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La presente investigacion tuvo como objetivo analizar el impacto de la
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experimental con pretest y postest sobre una muestra de 35 estudiantes y 8 docentes.
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Abstract

CORREO: This research aimed to analyze the impact of gamification on the learning of

the Digestive System content in sixth-grade students at the Diego Abad de Cepeda
b4 larojasg@ube.edu.ec Educational Unit in Ecuador. The study adopted a mixed-methods approach
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students and 8 teachers. The instruments used included pedagogical tests and
satisfaction surveys. The results showed statistically significant improvements in
conceptual understanding (t(34) = 28.4, p < 0.001, d = 4.82), with correct answer
percentages increasing from an average of 43.7% in the pretest to 92.6% in the
posttest. High levels of motivation and satisfaction were also recorded regarding the
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Introduccion

En la actualidad, dentro del sistema educativo aun predominan metodologias
tradicionales; sin embargo, a lo largo de las Ultimas décadas, como resultado de la
globalizacién y el progreso tecnoldgico, se ha evidenciado la necesidad de transformar las
practicas docentes para mejorar la calidad del aprendizaje. En el contexto ecuatoriano,
estos cambios demandan estrategias innovadoras que respondan a las caracteristicas del
estudiante del siglo XXI, quien interactia constantemente con los entornos digitales y

dindmicos.

La Educacién General Basica constituye una etapa crucial en Ecuador, ya que en
ella se establecen los cimientos del pensamiento critico, cientifico y la disposicién hacia el
aprendizaje permanente. En este escenario, la asignatura de Ciencias Naturales
desempefia un papel fundamental, pues permite que los estudiantes comprendan su
entorno fisico, biol6gico y ambiental, estableciendo conexiones entre los conocimientos
previos y los nuevos saberes aplicables a la vida cotidiana. No obstante, en diversas
instituciones educativas del pais persiste la aplicacibon de modelos pedagogicos
tradicionales que priorizan la exposicién magistral del docente y la repeticion de contenidos.
Como sefiala Cayambe et al. (2021), las estrategias centradas en la memorizacion y la
pasividad estudiantil no favorecen aprendizajes duraderos ni la comprensién profunda de

los contenidos cientificos.

Frente a esta problematica, la gamificacibn surge como una alternativa
metodolégica innovadora que integra elementos propios del juego en contextos educativos.
Aguirre Nufiez, 2024; Jiménez et al. (2024) y Alcivar-Zambrano y Bowen-Mendoza (2024)

destacan que la gamificacion no solo resulta satisfactoria y motivadora para los estudiantes,



f’ff: s
i -ner@ndo
5 ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

sino que también fortalecen habilidades cognitivas, sociales y emocionales necesarias para

la vida.

Las politicas educativas vigentes en el Ecuador, particularmente el curriculo emitido
por el Ministerio de Educacion (2025), promueven el uso de Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) y metodologias activas que fortalezcan el desarrollo de
competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socio emocionales. Si bien tras
la pandemia se ha intensificado la incorporacion de recursos tecnolégicos, aun persisten
brechas en instituciones fiscales debido a limitaciones de infraestructura y capacitacion
docente, lo que hace necesario fortalecer propuestas que integren dinamicas ladicas y

digitales de manera contextualizada.

En este marco, diversas investigaciones desarrolladas en el pais respaldan el
impacto positivo de la gamificacién en Ciencias Naturales (Vélez Castillo y Marcano Molano,
2022; Ramirez, 2023), evidenciando que la aplicacién de herramientas de gamificacion
contribuye a dinamizar una asignatura tradicionalmente percibida como compleja y
monotona. Estos antecedentes demuestran un creciente interés académico por innovar en
los procesos de ensefianza-aprendizaje y justifican la necesidad de profundizar en estudios

gue analicen su impacto en contenidos especificos del curriculo.

