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Resumen 
 

La investigación tuvo el propósito de la construcción de un hábitat dentro de la 

institución escolar para de esta forma estimular la inteligencia naturalista en los 

estudiantes de 9no a¶o de b§sica superior de la Unidad Educativa ñLuis A. 

Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad Bajo de la Palma, con la 

finalidad de identificar y relacionarse con la naturaleza, por ello se planteó el 
objetivo general;  implementar una estrategia did§ctica basada en la ñgamificaci·nò 

para coadyuvar el aprendizaje de la Ciencias Naturales en los estudiantes líneas 

arriba citados. El enfoque cuantitativo de la metodología implementada permitió 

determinar qué tipo de destreza implementar para apoyar el aprendizaje de la 

asignatura de Ciencias con los estudiantes. Dentro de este contexto, se obtuvieron 

resultados interesantes, relacionado a: si el estudiante considera novedoso el uso de 

la técnica de juegos para el aprendizaje de las Ciencias Naturales, la información 

obtenida evidencia que el 100% de los estudiantes considera como una buena 

opción, al mismo tiempo la información recolectada cualitativamente también 

señala que el 100% de los encuestados supo indicar que el docente en sus 

planificaciones nunca realiza actividades de juego en el aula de clases y el 86% 

supo indicar que el docente no utiliza las actividades lúdicas para la enseñanza de 

esta asignatura. Finalmente, como un aporte a solucionar el problema expuesto, se 

propone la construcción de un hábitat dentro de los linderos institucionales para 

estimular la inteligencia naturalista en los estudiantes de 9no año de básica superior 

de esta institución educativa. 
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Abstract 

 

The purpose of the research was to build a habitat within the school institution in 

order to stimulate the naturalist intelligence in the 9th year students of the upper 

basic of the "Luis A. Martínez" Educational Unit of the Montecristi canton of the 

Bajo community. de la Palma, in order to identify and relate to nature, for this 

reason the general objective was set; implement a didactic strategy based on 

"gamification" to help the learning of Natural Sciences in the students mentioned 

above. The quantitative approach of the implemented methodology allowed to 

determine what kind of skill to implement to support the learning of the Science 

subject with the students. Within this context, interesting results were obtained, 

related to: if the student considers the use of the game technique for learning Natural 

Sciences to be novel, the information obtained shows that 100% of the students 

consider it to be a good option, At the same time, the information collected 

qualitatively also indicates that 100% of the respondents were able to indicate that 

the teacher in their planning never carries out play activities in the classroom and 

86% was able to indicate that the teacher does not use playful activities for learning. 

teaching of this subject. Finally, as a contribution to solving the exposed problem, 

the construction of a habitat within the institutional boundaries is proposed to 

stimulate naturalistic intelligence in the 9th year students of this educational 

institution. 

 

Key words: Gamification; to stimulate; learning 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xi 
 

Mg. Shirley Marianela San Lucas Marcillo con cedula de identidad: 1307624567, 

Magister en Enseñanza del idioma de inglés con numero de registro de la 

SENESCYT: 1025-11-737102 extranjero CERTIFICO  haber revisado y aprobado 

la traducción al idioma ingles del resumen del trabajo de investigación con el título: 

ñLa gamificación como estrategia para la estimulación del aprendizaje de las 

Ciencias Naturalesò de Mero Ponce Johanna Karina, aspirante a Magister en 

Educación. 

Jipijapa, 14 diciembre 2021 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xii  
 

Índice de Contenidos 

Aprobación del Tutor .............................................................................................. ii  

Aprobación Tribunal .............................................................................................. iii  

Dedicatoriaéééééé. .................................................................................... iv 

Agradecimiento ........................................................................................................v 

Responsabilidad de Autoría ................................................................................... vi 

Renuncia de Derechos ........................................................................................... vii  

Aval del Veedor ................................................................................................... viii  

Resumenééééé. ............................................................................................ ix 

Abstractééé.. ......................................................................................................x 

Introducción ééééééééééééééééééééééééééé1 

CAPÍTULO I  ........................................................................................................12 

1.1 Identidad institucional .....................................................................................12 

1.1. Antecedentes investigativos ............................................................................15 

1.2. Fundamentación epistemológica .....................................................................17 

1.3. Estado del arte .................................................................................................18 

1.3.1. La gamificación ......................................................................................... 19 

1.3.2. Enseñanza de las ciencias naturales .......................................................... 25 

1.4. Conclusiones Capítulo I ..................................................................................33 

CAPÍTULO II: PROPUESTA  ............................................................................35 

2.1. Título de la propuesta ......................................................................................35 

2.2. Objetivo general ..............................................................................................35 

2.3. Contexto y caracterización espacial ................................................................35 

2.3.1.Caracterización espacial ............................................................................... 35 

2.3.2.Límites de la comunidad Bajo de la Palma del cantón Montecristi ............. 36 

2.3.3.Contexto nacional......................................................................................... 36 

2.3.4.Contexto provincial ...................................................................................... 37 

2.3.5.Contexto local .............................................................................................. 38 

2.4. Análisis sectorial .............................................................................................38 

2.4.1.Identificar los Problemas Mayores de los Grupos Meta .............................. 40 

2.5. Descripción de la propuesta ............................................................................44 

2.6. Conclusiones Capítulo II .................................................................................59 

CAPÍTULO III: VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA  ..................................60 



 

xiii  
 

3.1. Análisis de las encuestas ................................................................................ 60 

3.1.1.Análisis de entrevistas a los docentes .......................................................... 70 

3.2. Discusión ........................................................................................................ 71 

3.3. Evaluación por juicio de expertos .................................................................. 74 

3.4. Conclusiones del Capítulo III. ....................................................................... 82 

Conclusiones Generales .........................................................................................83 

Recomendaciones ...................................................................................................84 

Referencias Bibliográficas .....................................................................................85 

Anexoséééé....................................................................................................89 

Anexo 1: Entrevista a los docentes de Ciencias Naturales ....................................89 

Anexo 2: Actividad N. 1 - Reconociendo hábitats .................................................90 

Anexo 3: Actividad N. 2 - Los cazadores ..............................................................91 

Anexo 4: Actividad N. 3 - Capacitación ................................................................92 

Anexo 5: Árbol de problemas ................................................................................93 
 

 

Índice de Tablas 

Tabla 1: Etapa y descripción de la investigación ...........................................10 

Tabla 2: Ventajas y desventajas de la gamificación .......................................22 

Tabla 3: Cualidades de cada una de las Inteligencias Múltiples de Howard 

Gardneréééééééééééééééééééééééééééé..32 

Tabla 4: Operacionalización de las variables .................................................43 

Tabla 5: FODA Institucional ..........................................................................45 

Tabla 6: Procedimientos de ejecución ............................................................46 

Tabla 7: Planificación de actividades .............................................................47 

Tabla 8: Matriz de planificación de la propuesta ...........................................55 

Tabla 9: Ejemplificación de la propuesta .......................................................57 

Tabla 10: Estimación de costos ........................................................................58 

Tabla 11: Metodología implementada ..............................................................61 

Tabla 12: El juego como facilitador del proceso enseñanza-aprendizaje ........62 

Tabla 13: Participación de los estudiantes en actividades lúdicas ...................63 

Tabla 14: Estrategias didácticas basadas en la gamificación ...........................64 

Tabla 15: Trabajo en equipos ...........................................................................65 

Tabla 17: Motivaciòn del estudiante ................................................................67 

Tabla 18: Interacción y entretenimiento ...........................................................68 



 

xiv 
 

Tabla 19: Las técnicas de juegos para el aprendizaje .......................................69 

Tabla 20: Evaluación Ítem N. º 1 - Objetivos ..................................................75 

Tabla 21: Evaluación Ítem N. º 2 - Metodología..............................................76 

Tabla 22: Evaluación Ítem N. º 3 - Modalidad de ejecución............................77 

Tabla 23: Evaluación Ítem N. º 4 - Matriz de la propuesta ..............................78 

Tabla 24: Valoración general de la evaluación ................................................79 

Tabla 25: Identificación del experto .................................................................79 

Tabla 26: Valoración general de la evaluación ................................................80 

Tabla 27: Identificación del experto .................................................................80 

Tabla 28: Valoración general de la evaluación ................................................81 

Tabla 29: Identificación del experto .................................................................81 

 

Índice de Gráficos 

Gráfico 1: Metodología implementada ..............................................................61 

Gráfico 2: El juego como facilitador del proceso enseñanza-aprendizaje ........62 

Gráfico 3: Participación de los estudiantes en actividades lúdicas ...................63 

Gráfico 4: Estrategias didácticas basadas en la gamificación ...........................64 

Gráfico 5: Trabajo en equipos ...........................................................................65 

Gráfico 6: Mayor comprensión y retención de conocimientos .........................66 

Gráfico 7: Motivación del estudiante ................................................................67 

Gráfico 8: Interacción y entretenimiento ...........................................................68 

Grafico 9: Las técnicas de juegos para el aprendizaje .......................................69 

 Índice de Figuras 

Figura 1: Estrategias de aprendizaje para las ciencias naturales .....................28 

Figura 2: Caracterización espacial de la Unidad Educativa ñLuis A. 

Mart²nezòéééééééééééééééééééééééééééé35 

 

 



 

1 
 

Introducción 

La introducción de actividades de juego como estrategia para la estimulación del 

aprendizaje de las Ciencias Naturales se constituye en la actualidad y bajo las 

circunstancias que se encuentra como sociedad en opciones perfectamente válidas 

para la enseñanza de esta asignatura. Razón por la cual, es importante enunciar la 

línea de investigación la misma que está relacionada con la Educación y 

comunicación para el desarrollo humano y social. 

Con relación a la temática planteada se enuncia la sublinea de investigación la 

misma que está relacionada con relacionada a la Didáctica de las Ciencias 

Naturales. En este sentido, evaluar las actividades relacionadas con la gamificación 

como estrategia para la estimulación del aprendizaje de las Ciencias Naturales la 

Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad Bajo 

de la Palma. Al respecto, es necesario dar la importancia necesaria a la utilización 

de actividades de juego en el contexto de la enseñanza de las ciencias naturales, 

toda vez que a nivel de estudiantes 9no año es preciso introducir nuevas y novedosas 

estrategias para lograr motivar a los estudiantes en el estudio de esta asignatura. 

En el ámbito de la capacitación docente respecto de la Educación y Comunicación 

para el desarrollo humano y social, la tendencia indica que la oferta académica a 

nivel internacional y nacional está orientada a profundizar y actualizar los 

conocimientos pedagógicos de los docentes en todas las áreas del conocimiento y 

en todos los niveles educativos. Es por esta razón que, la Universidad Estatal del 

Sur de Manabí (UNESUM) por medio del Instituto de Posgrado la Maestría en 

Educación propone estudios de maestría con características de perfil amplio dado 

que se vincula con todos los niveles educativos. 

En la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò, se ha notado desinter®s en los 

estudiantes dentro de la asignatura de ciencias naturales, por una parte, por los 

motivos ampliamente conocidos que son los de la pandemia, problemas de 

conectividad y la parte emocional de ya no tener clases presenciales. En tiempos 

actuales, la tecnología juega un papel importante en la vida de los seres humanos, 
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por ello, en la educación también debería. Más la realidad es otra, excluyendo de la 

malla la ciencia de computación o informática, se quedó con ese vacío. 

Relacionado a la tecnología y los juegos, es de conocimiento público, que los juegos 

son una estrategia necesaria para el aprendizaje. Al respecto (Torres, 2002, pág. 

290) se¶ala que ñEl juego ha sido considerado como una actividad de carácter 

universal, común a todas las razas, en todas las épocas y para todas las condiciones 

de vida.ò, esto quiere decir que, por medio del juego, el docente puede llegar a todos 

los estudiantes sin diferencia. 

Por su parte, (Gaitán, 2013) señala que la gamificación es un proceso de 

aprendizaje, que lleva la mecánica de los juegos al territorio de la educación. Es de 

carácter lúdico lo que facilita el entendimiento, creando una experiencia 

positiva.Con esto tenmos que llegar a una conjunción entre la gamificación y las 

actividades escolasticas para llegar a un aprendizaje significativo. 

