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Resumen

El trabajo aborda el impacto de los recursos didacticos en linea que emplean
gamificacion en la ensefianza de la electricidad. Se busca determinar las herramientas
idoneas para generar la motivacion y comprension de los estudiantes, superando los
desafios de métodos tradicionales mediante herramientas interactivas y dinamicas. La
investigacion es cualitativa, con enfoque exploratorio y descriptivo, desarrollada en el
Instituto Superior Tecnoldgico Tsa’chila. Se analizaron recursos gamificados, como
simuladores y plataformas digitales. La metodologia incluyé revisiéon documental y
observaciones para identificar estrategias y evaluar su efectividad. La gamificacion
mejora significativamente la retencién de conocimientos y la motivacion estudiantil. Se
determina que las estrategias como recompensas, desafios y retroalimentacién
inmediata aumentaron el interés y el compromiso en la ensefianza de electricidad.
Recursos como simuladores interactivos y plataformas educativas demostraron ser
efectivos para simplificar conceptos complejos. Los estudiantes mostraron una mayor
conexion emocional con los contenidos y la mejora del aprendizaje auténomo-practico,
como conclusién se obtiene que los recursos didacticos gamificados son herramientas
eficaces para potenciar el aprendizaje en electricidad. Incorporar elementos ludicos
favorece la comprension, el compromiso y la retencién de conocimientos, permitiendo
una ensefianza mas dindmica y adaptada a las necesidades actuales. Se recomienda
su implementacion en entornos educativos.
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Abstract

This study addresses the impact of online educational resources that
incorporate gamification in the teaching of electricity. The aim is to identify the most
suitable tools for fostering student motivation and understanding, overcoming the
challenges of traditional methods through interactive and dynamic tools. The research
is qualitative, with an exploratory and descriptive focus, conducted at the Tsa'chila
Higher Technological Institute. Gamified resources, such as simulators and digital
platforms, were analyzed. The methodology included document review and
observations to identify strategies and evaluate their effectiveness. Gamification
significantly improves knowledge retention and student motivation. Strategies such as
rewards, challenges, and immediate feedback were found to increase interest and
engagement in electricity teaching. Resources like interactive simulators and
educational platforms proved effective in simplifying complex concepts. Students
demonstrated a stronger emotional connection to the content and enhanced
autonomous, practical learning. The conclusion suggests that gamified educational
resources are effective tools for enhancing electricity learning. Incorporating playful
elements supports comprehension, engagement, and knowledge retention, enabling
more dynamic teaching adapted to current needs. Their implementation in educational
settings is recommended
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Introduccioén

El mundo estd cada vez mas digitalizado, los recursos didacticos en linea han
revolucionado el método de ensefianza y aprendizaje en diferentes campos del saber. La
electricidad, un tema complejo y fundamental en ciencias, se beneficia especialmente de esta
innovacion educativa a través del uso de la gamificacién. En lugar de métodos tradicionales, los
recursos en linea con gamificacion ofrecen una experiencia de aprendizaje interactivo,
promoviendo una mayor motivacién y retencion de conceptos en el &mbito de la electricidad.

La ensefianza de la electricidad, al ser un area compleja que necesita la comprension de
ideas precisas y el fortalecimiento de destrezas practicas, se beneficia significativamente de este
enfoque. A través de plataformas digitales gamificadas, los estudiantes pueden interactuar con
simulaciones, resolver problemas en un entorno ludico, y recibir retroalimentacion inmediata, lo
gue simplifica la interpretacion de los temas eléctricos de una manera dindmica.

Este enfoque es de caracter cualitativo ya que se tiene una vision integral de la
implementacion y efectividad de estas herramientas en la educacion superior no solo incrementa
el compromiso del alumno, sino que también fomenta la competencia sana y el aprendizaje
autodirigido. En este estudio, se busca investigar lo recursos didacticos en linea para la utilizacion
de la gamificacién en la ensefianza de la electricidad, evaluando tanto su efectividad como los
desafios que pueden surgir al integrarlos en el entorno educativo.

Métodos y Materiales

La presente investigacion sobre el trabajo de integracién curricular se realiz6 en la ciudad
de Santo domingo, Provincia de Santo Domingo de los Tsa’chilas, Cantéon Santo Domingo,
Parroquia urbana Chiguilpe. Este trabajo se realizé en el Instituto Tecnoldgico Superior Tsa’chilas
esto queda ubicado en la AV. Quito y Galo Luzuriaga, referencia a frente de Parque de la juventud

o a frente de la piscina Familiaquapark. Su duracién sera de 4 meses.



/7 n,
% ~-ner@ndo
) ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

El enfoque que se realizo en el trabajo de integracion curricular es de caracter cualitativo,
ya gue no se limita a un diagnéstico superficial de la problematica detectada, sino que busca
profundizar en la comprension de cémo los recursos didacticos en linea que emplean la
gamificacion pueden ser utilizados para mejorar la ensefianza de la electricidad. Este enfoque
es particularmente adecuado para explorar las percepciones, experiencias y actitudes de los
estudiantes y docentes hacia la gamificacion.