A partir de estas consideraciones, el objetivo principal de esta investigacion es
determinar el impacto de la gamificacion, mediante la aplicacion de herramientas como
Kahoot y Educaplay, en el aprendizaje del contenido del Sistema Digestivo del cuerpo
humano en la asignatura de Ciencias Naturales para estudiantes de Sexto Afo de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Diego Abad de Cepeda ubicada en
Colinas del Norte, Quito. Para lograr este objetivo se plantearon los siguientes objetivos

especificos:
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1. lIdentificar los fundamentos tedricos de la gamificaciébn y de herramientas
digitales como Kahoot y Educaplay, evaluando su influencia en la ensefianza del

contenido del Sistema Digestivo en la asignatura de Ciencias Naturales.

2. Diagnosticar el nivel de comprension y las competencias iniciales de los
estudiantes de Sexto Afio de Educacion General Basica respecto al contenido
del Sistema Digestivo y el uso de herramientas de gamificacién en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

3. Disefiar una estrategia basada en gamificacion utilizando Kahoot y Educaplay
gque optimice la ensefianza del contenido del Sistema Digestivo en estudiantes

de Sexto Ao de Educacion General Basica.

4. Valorar los resultados de la implementacion de la gamificacién con herramientas

de Kahoot y Educaplay en el aprendizaje del contenido del Sistema Digestivo.

En este marco, la presente investigacion se justifica por su aporte pedagdégico, social
y cientifico, al proponer una estrategia metodolédgica innovadora que busca fortalecer la
comprension conceptual, la motivacion y la calidad de aprendizaje en Ciencias Naturales,
en concordancia con las politicas educativas vigentes y las demandas actuales del sistema

educativo ecuatoriano.
Métodos y Materiales

El estudio adopt6 un enfogue mixto (cuantitativo — cualitativo) con disefio cuasi —
experimental de un solo grupo con pretest y postest. En este sentido, se empleé el método
tedrico, para la revision y analisis de la literatura especializada sobre los fundamentos de la
gamificacion y el uso de herramientas digitales (Educaplay y Kahoot), asi como los

principios del proceso de ensefianza-aprendizaje y el abordaje pedagdgico del Contenido
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del Sistema Digestivo. Segun Hurtado (2020, p.116), este método es sistematico y
generador de procesos organizados que permiten obtener resultados innovadores y
relevantes para la ciencia. La revision tedrica permiti6 sustentar cientificamente la

propuesta y estructurar el marco conceptual del estudio.

En segundo lugar, se aplicaron los métodos empiricos, los cuales, de acuerdo con
Lépez Falcén y Ramos Serpa (2021) y Aguirre Nuoiez (2024), se emplean
fundamentalmente en la precision del problema y en la acumulacion de datos, durante el
proceso investigativo. Asimismo, Arguelles et al. (2021), sefialan que estos métodos
permiten descubrir y recopilar informacion necesaria para diagnosticar el estado del

problema y validar la propuesta planteada.

Finalmente, se emplearon métodos estadisticos — matematicos para organizar,
procesar e interpretar datos cuantitativos, con el propésito de otorgar objetividad y rigor al
analisis de los resultados (Rendén et al., 2021). Dichos métodos se utilizaron para
procesamiento de los datos obtenidos en el pre-test y pos-test, mediante el calculo de
porcentajes, medias y la prueba t de Student para muestras relacionadas, lo que permitié
comparar estadisticamente, el nivel de aprendizaje antes y después de la intervencion y

determinar la magnitud del efecto mediante la d de Cohen.

De esta manera, la articulacién de los tres métodos (métodos tedricos, para la
fundamentacion conceptual; método empirico, para la recoleccion de datos y método
matematico estadistico para el analisis de datos) garantiz6 coherencia cientifica,

rigurosidad en el analisis y solidez en la comprobacion de los resultados.
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Variables de estudio

La variable independiente, de naturaleza metodoldgica, correspondié a la
implementacion de estrategias de gamificacion en la ensefianza del Sistema Digestivo
mediante herramientas digitales. Operativamente, se entendi6 como la aplicacién
planificada de actividades de gamificacion en el aula. Sus dimensiones fueron: elementos
de juego (puntos, insignias y recompensas), el formato digital utilizado y la frecuencia de

aplicacion durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La variable dependiente, de tipo resultado educativo, se defini6 como el nivel de
aprendizaje conceptual alcanzado por los estudiantes sobre el Sistema Digestivo. Sus
dimensiones abarcaron la comprensidn conceptual, la retencion de conocimientos, la
aplicacion practica de los contenidos y la actitud hacia la asignatura. Esta variable se evalué
mediante pruebas pedagdgicas (pretest y postest), disefiadas con base en los indicadores

curriculares del Ministerio de Educacion, Deporte y Cultura (2025).