Para tal efecto se planteó el problema de investigación en función de la siguiente 

pregunta: ¿Qué estrategia implementar para estimular el aprendizaje de la 

asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes 9no año de básica superior de 

la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad 

Bajo de la Palma? 

Se definió como objeto de estudio el proceso enseñanza aprendizaje de la asignatura 

de Ciencias Naturales en los estudiantes 9no año de básica superior de la Unidad 

Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad Bajo de la 

Palma. 

Objetivo general: Implementar una estrategia didáctica basada en la 

ñgamificaci·nò para estimular el aprendizaje de la Ciencias Naturales en los 

estudiantes 9no año de básica superior de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò 

del cantón Montecristi de la comunidad Bajo de la Palma. 
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Objetivos específicos: 

 

¶ Fundamentar los antecedentes relacionado con el proceso de enseñanza ï 

aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales. 

¶ Evaluar la situación actual del proceso enseñanza aprendizaje de las ciencias 

naturales con los estudiantes 9no año de básica superior de la Unidad 

Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad Bajo 

de la Palma. 

¶ Diseñar estrategias didácticas basadas en la gamificación para estimular el 

aprendizaje de las ciencias naturales en los estudiantes 9no año de básica 

superior de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi 

de la comunidad Bajo de la Palma. 

Se evidenció como campo de acción, las Ciencias Naturales. Los resultados 

esperados estuvieron relacionados con la estimulación a solucionar problemas 

mediante el análisis y el trabajo cooperativo. Estos resultados se basan en la 

observación y comparación del comportamiento de los estudiantes de la materia de 

Ciencias Naturales en actividades con y sin gamificación. 

Se planteó la siguiente hipótesis de la investigación: Si se implementa una estrategia 

didáctica basada en la gamificación, se estimula el aprendizaje de las Ciencias 

Naturales con los estudiantes 9no año de básica superior de la Unidad Educativa 

ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad Bajo de la Palma. 

La presente investigación se justifica en función de la importancia de indagar sobre 

la gamificación y el inter aprendizaje de las ciencias naturales cuyo objetivo se 

relaciona con el lograr comprender el proceso de enseñanza ï aprendizaje de la 

asignatura de ciencias en los estudiantes 9no año de básica superior de la Unidad 

Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad Bajo de la 

Palma, sus fortalezas y debilidades y esencialmente la puesta en marcha de una 

estrategia que viabilice y motive los aprendizajes de los alumnos. 



 

4 
 

La presente  investigación sobre el aprendizaje de las ciencias naturales es básico 

para el desarrollo de destrezas de carácter ambientalistas en los chicos, justamente 

en estos tiempos cuando la contaminación y la poca sustentabilidad alimentaria esta 

venida muy a menos, es por esa situación que el enfoque de la misma fue 

cuantitativo actuando sobre el fenómeno mediante la utilización de datos  y 

cualitativo buscando identificar de manera profunda la realidad del hecho, sus 

relaciones y su misma estructura.  

Para la investigación  del tema se destaca que se pudo contar con el tiempo 

correspondiente para su feliz culminación; también se recalca que según análisis 

correspondiente no existe ningún documento que respalde que se haya realizado 

hasta el sol de hoy un trabajo de estas proporciones e importancia, por lo  que se 

considera pertinente su estudio; además se evidencia que todos  los involucrados 

apoyaron y  brindaron información de manera oportuna, también se contó con los 

recursos humanos y  económicos utilizados para desarrollar la investigación: y 

existe  información  bibliográfica suficiente para el avance del tema.       

Fundamentalmente se buscó utilizar la práctica de gamificación como estrategia 

para la estimulación del aprendizaje de las ciencias naturales con los estudiantes 

9no a¶o de b§sica superior de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò. Pero 

adicionalmente con la metodología cualitativa y cuantitativa, se buscó Diagnosticar 

el proceso de enseñanza ï aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales con los 

estudiantes 9no a¶o de b§sica superior de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò 

del cantón Montecristi de la comunidad Bajo de la Palma y Determinar la evolución 

histórica relacionada con la gamificación el proceso de enseñanza ï aprendizaje de 

esta asignatura. 

La investigación fue orientada en función de la incorporación de la gamificación 

como estrategia para la estimulación del aprendizaje de las ciencias naturales, en 

donde la utilización de juegos constructivos puede contribuir al entendimiento de 

los diferentes fenómenos naturales propios del entorno de los estudiantes, aspectos 

como, por ejemplo: el clima, la vegetación, el cambio climático, el tratamiento de 

residuos, etc. Pero así mismo contribuyó a la búsqueda de soluciones y 

comportamientos en función de mejorar el entorno de cada estudiante. 
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Para tal efecto la población en este proyecto investigativo, se contó con 100 

estudiantes legalmente matriculado y 10 docentes entre aquellos con 

nombramientos definitivos, y provisional de la unidad educativa ñLuis A. 

Mart²nezò. 

Para determinar el tamaño de la muestra se utilizó la siguiente fórmula:  

 

ὲ
ὔ ὤ  ὴή

Ὡ ὔ ρ ὤ  ὴή
 

 

N= Tamaño de universo o población 

Ἠ╪= Coeficiente cuyo valor está en función del nivel de confianza requerido por el 

investigador. 95% (1.96) 

p= Probabilidad de que las respuestas dicotómicas sean favorables. 

q= Probabilidad de que las respuestas dicotómicas sean desfavorables. 

e= Error muestral, valor fijado, por el investigador. 

n= Tamaño de la muestra 

En donde:  

N= 100 

ὤ= 95% que corresponde a 1.96 desviaciones estándar. 

e = 0.05 

p= 5% =0.05 

q= 1- 0.05 = 0.95 

n=43 
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ὲ
ὔ ὤ ὴή

Ὡ ὔ ρ ὤ ὴή
 

ὲ
ρππρȢωφ πȢπυπȢωυ

πȢπυ ρππρ ρȢωφ πȢπυπȢωυ
 

ὲ
ρππσȢψτπȢπυπȢωυ

πȢππςυ ωω σȢψτπȢπυπȢωυ
 

ὲ
ρψȢςτ

πȢυρχυπȢρψςτ
 

ὲ
ρψȢςτ

πȢτςχυ
 

▪ Ȣ  

En lo que corresponde al aspecto teórico se adoptó una metodología Histórico / 

lógico, pero así mismo una metodología que se enmarca en el Análisis / Síntesis, de 

tal forma de identificar y cuantificar aspectos relacionados con la problemática 

planteada. Aspectos como la investigación empírica giró en torno a la 

implementación de instrumentos de recolección de información por medio de la 

entrevista y encuesta.  

Para el desarrollo del marco teórico se efectuó una revisión bibliográfica respecto 

de las variables detalladas en la investigación: 

Gamificación 

De acuerdo con (Ortiz, A., Jordán, J., & Agredal, M., 2018), La sociedad del 

conocimiento y la tecnología han traído consigo un nuevo mapa en el que los 

jóvenes sienten inquietudes que la educación no siempre ha sabido satisfacer. Estos 

nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos cambien, por lo que los 

profesores necesitan explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases para 

aumentar la motivación y el compromiso con sus alumnos. Por lo tanto, el docente 

debe considerar los beneficios de la gamificación en educación como la motivación, 

la inmersión para posibilitar la anticipación y planificación de situaciones; el 

compromiso y la socialización a través de la interactividad y la interacción; así 
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como de la variedad de elementos que intervienen, lo que hace la actividad 

educativa más motivante y estimulante para los alumnos. 

Por su parte, (Pachacama, 2020) señala que la importancia de la gamificación 

conocida como ludificación, basada en el uso de los juegos, como recurso 

innovador, en el proceso de evaluación, tiene la finalidad de dar a conocer formas 

diferentes de evaluar para mejorar el aprendizaje en la asignatura de Ciencias 

Naturales. Es un recurso educativo que a través de los juegos o videojuegos se 

encuentren diferentes formas efectivas de evaluar y mejorar la adquisición de 

conocimientos, habilidades, destrezas en la asignatura de Ciencias Naturales. 

Sobre el tema (Rodríguez, L., & Avendaño, H., 2018) indican, Las Ciencias 

Naturales intervienen en todos los aspectos de la vida y en cada una de las personas 

promoviendo en ellas habilidades, competencias y destrezas que le servirán para el 

desarrollo integral de las personas. La implementación de procesos de gamificación 

como estrategia de enseñanza en aulas de esta asignatura, mostrando sus avances y 

experiencias significativas, que van más allá del logro del objetivo de aprendizaje 

propuesto llegando hasta la generación de nuevas propuestas innovadoras para el 

aprendizaje autónomo de los educandos. 

Desde el punto de vista de (Rodríguez, 2020) se indica: El mundo actual está 

viviendo una elevada etapa de conocimiento, por lo cual el ser humano amerita 

adquirir más información y así adaptarse a la sociedad exigente que le rodea. Por 

tal razón el docente consciente y transmisor de conocimientos debe aplicar a 

profundidad el proceso cognitivo de cada estudiante y adicionar enseñanza lúdica 

para llevar al estudiante al aprendizaje significativo y su desarrollo de destrezas y 

aptitudes útiles no solo en una cátedra, sino para toda una vida. 

La gamificación didáctica es una herramienta mediante la cual se facilita la 

implementación del proceso enseñanza aprendizaje de cualquier asignatura del 

currículo, proporciona innumerables formas de integrar el juego con las labores de 

docente. Este ambiente de trabajo motiva a los estudiantes ya que realizan 

actividades que son monótonas y ante las cuales los estudiantes pierden el interés. 

Estas circunstancias hacen que el estudiante pierde la motivación por aprender las 
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Ciencias Naturales, el trabajo dentro del aula de clases, desarrollando los ejercicios 

de los libros y la explicación teórica terminan aburriendo al estudiante. No existe la 

experimentación y por tanto la generación de conocimiento. 

El aprendizaje de las Ciencias Naturales 

Respecto del proceso de aprendizaje, Lev Vygotsky (1896 ï 1934), lo definió en 

base a los procesos cualitativos del pensamiento. Hizo una descripción en función 

de las herramientas técnicas y psicológicas de las cuales se basan los niños para 

desarrollar un entendimiento de su entorno. Sobre la misma temática, Jean Piaget 

(1896 ï 1980) definió al desarrollo cognitivo del niño en función de los siguientes 

aspectos:  

¶ Los niños desarrollan la capacidad de adaptar la nueva información obtenida 

a sus conocimientos previos. 

¶ Los niños desarrollan la capacidad de modificar y acomodar la cognición 

durante toda su infancia. 

Dentro del ámbito del aprendizaje de las Ciencias naturales (Rodríguez, 2020) Es 

una realidad, los procesos de enseñanza aprendizaje en las aulas educativas donde 

se imparten cátedras como Ciencias Naturales, Química y Biología, existe ausencia 

de enseñanza lúdica, esto se suscita por el uso de métodos tradicionalistas por parte 

de los educadores, lo que ocasiona en el estudiante desinterés en el cumplimiento 

de tareas establecidas por el docente. 

Sobre el tema, Cabrera (2020) indica lo siguiente: Las propuestas actuales 

relacionadas con el aprendizaje de las Ciencias Naturales implican el uso de 

estrategias diversas que favorezcan la formación integral del alumno. Se considera 

que el aprendizaje derivado del desarrollo de proyectos es una aproximación 

didáctica eficaz para formar competencias, desarrollar el pensamiento crítico, 

creativo y mejorar la motivación de los estudiantes. 

Basado en el criterio de (Obregón, 2020) El docente debe de buscar estrategia 

nuevas y novedosas que sirvan para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje, 

dejando atrás la metodología tradicional y volverla dinámica e interactiva, 
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motivando de esa manera al estudiante a aprender significativamente el contenido 

de la asignatura de Ciencias Naturales y de esa forma poder desarrollar destrezas y 

habilidades en ellos, tales como ser investigativos, críticos, imparciales, logrando 

fortalecer de esa forma la concientización del educando con la naturaleza de su 

entorno y que ellos puedan aplicar sus conocimientos en la vida real, mediante un 

aprendizaje significativo. 

