar como modelo el manual que se presenta referente a la aplicación de 

herramientas tecnológicas activas de gamificación como; kahoot!, Quizizz, 

Cerebriti, Wordwall, Quizlet, entre otras ya que mediante su práctica va a 

despertar la interacción y participación en el aula y así mejorar las relaciones 

personales y la comunicación entre pares. 
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ANEXOS 

 

Anexo 1. Resolución de Consejo Directivo de aprobación del tema 
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Anexo 2. Carta compromiso de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza 

Gutiérrez"  
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Anexo 3. Manual para implementar herramientas tecnológicas de gamificación 

como metodologías de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales en 

la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza Gutiérrez" 
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Anexo 4. Encuesta a docentes 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA 

"GRAL. LEÓNIDAS PLAZA GUTIÉRREZ" 

 

Objetivo:  

Recabar información actualizada sobre "La gamificación como metodología de 

enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en los estudiantes de décimo 

grado de Educación General Básica, de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza 

Gutiérrez", cantón Latacunga". 

Gamificación 

La gamificación es vista como una técnica, un método y una estrategia al mismo 

tiempo, en el que se aplican juegos en contextos no jugables, además, la gamificación 

demanda que los estudiantes sean entes activos e interactúen en el desarrollo del 

proceso de aprendizaje. El docente deja a un lado la enseñanza unilateral y ya no solo 

él puede socializar contenidos, sino que, el estudiante es quien demuestra su reflexión 

y crítica participativa (Garcia et al., 2020).    

 

Encuesta a Docentes  

Instrucciones: 

 Lea con atención y detenidamente el siguiente cuestionario. 

 No se acepta tachones, borrones ni enmendaduras. 

 Elija solo una opción. 

 Tomar en cuenta que el cuestionario está compuesto de 10 preguntas. 

 Por favor no dejar ninguna pregunta sin responder para que se evidencie una 

mayor confiabilidad en los datos recabados. 

 Seleccione marcando con una X.   
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Preguntas:  

 

1. ¿En sus clases imparte metodologías basadas en la gamificación y las 

mismas llaman la atención de los estudiantes? 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 

 

 

2. ¿En sus clases aplica evaluaciones a base del juego para verificar si los 

estudiantes están logrando aprendizajes significativos?  

 

a) Totalmente de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

 

 

3. ¿Está de acuerdo que el personal docente planifique sus clases con 

actividades lúdicas para mejorar la colaboración activa con los 

estudiantes?  

 

a) Totalmente de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 
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4. ¿Referente a las clases virtuales, utiliza sitios web y plataformas 

gamificadas que brinden interacción adecuada y despierte el interés por 

aprender?   

 

a) Totalmente de acuerdo                  

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

 

5. ¿Considera que el educador debe utilizar métodos de enseñanza 

aprendizaje como; exposiciones, mesa redonda, debates, lluvia de ideas, 

diálogos, mini proyectos y más para generar aprendizajes significativos?  

 

a) Totalmente de acuerdo.         

b) De acuerdo. 

c) Indiferente. 

d) En desacuerdo. 

e) Totalmente desacuerdo. 

 

6. ¿Considera que el aplicar nuevas metodologías lúdicas benefician en 

generar mejores relaciones entre docente - estudiante? 

 

a) Totalmente de acuerdo.      

b) De acuerdo. 

c) Indiferente. 

d) En desacuerdo. 

e) Totalmente desacuerdo. 
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7. ¿Está de acuerdo que el personal docente debe acudir a capacitaciones 

acerca del manejo de TIC y de la aplicación de nuevas metodologías 

activas de enseñanza-aprendizaje? 

 

a) Totalmente de acuerdo                                      

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

 

8. ¿Considera que el uso de nuevas metodologías de enseñanza-aprendizaje 

y plataformas virtuales mejora el rendimiento académico de los 

estudiantes?  

 

a) Totalmente de acuerdo     

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

 

 

9. ¿Está de acuerdo que los docentes apliquen contenidos de Ciencias 

Naturales adaptados en juegos para generar actividades proactivas y así 

desarrollar el razonamiento en los estudiantes?  

 

a) Totalmente de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 
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10. ¿Aplica metodologías de enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias 

Naturales con ayuda y manejo de herramientas tecnológicas? 

 

a) Totalmente de acuerdo.      

b) De acuerdo. 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo. 

e) Totalmente desacuerdo. 

 

 

 

 

 

 ¡Gracias por colaborar! 
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Anexo 4. Encuesta a estudiantes 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD 

EDUCATIVA "GRAL. LEÓNIDAS PLAZA GUTIÉRREZ" 

 

Objetivo:  

Recabar información actualizada sobre "La gamificación como metodología de 

enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en los estudiantes de décimo 

grado de Educación General Básica, de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza 

Gutiérrez", cantón Latacunga". 

Gamificación 

La gamificación es vista como una técnica, un método y una estrategia al mismo 

tiempo, en el que se aplican juegos en contextos no jugables, además, la gamificación 

demanda que los estudiantes sean entes activos e interactúen en el desarrollo del 

proceso de aprendizaje. El docente deja a un lado la enseñanza unilateral y ya no solo 

él puede socializar contenidos, sino que, el estudiante es quien demuestra su reflexión 

y crítica participativa (Garcia et al., 2020).    

 

Encuesta a Estudiantes  

 

Instrucciones: 

 Lea con atención y detenidamente el siguiente cuestionario. 

 No se aceptan tachones, borrones ni enmendaduras.  

 Elija solo una opción. 

 Tomar en cuenta que el cuestionario está compuesto de 10 preguntas. 