Asi mismo, se consideraron variables de control de caracter contextual, tales como
las caracteristicas del estudiante (edad y conocimientos previos), los recursos tecnoldgicos
disponibles en el aula, la preparacion docente en el uso de la estrategia y el tiempo
destinado a la intervencién. El control de estas variables se realiz6 mediante la

homogeneidad del grupo y la estandarizacién del protocolo de aplicacion.
Participantes

La muestra estuvo conformada por 35 estudiantes de sexto afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Diego Abad de Cepeda (17 nifias y 18 nifios, con
una edad promedio de 10.8 afios, DE = 0.4), seleccionados mediante muestreo no

probabilistico intencional. Adicionalmente, participaron 8 docentes de la asignatura de
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Ciencias Naturales pertenecientes a la misma institucion. El estudio cont6 con el
consentimiento informado de los representantes legales y la aprobacion de las autoridades

institucionales, en cumplimiento de los principios éticos de la investigacién con menores.
Instrumentos

Se realiz6 una evaluacion pedagégica de opcion multiple como instrumento
principal, la cual se estructur6 en cinco dimensiones: conceptos béasicos del Sistema
Digestivo, identificacion de 6rganos, funciones del sistema, recorrido del alimento y habitos
saludables. El instrumento se validé a través del Coeficiente Alfa de Cronbach (0.84),
indicando una consistencia interna aceptable. En el caso de los docentes, la encuesta
indag6 tres dimensiones: el uso de recursos tecnoldgicos en el aula, el conocimiento y la
aplicacion de estrategias de gamificacion, y la percepcién sobre el potencial pedagdgico de
herramientas como Kahoot y Educaplay. Kahoot ha sido ampliamente reconocida como
herramienta efectiva de innovacion pedagégica en distintos niveles educativos (Aibar-
Almazan et al., 2024). Estos instrumentos se aplicaron a través de Google Forms, y una

encuesta de satisfaccion al finalizar la intervencion pedagdgica.
Fases del proceso investigativo

El proceso de investigacion se estructurd en cuatro fases sucesivas y articuladas,

en correspondencia con los objetivos especificos del estudio:
Fase 1. Diagndstico del estudio inicial

Se aplico el pretest y las encuestas diagnésticas a los 35 estudiantes y los 8
docentes de Ciencias Naturales de la institucion educativa mediante la plataforma Google
Forms. Los resultados obtenidos constituyeron la linea base del estudio, permitiendo

orientar el disefio de la estrategia didactica basada en la gamificacion.
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Fase 2. Fundamentacion teérica

Se realizd una revision sistematica de la literatura cientifica especializada sobre
gamificacion, herramientas digitales educativas (Kahoot y Educaplay) y aprendizaje
significativo del Sistema Digestivo, con el fin de construir el marco conceptual que respalda

la propuesta pedagégica.
Fase 3. Disefio e implementacion de la estrategia de gamificacion.

En esta fase se disefi6 e implementé una estrategia didactica basada en la
gamificacion de cinco sesiones (tres semanas), orientada a optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje del contenido del Sistema Digestivo. La estrategia incorpor6
actividades interactivas desarrolladas mediante las plataformas digitales Kahoot y
Educaplay, integrando elementos propios de gamificacibn con retos, puntuaciones,
recompensas e insignias. Estas actividades fueron aplicadas dentro de la dinamica de la
asignatura de Ciencias Naturales, promoviendo la participacion activa de los estudiantes y

favoreciendo la construccion de aprendizajes significativos.
Fase 4. Valoracion de los resultados

Al finalizar la intervencion, se aplico el postest (instrumento equivalente al pretest) y
la encuesta de satisfaccion. Los datos fueron procesados estadisticamente para comparar
el desempefio antes y después de la estrategia y valorar el impacto de la propuesta

pedagogica.