El proceso enseñanza aprendizaje de las Ciencias Naturales a nivel de EGB se 

considera un mecanismo de aprendizaje que facilita la comprensión y obtención de 

información relacionada con el entorno del estudiante. La educación ecuatoriana 

dispone de una gran variedad de ecosistemas y climas que permiten junto a las 

estrategias didácticas, desarrollar procesos innovadores de enseñanza 

aprovechando la realidad nacional. Pero adicionalmente, existen diversos contextos 

dentro de los cuales se puede aprender ya sea en la institución educativa o fuera de 

ella.  Se determinaron los nudos críticos relacionados con el problema del 

aprendizaje de las ciencias naturales en los estudiantes 9no año de básica superior 

de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad 

Bajo de la Palma. 
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Tabla 1: Etapa y descripción de la investigación   

Etapa Descripción 

 

La didáctica 

utilizada para la 

enseñanza de las 

Ciencias 

Naturales 

 

La falta de docentes especializados conllevó a que el 

estado ecuatoriano opte por contratar a profesionales para 

cubrir estas necesidades. Es por eso que en la actualidad 

existen muchos profesionales en el área de la Química y 

áreas afines que laboran como docentes de la asignatura de 

Ciencias Naturales en las distintas unidades educativas del 

país. Sin embargo, estos profesionales nunca tuvieron una 

formación como docentes ni tuvieron una preparación en 

el área de la pedagogía, razón por la cual muchos de estos 

profesionales carecen de una didáctica utilizada para la 

enseñanza de las ciencias naturales. 

 

No existen 

recursos 

didácticos 

 

A nivel de la provincia existen muchas instituciones 

educativas que en su momento fueron equipadas con 

laboratorios de ciencias naturales, física y química, sin 

embargo, la contratación de profesionales muchas veces en 

otras áreas del conocimiento impide que se utilicen estos 

laboratorios. Muchas veces porque el docente no tiene el 

conocimiento o la experiencia como para mantener en 

funcionamiento y otras por que las autoridades no quieren 

responsabilizarse de los daños que eventualmente pudieran 

producirse en estas instalaciones. 

 

Falta de interés 

del estudiante 

 

Estas circunstancias hacen que el estudiante pierde el 

interés por aprender las ciencias naturales, el trabajo dentro 

del aula de clases, desarrollando los ejercicios de los libros 

y la explicación teórica terminan aburriendo al estudiante. 

No existe la experimentación y por tanto la generación de 

conocimiento. 

Fuente: Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò  

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce 

La investigación se justificó en función de que se aborda un tema muy importante 

como lo es el estudio de las Ciencias Naturales y en donde se tomó en cuenta 

aspectos didácticos como la gamificación como estrategia para la estimulación del 

aprendizaje de esta asignatura lo cual fue de gran interés para los docentes y 

estudiantes de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de 

la comunidad Bajo de la Palma. 
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La introducción de aspectos didácticos como la gamificación en el proceso 

enseñanza aprendizaje de las Ciencias Naturales, generó una gran interés, pero así 

mismo generaron cuestionamientos relacionados con las diversas dificultades que 

plantea la introducción de juegos en el proceso enseñanza aprendizaje de las 

Ciencias Naturales, pero así mismo generó una gran disyuntiva respecto de  la 

dinámica que imprime la gamificación en la enseñanza de esta asignatura y sobre 

todo que si los docentes han recibido algún tipo de capacitación sobre la 

gamificación. 

Sin duda que las actuales condiciones en que vive la humanidad es el escenario 

propicio para el desarrollo de la creatividad, en el ámbito de la educación son 

muchos los retos que se deben alcanzar, uno de ellos es la implementación de 

nuevas estrategias metodológicas que permitan una mayor conexión entre el 

estudiante y el docente. Desde este punto de vista, la introducción de la 

gamificación en el proceso enseñanza aprendizaje de las Ciencias Naturales 

permitió al estudiante disponer de herramientas didácticas basadas en el juego y de 

esta forma profundizar y entender mejor esta asignatura. 

La metodología adoptada en la investigación tuvo un enfoque cualitativo y 

cuantitativo. Cualitativo porque por medio de la utilización de una entrevista se 

indagará entre los docentes temas relacionados con sus experiencias relacionadas 

con la práctica de la docencia, sus limitaciones y aciertos. La investigación fue 

cuantitativa porque por medio de la utilización de una encuesta dirigida a los 

estudiantes se pudo evidenciar cuál es la problemática relacionada con el 

aprendizaje de la Ciencias Naturales, la información obtenida permitió un análisis 

estadístico de la misma. 
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CAPÍTULO  I 

1.1  Identidad institucional 

La Unidad Educativa Fiscal ñLuis A. Mart²nezò, se encuentra ubicado en la 

comunidad Bajo de la Palma, perteneciente a la parroquia Montecristi del cantón 

Montecristi de la provincia de Manabí, en una zona de fácil acceso debido a que la 

carretera es estable y está abierta en el invierno y verano hay una cooperativa de 

transporte ñLos Bajos ñas² mismo a toda hora hay carros peque¶os, no hay dificultad 

para trasladarse. 

Para lograr la eficacia y eficiencia en cada clase se diseña planificaciones 

relacionada con lo significativo para los niños/as y adolescentes siendo este el punto 

de partida se formulan los objetivos de los nuevos conocimientos a desarrollar 

basándonos en actividades que sean de interés y necesidad para los educandos, a 

diario y en todo momento se evalúan los logros conseguidos, esta estrategia nos 

permite conocer los vacíos y aciertos. El éxito de la planificación es que es flexible 

y se adapta a cambios según la situación lo requiera. 

Educar a seres humanos  con diferentes culturas es un reto al que los profesionales 

de la educación nos enfrentamos, por lo que se aleja de las improvisaciones y en la 

medida de lo posible preparamos nuestro trabajo anticipadamente basándonos en la 

malla curricular del nivel que le corresponde a cada docente, sin olvidar en todo 

momento el desarrollo de hábitos y valores, brindando confianza, seguridad y 

orientación esto  ayudará  a los estudiantes que sean personas activas y con mayores 

deseos de superación social y económica. 

El ambiente que rodea la institución educativa son las buenas relaciones sociales 

entre el personal docente, dicentes, padres de familia y demás miembros de la 

comunidad educativa, existe mucha solidaridad, amor y respeto entre todos, es decir 

si se aplican normas de convivencia social en la institución. 

Cada día que pasa y año lectivo que inicia, las madres y padres de familias, hacen 

mayor conciencia de la importancia de educar y se esmeran cada día en enviar a sus 
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hijos e hijas desde la edad inicial para que reciban las enseñanzas previas al inicio 

de la educación general básica.  

En lo referente a historia de la instituci·n la Unidad Educativa  ñLuis A. Mart²nezò  

de la Comuna Bajo de la Palma de la parroquia y cantón Montecristi, se inició como 

escuela con carácter particular en el año 1960, su primer profesor fue el Señor 

Marco Mero, quien era pagado por los Señores Padres de Familia, y para el 

funcionamiento del plantel se arrendó una casa, el Primer Comité de Padres de 

Familia estuvo integrado por los señores Nicanor Anchundia, Federico Pico, Ovidio 

Delgado, Carlos Navarrete, Ricardo Chávez, entre otros, quienes preocupados por 

la Educación de sus hijos con el aporte de todos los padres construyeron el local, 

con material de caña guadua y cubierta de zinc, que fue donada por el Señor Manuel 

María Chávez, Director de Educación de aquel entonces. 

La institución busca reforzar en los estudiantes la importancia del respeto así 

mismo, hacia otros, a la vida, a la diversidad que existe en nuestra comunidad 

educativa. De manera tal que, cuando egresen puedan extrapolar este valor a su rol 

profesional, social y familiar. La responsabilidad entendida como la preocupación 

por sus deberes y compromisos, puntualidad en toda acción, asistencia a clases, 

conocimiento y cumplimiento de las normativas internas de la Unidad Educativa y 

asumir tanto la responsabilidad como las consecuencias de sus actos. La Solidaridad 

manifestada a través del interés por los demás, esmerarse en ayudar a otros de 

manera efectiva, enfocada en el apoyo a sus pares, propiciando de esta manera una 

buena convivencia que favorezca el aprendizaje efectivo para todos. 

Dentro de lo que constituyen los Principios y Enfoque Educativo se establece: 

¶ Es un establecimiento que acoge y ayuda a satisfacer las necesidades de sus 

estudiantes complementando de esta manera el rol de la familia. 

¶ Procura desarrollar en los niños y jóvenes la capacidad de pensar y la 

adquisición de actitudes, donde el conocimiento y las habilidades 

específicas se van integrando. Atentos a la realidad del país, a los valores de 

la sociedad en constante movimiento y a las características de nuestros niños 
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y jóvenes. 

¶ Favorece el desarrollo de todos y cada uno de los alumnos y alumnas que 

atendemos, en plenitud de su existencia, en su identidad singular y su 

cultura, sin distinción de origen, clase o credo. 

¶ Fomenta en los estudiantes la lealtad a su país, en armonía con la promoción 

de la paz e inculcamos el amor a la tierra y los pueblos originarios. 

¶ Considera a los niños, niñas y jóvenes, los principales protagonistas de su 

formación para lo cual, en la acción educativa, les ofrece oportunidades para 

crecer y madurar en todos los aspectos de su personalidad.  

¶ Educa fomentando la fraternidad, la solidaridad, el respeto, la 

responsabilidad y el cuidado del medio ambiente como valores 

enriquecedores de la persona y participantes activos. 

¶ Ejercita a los alumnos y alumnas en el análisis crítico y en el pensamiento 

sistemático, capacitándolos para el discernimiento y la toma de decisiones. 

¶ Capacita al alumnado para la comprensión y uso racional de las tecnologías 

de la información y de las comunicaciones. 

¶ Da preferencia a la adquisici·n de t®cnicas de aprendizaje en que ñel 

aprender a aprenderò se valore sobre la acumulaci·n de contenidos. 

¶ Promueve acuerdos disciplinarios que faciliten la labor educativa en un 

clima de orden, trabajo responsable, honestidad y respeto. 

El desafío institucional consiste en ir realizando seguimientos al nivel y calidad de 

la acción educativa del establecimiento, para que responda a los intereses de la 

comunidad y de la sociedad, mediante los adecuados procesos de evaluación y de 

mejora. La educación que ofrecemos está inspirada en una propuesta que requiere 

del aporte coordinado de los distintos estamentos que la conforman: directivos, 

docentes, asistentes de la educación, estudiantes y familia, sólo así lograremos 

proporcionar una educación de calidad. 
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1.1.  Antecedentes investigativos 

En el art²culo cient²fico denominado ñLa gamificaci·n como estrategia para la 

estimulación de las inteligencias múltiples de (Mieles, P. G., & Moya, M. M, 2021) 

concluye que: La gamificación es una estrategia efectiva para estimular las 

diferentes inteligencias múltiples que posee el ser humano, a través de espacios 

interactivos con fines didácticos, donde el estudiante avanza su aprendizaje a 

medida que logra retos, gana medallas y avatares, fomentando la motivación, el 

trabajo en equipo y el interés por aprender. Estas actividades realizadas por los 

alumnos le permitirán al docente ir detectando puntos fuertes y débiles que son 

necesarios conocer, para ir fortaleciendo el resto de las habilidades del alumno. 

Con el propósito de estimular del aprendizaje de las Ciencias Naturales a través de 

las actividades educativas utilizando técnicas lúdicas, en la tesis de grado titulada 

ñGamificación como estrategia de motivación en el proceso de enseñanza 

aprendizajeò, Lara (2021) realiza una evaluación en donde toma en cuenta las 

siguientes dimensiones: 

¶ Disfrute/diversión, esta dimensión se orienta a medir el grado de disfrute del 

estudiante con la experiencia de gamificación, también aborda el gusto por 

jugar.  