 Por favor no dejar ninguna pregunta sin responder para que se evidencie una 

mayor confiabilidad en los datos recabados. 

 Seleccione marcando con una X.   
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Preguntas: 

 

1. ¿Conoce el concepto de gamificación? 

 

Sí No 

 

 

2. ¿Su docente al momento de impartir contenidos en clases aplica 

metodologías basadas en la gamificación (actividades basadas en juegos) y 

las mismas resultan más entretenidas? 

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 

 

3. ¿Los temas estudiados en clase son impartidos de manera interesante y 

motivadora?  

 

a) Totalmente de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

 

 

 

 



 

96 

 

4. ¿Está de acuerdo que el personal docente planifique sus clases con 

actividades lúdicas innovadoras para enseñar Ciencias Naturales y así 

mejorar la colaboración?  

 

a) Totalmente de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

 

 

5. ¿Referente a las clases virtuales, utiliza sitios web y plataformas virtuales 

que le permitan aprender de mejor manera y así despertar su interés por 

aprender?   

 

a) Totalmente de acuerdo                  

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

 

6. ¿En sus clases el docente utiliza métodos de enseñanza aprendizaje como; 

gamificación, exposiciones, mesa redonda, debates, lluvia de ideas, diálogos, 

mini proyectos y más para generar aprendizajes significativos?  

 

a) Totalmente de acuerdo.         

b) De acuerdo. 

c) Indiferente. 

d) En desacuerdo. 

e) Totalmente desacuerdo. 
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7. ¿Le gustaría que en las clases de Ciencias Naturales se practiquen 

actividades interactivas para generar mejores relaciones entre docente – 

estudiante? 

 

a) Totalmente de acuerdo.      

b) De acuerdo. 

c) Indiferente. 

d) En desacuerdo. 

e) Totalmente desacuerdo. 

 

8. ¿Ha tenido la oportunidad de realizar actividades basadas en la 

gamificación? 

 

a) Totalmente de acuerdo                                      

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

 

9. ¿Le gustaría que las clases sean impartidas con ayuda de elementos del 

juego como; retos, dinámicas, recompensas, puntajes, etc.?  

 

a) Totalmente de acuerdo     

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 
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10. ¿Estaría de acuerdo que es mejor estudiar de manera entretenida? 

 

a) Totalmente de acuerdo 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente desacuerdo 

    

 

 

¡Gracias por colaborar! 
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Anexo 5. Encuesta a padres de familia 

  

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS PADRES DE FAMILIA DE LA UNIDAD 

EDUCATIVA "GRAL. LEÓNIDAS PLAZA GUTIÉRREZ" 

 

Objetivo:  

Recabar información actualizada sobre "La gamificación como metodología de 

enseñanza-aprendizaje en el área de Ciencias Naturales, en los estudiantes de décimo 

grado de Educación General Básica, de la Unidad Educativa "Gral. Leónidas Plaza 

Gutiérrez", cantón Latacunga". 

Gamificación 

La gamificación es vista como una técnica, un método y una estrategia al mismo 

tiempo, en el que se aplican juegos en contextos no jugables, además, la gamificación 

demanda que los estudiantes sean entes activos e interactúen en el desarrollo del 

proceso de aprendizaje. El docente deja a un lado la enseñanza unilateral y ya no solo 

él puede socializar contenidos, sino que, el estudiante es quien demuestra su reflexión 

y crítica participativa (Garcia et al., 2020).    

 

Encuesta a Padres de Familia 

Instrucciones: 

 Lea con atención y detenidamente el siguiente cuestionario. 

 No se aceptan tachones, borrones ni enmendaduras.  

 Elija solo una opción. 

 Tomar en cuenta que el cuestionario está compuesto de 10 preguntas. 

 Por favor no dejar ninguna pregunta sin responder para que se evidencie una 

mayor confiabilidad en los datos recabados. 

 Seleccione marcando con una X.   
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Preguntas:  

 

 

1. ¿Conoce el concepto de gamificación? 

 

Sí No     

 

 

2. ¿Está de acuerdo que compartir actividades basadas en el juego con los 

hijos(as) mejora las relaciones afectivas y fortalecen los lazos de 

comunicación?  

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 

 

 

3. ¿Considera que su hijo(a) aprende de mejor manera si las actividades 

impartidas por el docente son motivadoras e interactivas?   

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 
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4. ¿Considera que las actividades de gamificación (actividades basadas en 

juegos) para el proceso de enseñanza-aprendizaje aporta beneficios y eleva 

la participación en clases? 

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 

 

5. ¿Está de acuerdo que su hijo(a) mantenga acceso a dispositivos tecnológicos 

para fortalecer las actividades académicas?  

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 

 

6. ¿Considera que su hijo(a) aprende los contenidos educativos con la 

modalidad desde casa?  

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 
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7. ¿Considera que las clases de Ciencias Naturales se debe impartir de manera 

interactiva y práctica y no solo de manera teórica?  

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 

 

 

8. ¿Considera productivo que los docentes de su hijo(a) utilicen entornos 

virtuales de aprendizaje basados en la gamificación para mejorar el 

aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales?  

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 

 

 

9. ¿Está de acuerdo que el personal docente de la institución debe acudir a 

capacitaciones acerca del manejo de tecnologías y de la aplicación de nuevas 

metodologías activas de enseñanza-aprendizaje? 

  

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 
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10. ¿Considera que su hijo(a) al realizar actividades colaborativas en el aula 

estas benefician en su proceso de aprendizaje? 

 

a) Totalmente de acuerdo. 

b) De acuerdo 

c) Indiferente 

d) En desacuerdo 

e) Totalmente en desacuerdo 

 

 

 

 

 

¡Gracias por colaborar! 
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