Por otro lado, la implementacion de la propuesta pedagoégica tuvo como objetivo
optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje del contenido del Sistema Digestivo en los
estudiantes de Sexto Afio de Educacién General Basica, mediante la incorporacion de

estrategias de gamificacion apoyadas en herramientas digitales como Kahoot y Educaplay.
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Link de la propuesta pedagdgica

Analisis de resultados

Resultados del diagnéstico docente

Durante la fase diagnéstica se aplicé una encuesta estructurada mediante Google
Forms a los 8 docentes de Ciencia Naturales de la institucion educativa. El instrumento se
organizd en tres secciones. Uso de recursos tecnoldgicos, conocimiento aplicacion de
estrategias de gamificacion en el aula, percepcion sobre potencial pedagégico de Kahoot y

Educaplay. A continuacién, se presenta los resultados de las preguntas mas relevantes.

Figura 1. Nivel de conocimientos sobre gamificacién en docentes de Ciencias

Naturales.

37,5%
__40% (n=3)
S 35%
a 300 25% 25%
g% (n=2 (n=2)
g 25%
8 20% 12,5%
8 15% (n=1)
o 10%
8 5%
c
3 0%
o No conoce Conoce poco Conoce Conoce bien
[

moderadamente
Nivel de conocimiento

Nota: Distribucion porcentual de los docentes segun su nivel declarado de
conocimiento sobre gamificacion como estrategia pedagogica.

Como se observa en la figura 1, si bien existe un alto interés y disposicion hacia la
innovacién metodolégica, el uso de herramientas digitales en el aula continta siendo

limitado. EI 50% de los docentes reconocié haber utilizado recursos tecnolégicos de manera
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ocasional, situacion atribuida principalmente a la insuficiencia de infraestructura tecnoldgica
a nivel institucional. Asi mismo, aunque una parte del profesorado (25%) manifesto tener
conocimiento sobre la gamificacion como estrategia didactica, se identifico un grupo (25%)
con desconocimiento de sus fundamentos y aplicacion practica, lo que sugiere la necesidad

de fortalecer proceso de capacitacion docente.

Por otra parte, la figura 2 muestra que el 62.5% de los docentes utilizan herramientas
digitales ocasionalmente, el 25.0% lo hacen con frecuencia y el 12.5% nunca las utilizan.
Ningun docente declaro utilizarlas siempre. Segun los encuestados, esto se atribuye a la
insuficiencia de infraestructura tecnoldgica institucional. Sin embargo, el 100% de los
participantes reconocié el alto potencial de la gamificaciébn para mejorar el proceso de

ensefanza-aprendizaje y manifesté plena disposicién para implementarla en sus aulas.

Figura 2. Frecuencia de uso de herramientas digitales en el aula por parte de los

docentes (n = 8)
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Nota: Distribucion porcentual de los docentes segun la frecuencia con que utilizan
herramientas digitales durante sus clases de Ciencias Naturales
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Guamies

Resultados del diagnéstico a estudiantes (pretest)

A partir de las respuestas obtenidas se realiz6 un andlisis descriptivo de la
informacion. Para su presentacion, se seleccionaron las preguntas mas relevantes, cuyos
resultados se muestran mediante graficos estadisticos para facilitar su interpretacion. En
este sentido, en la figura 3 muestra que el 77.2% de los estudiantes indicaron que estaban
motivados o muy motivados hacia las Ciencias Naturales, lo que representa una actitud
positiva inicial. Paralelamente, el 62.90% report6 utilizar dispositivos digitales de manera
frecuente o muy frecuente para aprender en casa, lo que contrasta con el escaso uso de

estas herramientas en el aula, identificado en el diagnostico docente.