¶ Absorción, se orienta a conocer el grado consolidación y acepción que tuvo 

la experiencia gamificadora, así como la noción o conciencia del tiempo 

mientras perdura la experiencia.  

¶ Pensamiento creativo, examina el nivel de imaginación o creatividad que el 

estudiante descubre que está desarrollando durante la experiencia 

gamificadora.  

¶ Activación, se orienta a medir el grado de acción o participación continua 

que el estudiante piensa que ha desarrollado durante la experiencia.  

¶ Ausencia de efecto negativo, se orienta a medir si los estudiantes durante la 

experiencia gamificada han llegado a sentir emociones, tales como 
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frustración.  

¶ Dominio, es esta última dimensión se pretende conocer la conmoción de 

estar al mando, es decir, se analiza el dominio que el estudiante tiene en sí 

mismo durante la experiencia. 

Por otra parte, (Vázquez, M. A., & Martínez, V. G., 2020) en su investigación ñ El 

juego como recurso didáctico para la enseñanza de las ciencias naturalesò,  plantea 

que en las experiencias donde se aplicó el juego como recurso didáctico para la 

enseñanza de las ciencias, permiten inferir que su efectividad no sólo está en el fin 

que se propone, que es el aprendizaje, sino que durante el proceso también 

intervienen factores que influyen en otros aspectos del sujeto como las emociones, 

lo cual permite elevar la motivación de quien lo realiza y tener como resultado una 

mayor disposición para aprender. Representa además una oportunidad para alejar 

de las aulas el aburrimiento, dinamizar las secuencias didácticas, facilitar la 

producción y transferencia del conocimiento científico entre otros beneficios. 

Al mismo (Guamán, 2020) en su tesis de grado denominada ñLos mapas mentales 

para el aprendizaje significativo del sexto bloque en la asignatura de Ciencias 

Naturales en el décimo año de Educación General Básica Superior, en la Unidad 

Educativa ñ10 de Agostoò, plantea que el problema del aprendizaje en la asignatura 

de Ciencias Naturales en el décimo año de Educación Básica de la Unidad 

Educativa ñ10 de Agostoò son los contenidos científicos extensos de aprender 

acerca de los temas transmitidos por el docente. Implementando los mapas mentales 

en el aprendizaje se indagó que se puede lograr un aprendizaje significativo en la 

asignatura de las Ciencias Naturales. Se determina que los mapas mentales se 

desarrollan en relación con la aplicación de recursos didácticos en la enseñanza de 

las Ciencias Naturales, puesto que favorece al sistema cognitivo de los educandos. 

Se establece que los mapas mentales deben relacionarse con los contenidos de la 

asignatura de las Ciencias Naturales y de esta manera el estudiante asimilara más 

rápido los conceptos de los temas observados en las clases diarias. 

Sobre el tema de la gamificación como estrategia para la estimulación del 

aprendizaje de las Ciencias Naturales, estas permiten la utilización de elementos 
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didácticos que motivan a los estudiantes a integrarse al proceso educativo, en este 

sentido, (Rodríguez, L., & Avendaño, H., 2018) sostiene que existe una gran 

aceptabilidad en el aprendizaje de las ciencias naturales por la relación que existe 

con el contexto donde se desenvuelve el educando. En donde se evidencia que la 

población femenina tiende más a la consecución del logro de aprendizaje o al 

cumplimiento de tareas mientras que la población masculina tiende más hacia la 

exploración de nuevos conocimientos. La diversión, el entretenimiento, la 

innovación son referentes para establecer una relación de aprendizaje motivación, 

lo cual puede lograrse con estrategias de gamificación  

1.2.  Fundamentación epistemológica 

Con frecuencia se considera que el proceso enseñanza aprendizaje de las ciencias 

naturales está vinculado solamente a compartir información respecto de la jerga 

científica, definiciones o teorías que giran en torno a la naturaleza. Sin embargo, 

por la naturaleza misma de la información transmitida, el estudiante suele perder la 

motivación y el interés lo cual que implica el cumplimiento de sus tareas y 

lecciones. 

La enseñanza de las ciencias naturales básicamente se desarrolla en función de 

aspectos relacionados con el entorno en donde habitamos, de la relación hombre / 

medio ambiente pero fundamentalmente en la generación de los conocimientos 

orientados a la resolución de problemas. Por otra parte, las experiencias adquiridas 

determinadas por el contacto del estudiante con la realidad de su entorno otorgan a 

las mismas una valoración de las ciencias naturales mediante actividades de 

observación, investigación y reflexión sobre este ámbito de estudio. 

La epistemología del estudio de las ciencias naturales se interesa por investigar la 

dinámica del entorno en el que coexistimos todos los seres vivos. Al respecto, 

Gadea, Cuenca, & Chaves (2019) identifica que la generación del conocimiento en 

el ámbito del estudio de las ciencias naturales se lo hace en función del desarrollo 

de las disciplinas científicas, en donde se cuestiona sobre la diferencia y 
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complementariedad entre los aspectos científicos y la utilidad práctica que 

representa su aprendizaje. 

Finalmente, el enfoque epistemológico que se da al proceso enseñanza aprendizaje 

de las ciencias naturales crea una dinámica que articula el aprendizaje teórico con 

la práctica y la generación del conocimiento. En este sentido, la planificación 

teórica del docente debe ser complementada con actividades en donde la 

gamificación se constituya una estrategia para la estimulación del aprendizaje de 

las ciencias naturales. 

1.3.  Estado del arte 

Desde el punto de vista de (Vázquez, A. Á., & Manassero, M. M. , 2017), la 

naturaleza del conocimiento científico y tecnológico constituye un componente 

esencial de la alfabetización en ciencias o de la competencia científica, y por eso 

sus contenidos innovadores se están incorporando a los currículos de ciencias 

actuales. La enseñanza de esos contenidos afronta importantes dificultades, la más 

notoria de las cuales es la carencia de materiales educativos apropiados para el 

aprendizaje de los estudiantes. 

En este sentido, el desarrollo del estado del arte tiene como propósito hacer una 

revisión sistemática de la problemática respecto de los temas de investigación, que 

para el presente caso es la gamificación como estrategia para la estimulación del 

aprendizaje de las Ciencias Naturales. Fundamentalmente, se revisa información 

sobre la temática expuesta, sus avances, las nuevas estrategias que se han 

desarrollado con respecto al proceso enseñanza de las ciencias naturales. 

El aprendizaje de esta asignatura por parte de los estudiantes actualmente enfrenta 

una serie de problemas, en primer lugar está la desmotivación de los mismos debido 

a las condiciones de aislamiento que todos estamos pasando, adicionalmente en el 

estudio de las ciencias naturales intervienen elementos que se toman del entorno del 

estudiante y que sirven para la experimentación, este tipo de ejercicios contribuyen 

a la generación del conocimiento y por tanto conducen a un mejor entendimientos 

de los fenómenos naturales. 
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Las tendencias educativas actuales están relacionadas con la práctica de diversas 

estrategias didácticas que motivan el aprendizaje en cualquier área del 

conocimiento, una de las estrategias es la gamificación, es decir, la utilización de 

juegos en el proceso enseñanza aprendizaje. A criterio de la autora, a nivel del 

estudio de las ciencias naturales es mucho más fácil desarrollar estas estrategias 

debido a que todo el entorno del estudiante está conformado por materiales que de 

una u otra forma pueden servir de material didáctico o para la elaboración de este. 

Hay que tener en claro que las prácticas docentes a nivel de EGB en materia de 

ciencias naturales están vinculadas con la investigación y la generación del 

conocimiento, sin dejar de lado el acompañamiento del docente como un facilitador 

que promueve y toma acciones para cuidar del medio ambiente. En este sentido, el 

docente de esta asignatura deberá implementar diversas estrategias didácticas 

basada en la gamificación, con la finalidad de estimular el aprendizaje de las 

ciencias naturales. 

Por esta razón, la práctica de las ciencias naturales por medio de la implementación 

del juego se constituye en un elemento fundamental para la formación del estudiante 

de EGB. El tema de la gamificación como estrategia para la estimulación del 

aprendizaje de las Ciencias Naturales guarda relación con la planificación y 

ejecución de actividades de juego concretas que el docente planifica con el objetivo 

de innovar y experimentar nuevas y novedosas didácticas de trabajo que permita 

desarrollar y valorar su propio desempeño profesional y el de sus estudiantes. 

1.3.1. La gamificación 

Una de las características más importantes que tiene una institución educativa es 

que es el lugar a donde acuden estudiantes que tienen diversos intereses, un sin 

número de estilos de aprendizaje y sobre todo albergan estudiantes que provienen 

de una diversidad de entornos e idiosincrasias. Pero así mismo, dentro de esta 

diversidad de estudiantes también se encuentran aquellos que tienen Necesidades 

Educativas Diferentes (NEE), lo cual exige un mayor esfuerzo por parte del docente 

ya que en la actualidad trabajar con estos estudiantes requiere una planificación 

diferente y una metodología apropiada. 
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Temas como la implementación del juego en la didáctica de clase constituyen y 

forman parte de las llamadas buenas prácticas docentes, estas no solo tienen que ver 

con el desarrollo de estrategias metodológicas, el término buenas prácticas incluyen 

una serie de actividades que giran en torno a la actividad educativa. En este sentido, 

(Reyes, 2021) señala que la labor del docente es crear un ambiente inclusivo, buscar 

la manera de llegar con su mensaje a este tipo de personas, pero adicionalmente 

trabajar en lo que se denomina la empatía y las buenas relaciones. Al respecto Bain 

(2007) sostiene que, se debe considerar el buen trabajo de un docente no por lo que 

es, sino por lo que comprende y sabe respecto a su asignatura. Al respecto Ken Bain 

hace referencia al verbo comprender, el cual está directamente relacionado con el 

entendimiento respecto del entorno y del conocimiento cierto de cada alumno que 

conforma su clase. Al mismo tiempo, este conocimiento le permite valorar el 

esfuerzo que cada uno de ellos realiza en función de comprender con exactitud su 

área de enseñanza.  

Partiendo de la publicación realizada por la Universidad en Internet (UNIR, 2020) 

se define que La gamificación es una técnica de aprendizaje que traslada todo el 

potencial de los juegos al ámbito educativo para mejorar los resultados. Por lo tanto, 

es indispensable que los alumnos asimilen previamente las dinámicas de juego que 

se van a realizar para poder llevar a cabo la gamificación en el aula. Con esto se 

consigue una mayor implicación y, como consecuencia, alcanzar los objetivos 

propuestos. 

Desde una perspectiva más general, (Ortiz, A., Jordán, J., & Agredal, M., 2018) 

afirma que el estudio de la gamificación en contextos educativos nos acerca a 

conocer los beneficios de la gamificación en cuanto al peso de la motivación en el 

desarrollo de los estudios analizados. Los resultados nos han acercado a conocer el 

tipo de motivación que se plantea en las diferentes propuestas gamificadas, lo que 

hace que los alumnos perciban la experiencia como motivante en beneficio de su 

compromiso y aprendizaje. Podemos concluir de este modo, la gran influencia que 

tiene la gamificación en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, en las emociones 

y en los procesos de socialización que se generan a lo largo del proceso. 
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Si bien es cierto que los juegos ofrecen diversos estímulos y recompensas de 

carácter externo, estos entran en conflicto con el esfuerzo intrínseco que se debe 

desplegar para alcanzar un aprendizaje significativo. Por lo que las actividades de 

gamificación representan por sí solas un elemento de motivación interna que logra 

en el estudiante un cambio de actitud. Según, (Vázquez, A. Á., & Manassero, M. 

M. , 2017), la importancia del impacto motivacional de los juegos surge de varios 

factores; el más general es la recompensa benéfica inmediata de los participantes a 

través del entretenimiento y la diversión por el simple hecho de jugar. Sin embargo, 

el incentivo intrínseco más potente es la motivación de logro, es decir, la 

satisfacción personal por hacerlo bien o superarse a sí mismo en los resultados del 

juego. Además, los juegos añaden recompensas sociales muy apreciadas por los 

jugadores: competir para ser mejor que los demás o alcanzar un nivel social alto. 

Desde el punto de vista de la autora, todo lo que tiene que ver con la utilización del 

juego genera un ambiente positivo, para el caso de la actividad educativa la 

introducción de la gamificación contribuye de manera positiva para motivar el 

aprendizaje en cualquier nivel educativo. En el caso del docente, su actividad radica 

en la implementación de nuevas y mejores estrategias de enseñanza, utilizar 

distintos formatos de juegos para llegar con su mensaje más fácilmente. Para el caso 

de los estudiantes, se trata de un formato de aprendizaje menos estresante y con un 

mayor potencial de asimilación de la nueva información. 

En el campo del trabajo grupal, los juegos siempre se han caracterizado por 

establecer mejores escenarios en donde las relaciones entre los compañeros son más 

productivas. En el ámbito de la educación y en especial en el área de EGB el trabajo 

en equipo es fundamental para el desarrolla de la personalidad del estudiante ya que 

de su participación va a depender su futuro como persona que interactúa con la 

sociedad. 
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Tabla 2: Ventajas y desventajas de la gamificación  

Ventajas Desventajas 

Facilita interactuar con otros de 

compañeros, esto permite ampliar la 

comunicación y el trabajo grupal. 

Mejor habilidad en adquirir el 

conocimiento. 

Impulsa el efecto de autonomía. 

Combate la apatía y la desmotivación. 

Permite la participación por una 

versatilidad de medios ya que se trata 

de un juego. 

Incentiva la participación en las 

distintas dinámicas se valora de 

manera exitosa de la participación. 

Estimula la competitividad. 

 

Para que la gamificación no pierda su 

éxito se debe mantener un equilibrio 

entre lo lúdico y lo formal. 

El material didáctico debe ser renovado 

periódicamente lo cual incrementa los 

costos operacionales de las estrategias 

gamificadas. 

Como en toda actividad educativa se 

necesita constante supervisión docente 

No se puede evitar la formación de 

valores negativos como: mentir, hacer 

trampas, ser desleal etc. 

Los alumnos se desmotivan una vez 

superada la novedad inicial. 

Como todo juego puede atrapar de tal 

manera que permita una total 

distracción del estudiante. 

Fuente: (Gamificalia, s/f) 

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce  

En relación con la problemática expuesta Cornellà, Estebanell, & Brusi (2020) 

reflexiona sobre la presencia del juego o de algunos de sus elementos en entornos 

de aprendizaje es cada vez más frecuente. La concepción de que el juego es 

solamente una actividad de entretenimiento para el tiempo de ocio va cambiando a 

medida que se comprueba que su uso en actividades docentes favorece la 

adquisición de determinadas habilidades, competencias y contenidos. 

Sin embargo, dentro del proceso pedagógico aún prevalece en ciertos criterios en 

ámbitos como la educación, posiciones que, al contrario de las nuevas tendencias, 

representan una falta de visión, en este sentido (Mieles, P. G., & Moya, M. M, 2021) 

sostiene  que dentro del sistema educativo hoy en día se promueve una enseñanza 
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constructivista que atienda a la diversidad; en todos los niveles, específicamente en 

educación general básica con frecuencia se concede una importancia notable en el 

proceso pedagógico de distintas habilidades, dejando a un lado el resto de 

competencias que también son significativas en el estudiante, se cae en una 

educación tradicional donde ha existido una tendencia a tener cierto grado de 

rigidez al cambio. 

En este sentido, muchos docentes no están de acuerdo con la utilización de los 

juegos dentro del proceso enseñanza aprendizaje, existe una diversidad de aspectos 

que son considerados como desventajas. Desde una perspectiva más general, 

muchos docentes consideran que el juego en los niveles primarios no es exitoso 

debido a que no mantienen un equilibrio con la parte formal de la educación. Por 

otra parte, se considera que existe un problema a nivel de renovación de los 

materiales que se utilizan ya que muchos de ellos se pierden o se deterioran y a nivel 

de instituciones educativas fiscales es muy difícil reponerlos. 

Como puede inferirse, la utilización de la gamificación en la actividad educativa sin 

duda requiere constante supervisión por parte del docente, dentro de nuestra 

idiosincrasia los estudiantes no tienen precisamente un comportamiento ideal como 

para que estas actividades tengan éxito, muchos de ellos se desconcentran, tienen 

conductas disruptivas, desmotivación; actitudes y comportamientos con los cuales 

el docente debe convivir y en donde no se puede evitar la formación de actitudes 

negativas. 

1.3.1.1. Relación juego / aprendizaje 

(Tupiza, Q., & Mishell, V. , 2018) por su parte señala que los estudiantes participan 

activamente en la construcción del conocimiento, siendo al mismo tiempo evaluado 

su aprendizaje de una manera que puede ser personalmente significativa, 

permitiendo el cambio del proceso de enseñanza y aprendizaje fuera del aula con el 

fin de utilizar el tiempo en clase para el desarrollo de actividades con procesos 

cognitivos que favorezcan el aprendizaje significativo con un enfoque centrado en 

el estudiante. 
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En relación con el tema (Rios, 2019) reflexiona que, en ciencias, la construcción 

del conocimiento está dada por diversas teorías, modelos y leyes, lo que exige de 

los estudiantes interés y atención para la consolidación de este. Sin embargo, son 

variadas las razones por las cuales la mayoría de los estudiantes muestran apatía, 

desinterés, confusión y poca apropiación de los conceptos básicos en asignaturas 

como las ciencias naturales, entre ellos la falta de motivación y la predisposición a 

que son temas complicados, de difícil entendimiento y sin importancia para su vida.   

La inclusión de la gamificación en el ámbito de la educación en cualquier nivel 

educativo, y en especial en las actividades relacionadas con el proceso enseñanza 

aprendizaje de las ciencias naturales, deben hacerse bajo una planeación e 

instrumentación adecuada por parte de los docentes. En este sentido, son ellos los 

que definen, los objetivos, estrategias y sobre todo el material didáctico con el cual 

se quiere generar un determinado conocimiento y alcanzar un aprendizaje 

significativo de esta asignatura. 

Al respecto, la manera como también se relaciona el juego con el aprendizaje gira 

en torno a diversos escenarios en donde se desarrolla la clase, muchas veces es 

adecuado hacerlo al aire libre, de tal manera que el docente aproveche las 

condiciones existentes para un momento de recreación y reflexión sobre algún tema 

de la naturaleza o del medio ambiente. Otro escenario podría relacionarse con la 

utilización de las denominadas TIC, muchos de las instituciones educativas tienen 

laboratorios de informática, por lo que se puede aprovechar en la utilización de 

juegos en línea sobre algún tema relacionado con las ciencias naturales, 

A decir de Cornellà, Estebanell, & Brusi (2020) se plantea que jugar se ha 

considerado una opción aceptable para ocupar espacios de tiempo libre, como 

actividad recreativa o de ocio. Sin embargo, desde hace algunos años, el uso de 

juegos o de propuestas gamificadas en entornos educativos se ha convertido en una 

de las metodologías didácticas emergentes que ha provocado mayor interés entre 

los docentes y ha creado grandes expectativas entre los estudiantes por su capacidad 

de sorprender y contrastar con las metodologías más clásicas y convencionales. 
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En base a lo mencionado, se considera que la implementación de actividades 

educativas debe basar su planificación en el uso de estrategias lúdicas, ya que estas 

resultan ser estimulantes y motivadoras; lo que resulta relevante, ya que se 

considera de importancia que los estudiantes se apropien del conocimiento sobre 

temas relacionados con las ciencias naturales, puesto que estos son las bases y/o 

fundamentos para el estudio de fenómenos biológicos, físicos y químicos en grados 

posteriores. 

1.3.2. Enseñanza de las ciencias naturales  

En la actualidad la enseñanza de las ciencias naturales en el Ecuador se basa en un 

formato basado en textos escolares que los estudiantes reciben y que constituyen 

una herramienta muy importante por medio del cual se guían para leer y resolver 

cuestionarios previamente estructurados. Por el contrario, esta guía de estudio no 

contempla la realización o la puesta en práctica de elementos relacionados con la 

gamificación, lo cual impide que el estudiante pueda interesarse en el trabajo con 

estos textos.  

Al respecto la autora considera que un texto escolar no puede ni debe convertirse 

en la única fuente de información. Los textos que distribuye el Ministerio de 

Educación han sido diseñados en un contexto en donde no le permite al estudiante 

ir más allá de lo que dice el libro. Las ciencias naturales es una asignatura que debe 

ser abordada desde un punto de vista práctico, de relación con el entorno del 

estudiante y de generación del conocimiento en base a la investigación realizada 

con la guía del docente. 

Sin embargo, la carencia de profesores de ciencias naturales condujo a que el 

Ministerio de Educación opte por convocar a profesionales de otras especialidades 

a trabajar como docentes. Por lo que en la actualidad existen muchos profesionales 

en áreas afines que laboran como docentes de la asignatura de ciencias naturales en 

las distintas unidades educativas del país. Desafortunadamente, estos profesionales 

durante su formación no tuvieron una preparación en el área de la pedagogía, lo 

cual les impide desempeñarse de forma adecuada en la docencia. 
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Sobre la problemática planteada (Valdivieso, P. A., Pincay, G. H., Pilligua, P. Y., 

& Cedeño, G. M., 2019)  realiza la siguiente reflexión: El principal rol del educador 

es concebir al estudiante como ser en capacidad de aprender en razón de su 

estructura fisiológica, luego comprender el funcionamiento cerebral y su 

contribución en la generación del conocimiento, para conjugar los escenarios 

planteados en razón de trabajar pedagógicamente en la reestructuración de 

pensamientos en la medida que aplica estrategias neuro educativas en conformidad 

de propiciar en el estudiante una visión amplia del contexto donde socialmente se 

desarrolla, así el aprendizaje se complementa con la interacción social y de 

significados del estudiante quien se presenta como sujeto cognoscente constructor 

de su realidad cognitiva educativa. 

En la década pasada las políticas educativas fueron más progresistas por lo que 

muchas instituciones educativas fueron equipadas con laboratorios de ciencias 

naturales, sin embargo, paulatinamente se fue postergando la utilización de los 

mismos hasta el punto de que en la actualidad ya son obsoletos y no tienen una 

utilidad práctica. Al mismo tiempo, muchos de los docentes contratados no tienen 

el conocimiento o la experiencia para ponerlos en funcionamiento, En este sentido 

la autora encuentra una contradicción fundamental entre la necesidad de estimular 

el aprendizaje de las ciencias naturales y la falta de un ambiente de estudio adecuado 

para tal efecto. 

Al respecto, (Vázquez, M. A., & Martínez, V. G., 2020) De entre las asignaturas 

tradicionalmente más complejas y difíciles para la mayoría de los estudiantes de 

cualquier nivel educativo, se encuentran las llamadas ciencias exactas o 

experimentales como la Química. En la enseñanza de este tipo de disciplinas es 

donde el juego toma relevancia, y se vuelve un recurso oportuno para lograr 

aprendizajes. 

Según Cornellà, Estebanell, & Brusi (2020) El juego ha sido un recurso 

frecuentemente utilizado en acciones de divulgación de las ciencias naturales, en 

especial en actividades esporádicas como ferias científicas, salones de enseñanza, 

jornadas de puertas abiertas, olimpiadas, cursos de verano, talleres o visitas a 
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museos. En estos contextos, las propuestas lúdicas se han vehiculado a través de la 

adaptación de juegos de mesa, juegos tradicionales, y concursos, entendidas como 

pruebas de destreza o ingenio realizadas individualmente o por equipos. 

Podríamos resumir a continuación, que la tenencia actual es la inclusión de la 

gamificación como estrategia para mejorar el aprendizaje de las Ciencias Naturales 

con el propósito de fortalecer las competencias de los estudiantes, desde una 

educación incluyente, implementar procesos de transformación que incidan en el 

aprendizaje significativo de esta asignatura. En este sentido, la investigación 

propone desarrollar estrategias didácticas basada en la ñgamificaci·nò para 

estimular el aprendizaje de la Ciencias Naturales. 