Figura 3. Diagndstico inicial: Percepcion de los estudiantes de sexto afio EGB (35

participantes)

Nivel de motivacion hacia Uso de dispositivos digitales para aprender
Ciencias Naturales (en casa)
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(n=2)

Siempre = 22,90% (n = 8)
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(n=12)

= Muy motivado Nunca . (n=3)

Motivado

0% 10% 20% 30%  40%  50%

= Poco motivado Porcentaje (%)

No motivado

Nota: Panel izquierdo: distribucion de estudiantes segun nivel de motivacion hacia
la asignatura de Ciencias Naturales. Panel derecho: Frecuencia de uso de dispositivos
digitales para el aprendizaje.
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Por otra parte, como se puede observar en la figura 4, los resultados del pretest
mostraron que los conocimientos de los estudiantes eran deficientes en todas las
dimensiones evaluadas. La puntuacion media general fue del 43.70% (DE = 6.5), con
valores que oscilaron entre el 37.10% para la identificacion de érganos y el 54.30% para
los héabitos saludables. Ninguna de las dimensiones superé el umbral de aprobacion del

70%, lo que indica la necesidad de una intervencion educativa estructurada y motivadora.

Figura 4. Resultados del pretest por dimensién evaluada del Sistema Digestivo

(2]
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2L 80%
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S G 60% 54,30%
o 2 50% 44,30% 42,90%
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£ 8 40%
§ 30%
8 20%
10%
0%
Conceptos Identificacion Funciones del Habitos Recorrido
basicos de 6rganos SD saludables alimentario

Dimension evaluada

Nota: Porcentaje de respuestas correctas en cada dimensiéon de la prueba
diagnéstica. La linea discontinua representa el umbral de aprobacion institucional (70%)

Resultados tras la implementacién de la gamificacion (postest)

Tras la implementacion de la secuencia didactica basada en gamificacion (cinco
sesiones en tres semanas), se aplico el postest y la encuesta de satisfacciéon. Los resultados
gue se presentan en la figura 5, revelan una mejora sustancial y estadisticamente
significativa en todas las dimensiones evaluadas. La media general de aciertos en el postest
fue de 92.60% (DE = 3.10%), lo que representa un incremento promedio de 48.90%

respecto al pretest. La prueba t de Student para muestras relacionadas confirmé la
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significancia estadistica de estas diferencias (t (34) = 28.4, Sig.< 0.001), con un tamafio del

efecto muy grande (d de Cohen = 4.82), lo que indica que la mejora observada se debe a

la intervencién pedagdgica implementada y no al azar.

Figura 5. Comparacion de resultados pretest vs postest por dimensién evaluada
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bésicos érganos SD saludables alimentario

Dimensiones evaluadas

Nota: Barras agrupadas que comparan el porcentaje de respuestas correctas antes
y después de la intervencidon pedagdgica. La prueba t de Student para muestras
relacionadas arrojo t (34) = 28.40, Sig. < 0.001, con un tamafo del efecto grande (d de
Cohen = 4.82). La linea discontinua indica el umbral de aprobacion (70%).

De acuerdo al analisis por item presentado en la figura 6, el 57.10% de los reactivos

alcanzaron un nivel de desempefio excelente (= 90%), con un item que registrd el 100% de

respuestas correctas (definicion del sistema digestivo). Los items con menor porcentaje de

aciertos fueron para habitos para la salud digestiva (88.60%) y glandulas digestivas

(85.70%), ambos dentro del rango de desempefio bueno (80 - 89%). En ningln caso se

registraron porcentajes inferiores al 80%, lo que refleja una apropiacion solida y significativa

del conocimiento en todos los aspectos del tema.
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Figura 6. Resultados del postest por item evaluado del Sistema Digestivo

Definicion del sistema digestivo 100%
Funcion del estémago 97,10%
Identificacion de 6rganos 94,30%
Recorrido del alimento 91,40%
Habitos parala salud digestiva 88,60%
Proceso de digestion 91,40%
Glandulas digestivas 87,70%

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 110%
Porcentaje de respuestas correctas

Nota: Porcentaje de respuestas correctas para cada item de la prueba de
suficiencia. Los colores indican el nivel de desempefio: amarillo (= 90%, excelente), azul
(80 - 89%, bueno) y naranja (70 - 79%, aceptable).