1.3.2.1. Estrategia para la estimulación del aprendizaje 

Desde el punto de vista de la autora, el docente debe plantear nuevas estrategias 

didácticas de enseñanza, donde se puedan fomentar las distintas habilidades que 

poseen sus estudiantes, donde predomine el encuentro con los conocimientos, 

haciendo una total diferencia en la forma de aprender y comprender el mundo en el 

que se vive. Aportes significativos como (Márquez, M. E., & Delfín, D. A., 2020) 

sugieren que todo proceso de aprendizaje debe permitir que el niño explote su 

curiosidad, imaginación y su creatividad, donde la adquisición del conocimiento 

sea significativa y además le plantee nuevos retos que le motiven su interés por 

investigar, experimentar y desarrollar el gusto por las actividades científicas. Lo 

que implica que el docente actual, debe recuperar su creatividad para desarrollar 

esas habilidades que se encuentran presentes en todos los niños, la realidad en la 

enseñanza es que el docente ha perdido la capacidad de maravillarse de lo que le 

rodea, a diferencia del infante, quien se encuentra lleno de preguntas: porque, como, 

cuando, entre otros.  

El acercamiento al estudio de las ciencias, desde edades escolares, posibilita en ellos 

la capacidad de desarrollar habilidades necesarias para la compresión de trabajos 

científicos. Por lo que la relación del método científico dentro de la enseñanza 

básica debe realizarse a través del uso de materiales concretos, actividades lúdicas 

y la interacción con el contexto que los rodea, que les incrementa el deseo de probar, 
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de averiguar o de plantear diversas soluciones a distintos problemas. 

Figura 1: Estrategias de aprendizaje para las ciencias naturales 

 

Fuente: Mesa (s/f) 

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce 

Basada en la publicación de (Mesa, s/f) se describe la siguiente estrategia para el 

aprendizaje de las ciencias naturales: 

Observación: La observación es una actividad mental que va más allá de la simple 

captación. No es una mera respuesta de los órganos sensitivos a los estímulos, sino 

que es el empleo de los sentidos para obtener información. 

Selección: La selección, la recolección y la organización de información 

constituyen procedimientos centrales en el proceso de construcción de 

conocimientos científicos. 

Recuperación: Es importante que los estudiantes den cuenta de que la lectura de 

experimentos realizados por otros es un procedimiento necesario para la 

construcción de conocimientos. Se promueve con la recuperación de información 

la confrontación entre diversas fuentes. 

Estrategia de 
aprendizaje de 

ciencias 
naturales

Observación

Selección

Recuperación

Análisis
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Análisis: Interpretar es el hecho de que un contenido material, ya dado e 

independiente del intérprete, es ñcomprendidoò o ñtraducidoò a una nueva forma de 

expresión. 

Estrategia para el aprendizaje de las ciencias naturales 

Con frecuencia se aborda el tema de la utilización de las TIC como una estrategia 

para desarrollar el proceso enseñanza aprendizaje de las ciencias naturales en las 

instituciones educativas. Se destaca que es una prioridad que se debe tomar en 

cuenta desde políticas educativa y procurar la implementación de estos entornos 

educativos. Al respecto, (Salgado, 2017) menciona que resulta complicado y hasta 

soñador poder emprender planes de implementación de la TIC integradas a la 

enseñanza de las áreas del currículo, pues la gran concentración de esfuerzos está 

en garantizar mínimamente la disponibilidad de dichos recursos en las escuelas, 

entre otros niveles, siendo uno de los más avanzados la capacidad del docente para 

planificar unidades de aprendizaje con integración de las TIC. 

Si bien es cierto que la estrategia para el aprendizaje de las ciencias naturales es 

fundamental para planificar esta tarea, también es cierto que la metodología 

utilizada en el trabajo diario del docente permite viabilizar su trabajo. En este 

sentido, la introducción de elementos como las TIC representa un gran paso tanto 

para el docente como para el estudiante. Para el docente porque le obliga a 

capacitarse y para el estudiante porque le permite la adquisición del conocimiento 

de una forma nueva lo cual le motiva. Al respecto, Cornellà, Estebanell, & Brusi 

(2020) indica que la irrupción y desarrollo de las tecnologías digitales a través de la 

informática, el vídeo y las herramientas de telecomunicación también han allanado 

el camino a nuevos formatos de uso de juego como estrategia para favorecer el 

aprendizaje. Los recursos digitales han abierto, en las dos últimas décadas, un 

horizonte amplísimo de posibilidades a través de videojuegos, sitios web, y 

aplicaciones sobre diversos aspectos de las Ciencias de la Tierra. 

En concordancia con lo anteriormente señalado (Tupiza, Q., & Mishell, V. , 2018) 

identifica que la enseñanza en el aula varía dependiendo de la edad de los 

estudiantes y de los conocimientos que estos adquieran en su entorno, estando cada 
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vez más relacionados con la tecnología y el internet, siendo un claro ejemplo los 

estudiantes, quienes en la actualidad la mayoría poseen celulares, Tablet, 

computadoras tanto portátiles como de escritorio, tomando esto como una ventaja 

al combinarlo con la educación, para poder llamar su atención en el ámbito 

educativo , impartiendo en ellos la estrategia metodológica de aula invertida 

dedicando el tiempo de clase a profundizar temas de interés y crear más 

oportunidades de aprendizaje. 

La integración de las TIC en la enseñanza de las ciencias naturales tiene como 

componente central luego del actuar de los estudiantes, el de los docentes, que 

necesitan condiciones propicias para desempeñarse en dicha integración y 

capacitaciones organizadas de la misma forma, en cómo se espera que ellos se 

apropien de estas herramientas tecnológicas en el aula de clases. Según el criterio 

de (Salgado, 2017), la integración de las TIC es un medio importante para generar 

aprendizajes en los estudiantes en lo que respecta a Ciencias Naturales. Existe 

diversidad de recursos tecnológicos, como por ejemplo los destinados a la 

organización y el procesamiento de datos como el uso de simuladores: recursos que 

desarrollan y/o refuerzan las capacidades que integran las competencias de esta área 

siendo una de las principales las de ñDise¶ar estrategias para hacer indagaci·nò y 

ñGenerar y registrar datos o informaci·nò. 

Al mismo tiempo, la integración de los juegos en la enseñanza de las ciencias 

naturales se constituye en un componente fundamental para desarrollar el 

desenvolvimiento del estudiante al interior del aula. Pero adicionalmente, para crear 

las condiciones adecuadas para desempeñarse en dicha integración y capacitaciones 

organizadas de la misma forma, en cómo se espera que ellos se apropien de estas 

herramientas tecnológicas en el aula de clases.  

En este contexto, (Melo, M., & Hernández, R., 2014) reflexiona sobre la inclusión 

del juego en los contextos educativos, y de manera específica en las actividades con 

un propósito educativo de aprendizaje, debe ser producto de una planeación y 

estructuración por parte del docente, quien debe definir, entre otros aspectos, los 

objetivos, la estrategia, los materiales y especificar los resultados que desea 
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alcanzar y lo que busca favorecer en los estudiantes. Para ello se necesita que el 

docente tenga mucha imaginación y creatividad, pues algunas de las condiciones 

fundamentales de esta actividad son: que debe ser divertida, confiable, que el 

estudiante no se sienta presionado por la calificación, sino por el contrario, que 

disfrute la actividad del juego y aprenda. 

Sobre la educación mediante la utilización de actividades de gamificación, se 

expresa que estas generan pensamientos y actitudes que facilitan y comprometen al 

estudiante a superarse, genera un incentivo interno que posibilita el aprendizaje 

significativo de esta asignatura. Al respecto (Vázquez, A. Á., & Manassero, M. M. 

, 2017), La educación mediante el juego es una técnica de aprendizaje que aplica la 

dinámica del juego al ámbito educativo o profesional con el objetivo de mejorar 

resultados de aprendizaje en conocimientos, habilidades o actuaciones. El interés 

por esta metodología de formación se debe a que el juego puede trasformar 

aprendizajes áridos o aburridos en actividades interesantes y entretenidas, donde el 

aprendizaje tiene lugar de una manera natural porque incentiva la motivación de los 

jugadores. 

Concordantemente Agudelo, Pulgarín, & Tabares (2019) señala, Paulatinamente, 

los estudiantes van adquiriendo nuevos aprendizajes que permiten darle solución a 

diferentes situaciones que se presentan en su diario vivir, en este mismo sentido, se 

hace relevante sensibilizar a todas aquellas personas que están relacionadas con la 

educación preescolar, sobre la importancia de implementar actividades en las que 

la estimulación sensorial forme parte del proceso de los educandos. 

1.3.2.2. Desarrollo de las inteligencias múltiples 

De acuerdo con (Gardner, 1987) ñTodos nacemos con unas potencialidades 

marcadas por la genética. Pero esas potencialidades se van a desarrollar de una 

manera o de otra dependiendo del medio ambiente, nuestras experiencias, la 

educaci·n recibida, etc.ò. Para Howard Gardner existen ocho tipos de inteligencia 

los cuales se describen: 
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Tabla 3: Cualidades de cada una de las Inteligencias Múltiples de Howard 

Gardner 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: (Gardner, 1987) 

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce  

Al respecto de la Teoría de las Inteligencias Múltiples (Suárez, J., Maiz, F., & Meza, 

M., 2010) menciona, Facilita la aplicación de estrategias novedosas, motivantes, 

integradoras y creativas para que los estudiantes en su rol protagónico construyan 

esquemas de conocimiento amplios permitiéndoles adquirir una visión de la 

realidad que supere los límites de un saber cotidiano, y los acerque más al 

conocimiento y al potencial creativo los cuales poseen desarrollando o activando 

otras inteligencias Esto agilizaría la capacidad cognitiva para resolver problemas, 

tomar decisiones, mejorar formas de conductas, aumentar la estima, desarrollar 

Inteligencia 

intrapersonal 

Inteligencia  

Musical 

 

Inteligencia 

interpersonal 

 

Inteligencia 

Naturalista 

 

Inteligencia  

Espacial 

 

Inteligencia  

Corporal 

 

Inteligencia 

Lingüística 

 

Inteligencia 

Lógica 

 

Entenderse así mismo, reconociendo sus puntos fuertes y sus 

debilidades, tiene la capacidad de establecer objetivos. 

 

Entender a los demás, liderar, organizar, ser comunicativo y 

resolver conflictos.  

La capacidad de cantar, reconocer los sentidos, recordar melodías 

y ritmos. 

Distingue, clasifica y utiliza todo tipo de elementos del medio 

ambiente y su entorno 

Se destaca la lectura de mapas, gráficos, dibujando laberintos e 

imaginando cosas. 

Utiliza todo el cuerpo para expresar ideas y sentimientos, utiliza 

sus manos para transformar los elementos 

Se destaca en la lectura, escritura y narración de historias, 

memoriza fechas y juega con las palabras 

Se destaca en el razonamiento lógico y resolución de problemas, 

resuelve cuestiones abstractas. 
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habilidades y destrezas y tener una mayor interrelación con las personas que le 

rodean y consigo mismo. 

El proceso de enseñanza aprendizaje con frecuencia se desarrolla al interior del aula 

de clases en donde el docente emplea determinadas estrategias propias de cada 

asignatura para compartir sus conocimientos con sus estudiantes. En este sentido, 

la enseñanza de las ciencias naturales requiere de procedimientos didácticos que 

estimulen su aprendizaje, se considera que la utilización de la inteligencia 

naturalista puede contribuir para mejorar el proceso educativo toda vez que se puede 

clasificar y utilizar todo tipo de elementos del medio ambiente y su entorno, lo cual 

es la finalidad de las ciencias naturales. 

Dentro del contexto educativo, las Ciencias Naturales es un área de estudio cuyo 

proceso se lo realiza en función de memorizar conceptos, teorías y de más 

elementos teóricos. Sin embargo, a nivel del sistema educativo rural no se 

aprovecha el entorno e incorpora el mismo como estrategias didácticas para mejorar 

el entendimiento de la naturaleza. En este aspecto, se debe considerar la realización 

actividades en donde las inteligencias múltiples sean consideradas como elementos 

que contribuyen con el aprendizaje significativo. 

1.4.  Conclusiones Capítulo I 

El estudio de las ciencias naturales, desarrolla en los estudiantes las competencias 

adecuadas para mejorar la compresión y protección del medio ambiente. Por lo 

tanto, entre los métodos de la enseñanza aprendizaje de esta asignatura es factible 

utilizar actividades de gamificación e interacción con el ambiente que permitan 

generar conocimiento en función de la resolución de problemas del entorno de cada 

estudiante. 

La falta de implementación de actividades relacionadas con la gamificación 

utilizadas como estrategia para la estimulación del aprendizaje de las Ciencias 

Naturales incide negativamente en el proceso educativo ya que el estudiante pierde 

el interés por aprender todo lo relacionado con esta asignatura, el trabajo al interior 
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de la clase, el desarrollo de los ejercicios que forman parte de los textos escolares y 

la explicación teórica tradicional terminan aburriendo al estudiante.  

 

La gamificaci·n como estrategia para la estimulaci·n del aprendizaje de las 

Ciencias Naturales debe contemplar los §mbitos culturales, los saberes de cada 

comunidad, las tradiciones e incluso la idiosincrasia del entorno. La investigaci·n 

aporta a la asimilaci·n de conocimientos y pr§cticas sociales y culturales que son 

la base para el aprendizaje de las Ciencias Naturales 
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CAPÍTULO II : PROPUESTA  

2.1.  Título de la propuesta  

Creación de un hábitat dentro de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò para 

estimular la inteligencia naturalista en los estudiantes. 

2.2.  Objetivo general 

 

Promover la gamificación en la enseñanza  a través de la creación de un hábitat para 

estimular la inteligencia naturalista en los estudiantes 9no año de básica superior de 

la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad 

Bajo de la Palma. 

2.3. Contexto y caracterización espacial  

2.3.1. Caracterización espacial 

 

Figura 2: Caracterización espacial de la Unidad Educativa ñLuis A. 

Mart²nezò 

 
Fuente: Google Maps 

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce  
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2.3.2. Límites de la comunidad Bajo de la Palma del cantón Montecristi  

¶ Norte: Cantón Manta y Cantón Jaramijó 

¶ Sur: Océano Pacífico y Cantón Jipijapa 

¶ Este: Cantón Portoviejo 

¶ Oeste: Cantón Manta y el Océano Pacífico. 

2.3.3. Contexto nacional 

En la actualidad el sistema educativo nacional se ve abocado a la inevitable 

utilización de medio tecnológicos para desarrollar la actividad educativa, la 

pandemia ha dejado una sociedad dependiente de la utilización del celular. Por otra 

parte, esta situación de confinamiento ha evidenciado una carencia por parte de los 

docentes en aspectos relacionados con las estrategias para la estimulación del 

aprendizaje de las Ciencias Naturales.  

Es muy común ver como los estudiantes evitan la conexión internet con sus 

docentes, simulan muchas veces la falta de conectividad o sencillamente 

argumentan no tener los recursos necesarios y que un mismo celular lo utilizan los 

padres en su trabajo y los hijos para conectarse con sus docentes, argumentan que 

no tienen los recursos necesarios para comparar otro, lo cual desmotiva a las 

familias que tienen este problema. 

Desde la perspectiva de Gagliardi (2020), aquello que usualmente tenía lugar en el 

aula, ahora tiene que ser explicitado en los espacios de interacción y repensado para 

estos entornos. Es importante que trabajemos en una impronta propia para elaborar 

debates con eje soberano, fortaleciendo la participación y la inteligencia colectiva. 

En este contexto de profunda angustia generalizada, no alcanza con brindar a 

nuestros estudiantes la última actualización con las consignas de trabajo. Se 

requiere de diálogos, intercambio, participación, salir de la lógica broadcasting para 

que una propuesta educativa tenga sentido en un entorno donde la colaboración es 

https://www.ecured.cu/Norte
https://www.ecured.cu/Cant%C3%B3n_Manta
https://www.ecured.cu/Cant%C3%B3n_Jaramij%C3%B3
https://www.ecured.cu/Sur
https://www.ecured.cu/Oc%C3%A9ano_Pac%C3%ADfico
https://www.ecured.cu/Cant%C3%B3n_Jipijapa
https://www.ecured.cu/Este
https://www.ecured.cu/Cant%C3%B3n_Portoviejo
https://www.ecured.cu/Oeste
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un rasgo característico de las culturas digitales. 

Esta situación conlleva a que el estudiante pierda el interés, sobre todo en el 

aprendizaje de las ciencias naturales, la cual es una asignatura eminentemente 

práctica y en donde los estudiantes, por lo general acuden a los laboratorios a 

experimentar e investigar aspectos de la naturaleza. En el área rural, muchos 

estudiantes realizan actividades al aire libre, cultivan y tiene una relación más 

estrecha con el entorno. Por consiguiente, esta pérdida del interés por parte de los 

estudiantes no ha podido ser evitada ya que las clases virtuales no generan 

conocimientos.  

2.3.4. Contexto provincial  

La provincia de Manabí se caracteriza por tener un sistema educativo con un alto 

componente de estudiantes que provienen del sector rural, al respecto, Cedeño 

(2013) señala que en el terreno educativo la provincia de Manabí actualmente 

afronta problemas diversos, entre ellos, los relacionados con la cobertura y la 

equidad que, pese a los esfuerzos de varias décadas, aún no se han resuelto 

satisfactoriamente. Además, existen retos inmediatos e importantes que el 

desarrollo sustentable de la provincia de Manabí plantea al sistema educativo, entre 

otros: ampliar y diversificar aún más la oferta educativa de buena calidad en todos 

sus tipos, niveles y modalidades y acercarla a los grupos más desfavorecidos. 

La educación a nivel de la ruralidad tiene retos totalmente distintos a la educación 

de las grandes ciudades. La idiosincrasia de la población que vive en el campo 

privilegia otras actividades en desmedro de las educativas, por lo que es notorio que 

estos estudiantes, por lo general tienen un menor desempeño escolar. Por otra parte, 

se evidencia poco interés por el aprendizaje significativo de la comunidad a donde 

pertenecen estos estudiantes. 

Esta situación se genera debido a la falta de una infraestructura educativa tanto a 

nivel de instalaciones como del material didáctico con el que cuentan escuelas y 

colegios ubicados en sectores alejados de las zonas urbanas. Adicionalmente, la 

asignación de docentes genera grandes cuestionamientos ya que muchos de ellos no 
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tienen formación docente y son profesionales de otras áreas del conocimiento que 

han sido contratados en base al programa ñQuiero Ser Maestroò. 

2.3.5. Contexto local 

 

La Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò perteneciente a la comuna Bajo de la 

Palma en donde sus habitantes se dedican en su mayoría al comercio de frutas y 

verduras, algunos son ebanista choferes y controladores de los buses de la 

cooperativa Los Bajos y Transporte de servicios escolar, un gran porcentaje trabaja 

como obreros en empresas privadas, un cierto porcentaje de las madres de familia 

se dedican solo al cuidado de sus hijos y atención al hogar. Lo que le permite a esta 

comunidad tener un nivel de vida aceptable.  

Sin embargo, en aspectos relacionados con la actividad educativa y más 

específicamente en el proceso enseñanza aprendizaje de la asignatura Ciencias 

Naturales, se evidencia una desmotivación en los estudiantesde 9no año de básica 

superior. Desde el punto de vista de la autora, se puede observar el poco interés por 

el aprendizaje y en donde existe un bajo nivel de participación de los estudiantes 

debido al desinterés al conectarse a las clases virtuales lo cual ha ocasionado que la 

deserción de algunos estudiantes. 

Por otra parte, existen algunos problemas relacionados con la falta de conocimiento 

en aspectos informáticos que se evidencia en el escaso uso de las herramientas y 

plataformas tecnológicas que son utilizadas por las instituciones educativas para la 

conectividad con el estudiante. Esta situación conlleva a que el docente utilice el 

método tradicional, consecuentemente se produzca una desmotivación por parte del 

estudiante.  

2.4.  Análisis sectorial 

En la provincia de Manab² existen muchas instituciones educativas que en su 

momento fueron equipadas con laboratorios de ciencias naturales, f²sica y qu²mica, 

sin embargo, la contrataci·n de profesionales muchas veces en otras §reas del 

conocimiento impide que se utilicen estos laboratorios. Muchas veces porque el 
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docente no tiene el conocimiento o la experiencia como para mantener en 

funcionamiento y otras por que las autoridades no quieren responsabilizarse de los 

da¶os que eventualmente pudieran producirse en estas instalaciones. 

La falta de docentes especializados conllev· a que el estado ecuatoriano opte por 

contratar a profesionales para cubrir estas necesidades. Es por eso que en la 

actualidad existen muchos profesionales en el §rea de la qu²mica y §reas afines que 

laboran como docentes de ciencias naturales en las distintas unidades educativas 

del pa²s. Sin embargo, estos profesionales nunca tuvieron una formaci·n como 

docentes ni tuvieron una preparaci·n en el §rea de la pedagog²a, raz·n por la cual 

muchos de estos profesionales carecen de una did§ctica utilizada para la ense¶anza 

de las ciencias naturales. 

Estas circunstancias hacen que el estudiante pierde el inter®s por aprender las 

ciencias naturales, el trabajo dentro del aula de clases, desarrollando los ejercicios 

de los libros y la explicaci·n te·rica terminan aburriendo al estudiante. No existe la 

experimentaci·n y por tanto la generaci·n de conocimiento. Ante la problem§tica 

planteada, respecto de qué tipo de estrategias implementar para estimular el 

aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes 9no año de 

b§sica superior de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi 

de la comunidad Bajo de la Palma.  

Por lo tanto, se considera que la gamificaci·n constituye una soluci·n adecuada. La 

implementaci·n de tareas, actividades productivas, juegos sencillos y creativos 

permite al docente tener un mejor acercamiento y una buena relaci·n con sus 

estudiantes. De acuerdo a (P®rez, 2021), Una actividad gamificadora permite la 

conectividad entre tutor y estudiantes sin perder la objetividad en la ense¶anza en 

el aula, generando impactos significativos en los aprendices como es la adquisici·n 

de conocimiento, compromiso, mayor atenci·n y concentraci·n, crecimiento en 

rendimiento acad®mico y fomentar el uso de nuevas tecnolog²as, optimizando la 

ense¶anza- aprendizaje de la tem§tica en desarrollo. 

En el §mbito de las estrategias de gamificaci·n para estimular el aprendizaje de las 

ciencias naturales, es fundamental que los estudiantes adquieran competencias, as², 

por ejemplo: Adaptar actividades lúdicas a los conocimientos adquiridos para 
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resolver los problemas del tratamiento de los residuos orgánicos e inorgánicos, 

desarrollar actividades colaborativas con su comunidad para resolver problemas 

medioambientales, entre otras. Sin embargo, para (Macías, 2020) La gamificación 

no es un juego, es una agrupación de elementos del juego que se unen para favorecer 

en los procesos de enseñanza-aprendizaje. La implementación de la gamificación 

en las aulas es la estrategia adecuada para generar motivación por aprender y 

desarrollar exponencialmente las habilidades cognoscitivas de los estudiantes. 

Antes de gamificar el aula de clases, se debe realizar un diagnóstico para conocer 

en qué áreas se debe aplicar el manual de la innovación. 

En este mismo orden de ideas, es fundamental que el proceso ense¶anza aprendizaje 

de las ciencias naturales no se circunscriba solo al §mbito formal y procedimental. 