Resultados de la encuesta de satisfaccién

Los resultados de la figura 7 muestra que mas del 90% de los estudiantes mostraron
estar de acuerdo o muy acuerdo en todas las dimensiones de satisfaccion evaluadas. Los
porcentajes mas altos correspondieron al atractivo visual de la plataforma (97.10% entre
muy de acuerdo y de acuerdo) y a la facilidad de uso (94.3%), lo que indica que las
herramientas elegidas fueron apropiadas para el nivel cognitivo y la edad de los

participantes.
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Figura 7. Nivel de satisfaccion de los estudiantes con la plataforma digital de

gamificacion

Muy de acuerdo m De acuerdo mEn desacuerdo
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Facilidad de uso Claridad de los  Adecuacién al Atractivo visual Utilidad para el
contenidos nivel cognitivo aprendizaje

Nota: Porcentaje de estudiantes segun valorizacibn en cada dimensién de
satisfaccion: muy de acuerdo, de acuerdo o en desacuerdo

Como se muestra en la figura 8, el 91.40% de los estudiantes indicé que la
gamificacion mejoré o mejoré mucho su aprendizaje (62.86% y 28.57%, respectivamente),
mientras que solo el 8.57% menciond no haber percibido cambios. Ninguno de los
estudiantes reportd que la estrategia hubiera dificultado su aprendizaje. En conjunto, los
resultados demuestran que la estrategia metodoldgica no solo fortalecio la motivacion y la
percepcion positiva del aprendizaje, sino que también incidi6 favorablemente en el
desempefio académico y en la comprension significativa de los conceptos cientificos

relacionados con el Sistema Digestivo.



o

-ner@ndo
ig& REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Figura 8. Percepcion de los estudiantes sobre el impacto de la gamificacion en su

aprendizaje
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Nota: Distribucién porcentual de los estudiantes segun su percepcion sobre cédmo la
gamificacion afectd su proceso de aprendizaje del Sistema Digestivo.

Discusion

Los resultados obtenidos evidencian que la implementacion de estrategias de
gamificacion mediante Kahoot y Educaplay tuvo un impacto positivo y estadisticamente
significativo en el aprendizaje del contenido del Sistema Digestivo en estudiantes de Sexto
Afo de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Diego Abad de Cepeda. El
incremento promedio de 48.90% entre el pretest y postest, respaldado por un tamafo del
efecto muy grande (d = 4.82), confirman que la incorporacion de elementos ludicos y
tecnolégicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje favorece la participacion activa y

facilita la construccion de conocimientos significativos.

Estos hallazgos coinciden con lo reportado por Garcia et al. (2024) y Jaramillo-
Mediavilla et al. (2024) quienes encontraron que la gamificacion contribuye

significativamente al incremento de la motivacién y al mejoramiento del rendimiento
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académico en la asignatura de Ciencias Naturales. De manera similar, Aguirre Nufiez
(2024) y Suarez Parra y Oviedo Gonzalez (2024). destacan que el uso de estrategias de
gamificacion incrementa el interés de los estudiantes por los contenidos escolares y
fortalece habilidades cognitivas, sociales y emocionales necesarias para el aprendizaje.
Mutiara et al. (2025), en un estudio sobre el aprendizaje del Sistema Digestivo en educacion
primaria, corroboran que los medios basados en juego mejoran significativamente la
comprension conceptual de este contenido bioldgico, lo cual esta en concordancia con los

resultados del presente estudio

Desde el contexto tedrico, los resultados obtenidos respaldan los principios del
aprendizaje significativo propuestos por Ausubel et al. (1976), quienes sefialan que el
aprendizaje ocurre de manera mas efectiva cuando los nuevos conocimientos se relacionan
con las experiencias previas del estudiante. El uso de plataformas digitales con dinamicas
de juego permiti6 conectar los contenidos cientificos con experiencias interactivas que
facilitaron la comprension y asimilacion de conceptos complejos relacionados con el
funcionamiento del Sistema Digestivo. De igual manera, la alta satisfaccion reportada
(91.40% de los estudiantes percibiendo una mejora en su aprendizaje), es coherente con
los postulados de Cantos et al. (2025) y Quezada et al. (2025), quienes hacen énfasis en el

papel motivacional de la gamificacidén como potenciador del aprendizaje significativo.