El estudiante debe compartir momentos de sano esparcimiento y actividades 

l¼dicas, las cuales le ayudar§n asimilar de mejor forma los conocimientos. Al 

ejecutar o impartir las clases de forma sincrónica es evidente que no se aplica la 

gamificación e innovación al momento de impartir las clases virtuales. 

Consecuentemente esta forma de impartir la enseñanza tiende a desmotivar al 

estudiante mucho más cuando se trata de niños de Educación General Básica. 

2.4.1. Identificar los Problemas Mayores de los Grupos Meta 

En la actualidad a nivel mundial, la humanidad está en confinamiento por la 

pandemia COVID19, por tal razón el contexto educativo se ha visto inmerso en la 

modalidad de teletrabajo para dar continuidad a la escolaridad de los estudiantes de 

todos los niveles y áreas. Sin embargo, este tipo de procesos de enseñanza 

aprendizaje no es suficiente y no genera los resultados deseados toda vez que no 

existe una relación directa entre docente y estudiante. 

Al ejecutar o impartir las clases de forma sincrónica es evidente que en la Unidad 

Educativa Luis A. Martínez de cantón Montecristi comuna Bajo de la Palma en el 

área de Ciencias Naturales,  no se aplica la gamificación e innovación al momento 

de impartir las clases online con las herramientas tecnológicas en los diferentes 

niveles y áreas, donde debe ser importante e indispensable para que los estudiantes 

inmersos en la tendencia tecnológica en el contexto educativo se involucren 
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significativamente y de forma autónoma.  

Esto trae consigo la responsabilidad de todo el profesorado a la hora de innovar en 

metodologías emergentes que intenten incorporar en sus clases estrategias, métodos 

que incrementen la motivación y el compromiso de proporcionar todas las 

herramientas y recursos posibles que favorezcan el aprendizaje de los estudiantes y 

no lo contrario. 

Se evidencia un desinterés por parte de los estudiantes en el aprendizaje de la 

asignatura Ciencias Naturales a través de la virtualidad en tiempos de pandemia y 

más aún por un sinnúmero de problemas que inciden negativamente. Se resalta la 

cuestión económica, un factor que obliga a muchos estudiantes a optar por 

actividades laborales, por el simple hecho de no contar con una familia completa o 

se ven en la responsabilidad de aportar en el hogar. 

Esta situación, hace que los muchos estudiantes no le pongan mucho interés y no se 

conecten de forma continua a sus clases, es ahí donde; las dificultades de 

aprendizaje surgen a la hora de involucrarse o conectarse los alumnos no logran 

comprender aquello que se enseña, ni asimilarlo como un conocimiento nuevo, 

permanente y en muchos casos son monótonas que no inspira en el proceso de 

aprendizaje.  

El propósito fundamental  de esta investigación es lograr la eficacia en el proceso 

educativo de todos los estudiantes de la Unidad Educativa Luis A. Martínez de 

cantón Montecristi comuna Bajo de la Palma, con el fin de fortalecer aprendizajes 

significativos, apropiados y oportunos, en donde la gamificación a más de ser una 

técnica de aprendizaje , sea esta una de las actividades que motiven y propicien la 

iniciativa  en la  mecánica de los juegos con el fin de conseguir mejores resultados, 

ya sea para mejorar los conocimientos o mejorar alguna habilidad.  

Por otra parte, esta es una de las formas donde el docente debe planificar sus clases 

de forma creativa y motivada proporcionando nuevos modelos de aprendizaje para 

incrementar la motivación, atención, concentración por el aprendizaje y cambiar la 

visión que el alumno tiene de la enseñanza. 
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Causas en general del equipo docente  

¶ Falta de conocimiento por parte de los docentes en tecnología  

¶ Poca predisposición por aprender por parte de los docentes 

¶ Escaso uso de las herramientas y plataformas tecnológicas. 

¶ Mantener el método tradicional. 

¶ Tecnología con capacidad limitada. 

¶ Poca apertura al diálogo con los estudiantes y representantes legales 

¶ Falta de trabajo en equipo entre docentes 

Efectos 

¶ Desmotivación de los alumnos/as 

¶ Poco interés por el aprendizaje significativo de la comunidad de alumnado 

¶ Poca participación autónoma  

¶ Desinterés al conectarse a las clases virtuales 

¶ Estudiantes retirados. 
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Tabla 4: Operacionalización de las variables  

 
Fuente: Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò 

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce  

 

 

Objetivo general: Implementar una estrategia didáctica basada en la gamificación para estimular el aprendizaje de la Ciencias Naturales en los estudiantes 9no año de básica superior 

de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad Bajo de la Palma. 

Objetivos Específicos Variable Definición Teórica Dimensiones Subdimensiones 
Indicadores/ 

Escala 
Preguntas 

Fundamentar los antecedentes 

relacionado el proceso de 

enseñanza ï aprendizaje de la 

signatura Ciencias Naturales 

 

Evaluar la situación actual del 

proceso enseñanza aprendizaje 

de las ciencias naturales con los 

estudiantes 9no año de básica 

superior de la Unidad 

Educativa ñLuis A. Mart²nezò 

del cantón Montecristi de la 

comunidad Bajo de la Palma. 

 

Diseñar estrategias didácticas 

basadas en la gamificación 

para estimular el aprendizaje 

de las ciencias naturales en los 

estudiantes 9no año de básica 

superior de la Unidad 

Educativa ñLuis A. Mart²nezò 

del cantón Montecristi de la 

comunidad Bajo de la Palma. 

 

 

Variable 

independiente 

 

Gamificación  

 

 

 

 

 

La gamificación es 

una técnica de 

aprendizaje, la que 

utiliza el juego como 

método de construir 

conocimiento. 

 

 

Desarrollo de 

estrategias de 

gamificación en el 

aprendizaje de las 

Ciencias Naturales 

 

 

Implementación de 

estrategias de 

gamificación 

 

 

Estrategias de 

gamificación para el 

aprendizaje de la 

Ciencias Naturales en 

los estudiantes 9no año 

de básica superior 

 

 

¿Considera que las 

estrategias de 

gamificación mejoran el 

aprendizaje de la 

asignatura de Ciencias 

Naturales en los 

estudiantes 9no año de 

básica superior? 

 

 

Variable 

dependiente 

 

El aprendizaje de 

las Ciencias 

Naturales 

 

 

Se denominan 

Ciencias Naturales a 

las ciencias que, 

desde distintos 

puntos de vista, 

estudian los 

fenómenos naturales. 

 

 

Actividades 

orientadas a mejorar 

el proceso enseñanza 

aprendizaje de las 

Ciencias Naturales 

 

 

 

Fortalecimiento del 

aprendizaje de las 

Ciencias Naturales. 

 

 

Niveles de aprendizaje: 

 

¶ Alto 

¶ Medio 

¶ Bajo 

 

 

¿Cuál es el nivel de 

conocimientos de la 

asignatura de Ciencias 

Naturales en los 

estudiantes 9no año de 

básica superior? 
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2.5.  Descripción de la propuesta 

2.5.1. Investigación cuantitativa 

Desde el punto de vista de Cardoso (2020) el enfoque cuantitativo, admite la 

existencia de una única realidad social, independiente y externa al investigador, que 

puede describirse con objetividad, tal como se presenta, como cualquier fenómeno 

natural. Este paradigma, de carácter positivista, privilegia las observaciones 

empíricas cuantificables, mediciones realizadas con instrumentos de fidelidad 

probados y análisis. Estadísticas rigurosas, buscando las causas y explicación de los 

fenómenos. Se esfuerza en minimizar posibles errores y sesgos derivados de la 

indagación narrativa y descriptiva. 

En base a lo mencionado, la investigación pretende recopilar información que 

contribuya a la comprobación de la hipótesis planteada: Si se implementa una 

estrategia didáctica basada en la gamificación, se estimula el aprendizaje de las 

ciencias naturales con los estudiantes 9no año de básica superior de la Unidad 

Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la comunidad Bajo de la 

Palma. En este sentido, con la implementación de la encuesta se plantea reunir los 

suficientes elementos de juicio para proponer soluciones creativas a la problemática 

planteada. 

2.5.2. Investigación cualitativa 

De acuerdo a la definición de (Sánchez, 2019) la investigación cualitativa es una 

manera alternativa de generar conocimientos científicos, en función del rigor en la 

aplicación de sus métodos y técnicas, los cuales si bien no tienen por finalidad 

contrastar hipótesis para generar leyes y teorías con la precisión y relación de 

causalidad del enfoque cuantitativo, tienen por objetivo comprender la naturaleza 

de aquellos fenómenos que no son pasibles de cuantificar ni hacer hipótesis, 

permitiendo a través de la aplicación de sus propios recursos procedimentales una 

mejor aproximación cognoscitiva de diversos fenómenos de estudio, que de no ser 

así, quedarían relegados, excluidos o limitados del conocimiento científico. 
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En este sentido, la investigación denominada la gamificación como estrategia para 

la estimulación del aprendizaje de las ciencias naturales busca conocer cuál es el 

sentir y el criterio que tienen los docentes de la asignatura Ciencias Naturales con 

respecto a la problemática planteada en función de diagnosticar el proceso de 

enseñanza ï aprendizaje de esta asignatura con los estudiantes 9no año de básica 

superior de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò del cant·n Montecristi de la 

comunidad Bajo de la Palma. Para tal efecto se implementa la encuesta como 

instrumento de recolección de información. 

Tabla 5: FODA Institucional 

Fortalezas Oportunidades  

¶ La infraestructura de la Unidad 

Educativa ñLuis A. Mart²nezò. es 

relativamente nueva y confortable. 

¶ Está ubicada en una zona urbana. 

¶ Los docentes se encuentran inmersos en 

procesos de obtener sus respectivas 

maestrías en educación. 

¶ La población estudiantil es poco 

numerosa por lo que se conforman 

grados dentro de los preceptos 

pedagógicos. 

¶ La Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò 
cuenta con conectividad de internet. 

¶ Esta unidad educativacubre con la 

demanda educativa de la comunidad Bajo 

de la Palma. 

¶ Por ser unainstituciónurbana es de fácil 

acceso para los estudiantes. 

¶ La institución tiene una buena 

conectividad para implementar las clases 

virtuales. 

 

Debilidades Amenazas 

¶ La institución no cuenta con los 

recursos didácticos necesarios para 

estimular el aprendizaje de las ciencias 

naturales. 

¶ Se realiza actividades lúdicas como 

estrategia para la estimulación del 

aprendizaje de las ciencias naturales.  

¶ Los docentes no han sido capacitados en 

las técnicas lúdicas para la enseñanza de 

esta asignatura. 

¶ El área en donde se ubica no 

proporciona los elementos necesarios 

para el aprendizaje de las ciencias 

naturales. 
Fuente: Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò 

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce  

 

¶ La falta de tiempo de muchos padres de 

familia no les permite colaborar con las 

actividades educativas.  

¶ Las familias de los estudiantes no realizan 

actividades al aire libre para estimular el 

aprendizaje de las ciencias naturales. 

¶ El criterio de la comunidad gira en torno a 

creer que solo los docentes son los 

responsables de la educación de sus hijos. 

¶ Los estudiantes se dedican a actividades 

laborales y muchos abandonan los 

estudios. 
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Tabla 6: Procedimientos de ejecución 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò 

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce

Propuesta 

Planificación 

Ejecución 

Evaluación 

Recursos 

 

Presupuesto 

 
 

 

 

 

Riesgo 

 

Análisis 

FODA 

 

Planificación 

 

Diagrama de 

Gantt 

 

¶ Implementación del 

proyecto. 

 

¶ Diseño de instrumentos 

de recolección de datos. 

 

¶ Implementación de 

encuestas y entrevistas 

 

¶ Análisis de información. 

 

¶ Propuesta 

 

 
 

 

¶ Informe final 

 

¶ Discusión 

 

¶ Evaluación de 

expertos 

 

¶ Finalización 
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Tabla 7: Planificación de actividades  

Tema: Implementación de un hábitat dentro de la Unidad Educativa ñLuis A. Mart²nezò para estimular la inteligencia naturalista en los 

estudiantes de 9no año de básica superior. 
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