Por otro lado, el diagndstico inicial revel6 que, si bien tanto docentes como
estudiantes mostraban disposicion hacia el uso de recursos tecnoldgicos, su
implementacion efectiva en el aula era limitada. Esta situacion coincide con lo sefialado por
Cayambe et al. (2021), quienes indican que en muchos contextos educativos ecuatorianos
aun predominan metodologias tradicionales centradas en la memorizacion. Frente a esta

realidad, la estrategia de gamificacion implementada aplicada en el presente estudio
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permitié transformar el proceso educativo en un espacio mas interactivo, promoviendo la

participacién activa, la colaboracion y el aprendizaje basado en la experiencia.

Una limitacion del presente estudio es la ausencia de un grupo de control
equivalente, lo que, dado el disefio cuasi-experimental de un solo grupo, limita la posibilidad
de aislar el efecto exclusivo de la gamificacién de otros factores (maduracion, aprendizaje
espontaneo, efecto del instrumento). Se recomienda que futuras investigaciones adopten
disefios con un grupo control, amplien el tamafio muestral y extienda el periodo de
seguimiento para evaluar la retencion de los procesos a largo plazo. También seria
pertinente explorar el uso de la gamificacion en otras &reas del curriculo de Educacion
General Basica y en distintos niveles educativos, asi como analizar su impacto diferencial

segun género, estilos de aprendizaje y acceso tecnoldgico

En sintesis, la presente investigacion confirma que la gamificacién, apoyada en
plataformas como Kahoot y Educaplay, constituye una estrategia didactica efectiva para
mejorar la motivacion, el desempefio académico y la comprensién conceptual de los
estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales. Su aplicacion en el aula representa una
alternativa pedagdgica viable para transformar los procesos tradicionales de ensefianza y
promover experiencias de aprendizaje mas significativas, participativas y acordes con las

necesidades educativas actuales.

Conclusiones

Los resultados obtenidos tras la implementacién de la propuesta pedagdgica
permiten evidenciar un impacto positivo, significativo y verificable de la gamificacion en el
aprendizaje del Sistema Digestivo en los estudiantes de Sexto Afo de Basica de la Unidad
Educativa Diego Abad de Cepeda. A continuacién, se sintetizan las principales

conclusiones derivadas del estudio:
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El diagnostico inicial confirmd que los estudiantes presentaban conocimientos
insuficientes sobre el Sistema Digestivo en todas las dimensiones evaluadas, con una
media general de 43.70% de aciertos en el pretest. Este punto de partida justifico la

necesidad de una intervencion pedagogica innovadora.

La estrategia de gamificacion implementada mediante Kahoot y Educaplay produjo
una mejora estadisticamente significativa en el aprendizaje (t (34) = 28.40, Sig. < 0.001, d
= 4.82), con una media de 92.60% de respuestas correctas en el postest, donde, ademas,
el 100% de los items super6 el umbral de aprobacién del 70%, demostrando una

apropiacion solida y significativa del conocimiento.

Los altos niveles de satisfaccion reportados por los estudiantes (superior al 90% de
acuerdo en todas las dimensiones) confirman gue las herramientas digitales seleccionadas

fueron adecuadas al nivel cognitivo y a los intereses de los participantes.

El 91.40% de los estudiantes percibié que la gamificacion mejor6 su aprendizaje, lo
gue respalda su efectividad no solo en términos de rendimiento académico, sino también

en la dimension motivacional y actitudinal.

El diagnostico docente reveld brechas significativas en el conocimiento y uso de
herramientas de gamificacién, lo que sefala la necesidad de fortalecer los procesos de
formacion y capacitacion docente continua en metodologias activas y recursos tecnolégicos

educativos.
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