Para este trabajo se empled la modalidad de investigacion no experimental, debido
a que se optd por un disefo transversal, el enfoque permitié recopilar datos en un Unico momento
en el tiempo, facilitando la exploracién, descripcion de las percepciones, y como se podria
implementar los recursos didacticos en linea que emplean la gamificacion para la ensefianza en
la electricidad. Este enfoque resulta especialmente adecuado cuando se aborda un tema
novedoso o poco estudiado, como ocurre con los recursos didacticos en linea que incorporan
gamificacion para la ensefianza de conceptos eléctricos. Su objetivo principal radica en examinar
las caracteristicas generales de la gamificacion en este ambito, identificando patrones iniciales,
tendencias relevantes y posibles lineas de investigacion futura. Este tipo de investigacién permite
construir una visién integral del fenbmeno y reconocer los elementos esenciales de su dinamica,
particularmente cuando los antecedentes son escasos o fragmentados.

Asimismo, este enfoque cobra relevancia al permitir analizar y detallar las caracteristicas,
beneficios, limitaciones y percepciones asociadas con el empleo de recursos didacticos
gamificados. Su propésito es ofrecer una descripcion exhaustiva de como estas herramientas
influyen en los procesos de ensefianza-aprendizaje en el campo de la electricidad. Desde una
perspectiva cualitativa, se centra en el andlisis de experiencias y casos especificos, como
entrevistas con docentes y estudiantes, proporcionando asi una comprension profunda de como
estas estrategias impactan y transforman la practica educativa.

Explorar el impacto de la gamificacion en la comprension y retencion de

conocimientos:
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Esta linea de investigacion busca analizar como el uso de técnicas de gamificacion
impacta la forma en que los estudiantes perciben el proceso de aprendizaje y cuanto retienen de
los contenidos impartidos. Se refiere a evaluar si elementos como puntos, recompensas, desafios
0 narrativas aumentan la comprensién, memoria a largo plazo y aplicacion practica del
conocimiento en diversos contextos. Esto podria incluir evaluar el cambio en actitudes hacia la
materia o si los estudiantes se sienten mas comprometidos.

Identificar las estrategias usadas para mejorar la motivacion mediante la
gamificacion en el aprendizaje:

Este tema se enfoca en determinar las herramientas y técnicas especificas que utilizan
los educadores o disefiadores de sistemas de aprendizaje gamificados para mantener y
aumentar la motivacion de los estudiantes. Se refiere a explorar elementos clave de la
gamificacion, como la personalizacion, la retroalimentacion inmediata, la competicion saludable,
las metas claras, y su impacto en el entusiasmo de los estudiantes por aprender. Busca identificar
cuales de estas estrategias son mas efectivas en contextos educativos especificos.

Investigar los principales recursos didacticos en linea que utilizan técnicas de
gamificacion para facilitar el aprendizaje de los conceptos de electricidad:

Este tema se centra en identificar herramientas, plataformas o aplicaciones disponibles
en linea que empleen la gamificacion para ensefiar los conceptos basicos de electricidad. El
objetivo es evaluar su contenido, disefio, y efectividad. Se refiere a plataformas como
simuladores interactivos, juegos educativos, apps de aprendizaje, cursos en linea y ejercicios
practicos que incorporan elementos lidicos para hacer méas accesibles temas como circuitos,
corriente, voltaje y resistencia. El andlisis también podria incluir una revision de como simplifican

temas complejos y los hacen atractivos.
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Anadlisis de Resultado

La presente investigacion sobre la influencia de la gamificacion en la percepcion y
conservacion de conocimientos. demuestra como la gamificacion potencia la retencién de
conocimientos al involucrar activamente a los estudiantes. Segun Martinez-Hernandez (2020),
las mecéanicas de juego, como puntos, insignias y niveles, generan una experiencia interactiva
gue mejora la percepcion de la utilidad del contenido, logrando una mayor apropiacion del
aprendizaje.

El trabajo de integracién curricular se va a identificar las estrategias usadas para mejorar
la motivacion mediante la gamificaciébn en el aprendizaje. Evidencia que las estrategias de
gamificacion, como los sistemas de recompensas y la competicion sana, incrementan la
motivacion intrinseca y extrinseca en los estudiantes. Segun Lépez & Garcia (2019) explican que
el uso de niveles progresivos y retos personalizados fomenta la autorregulacion y la persistencia
en el aprendizaje.

En este trabajo se investigd los principales recursos didacticos en linea que utilizan
técnicas de gamificacion para simplificar el conocimiento de los fundamentos de la electricidad
resalta la efectividad de recursos como simuladores interactivos, aplicaciones moviles y
plataformas educativas gamificadas. De igual forma Gonzélez et al. (2021) argumentan que
herramientas como "Kahoot" y "Phet Interactive Simulations" mejoran la comprensién conceptual

al ofrecer experiencias practicas en entornos virtuales.
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Conclusiones

La gamificacion es una estrategia eficaz para mejorar la retencién de conocimientos, ya
gue involucra activamente a los estudiantes, aumenta su motivacion y hace que el aprendizaje
sea mas dinamico y significativo. Al incorporar elementos lidicos en las actividades educativas,
se crea un entorno atractivo que fomenta el compromiso y facilita la conservacién de los
conceptos aprendidos.

Las estrategias de gamificaciébn, como los sistemas de recompensas y la competencia
sana, son herramientas efectivas para incrementar tanto la motivacion intrinseca como
extrinseca de los estudiantes. Estas estrategias no solo fomentan un mayor interés y compromiso
con las actividades académicas, sino que también contribuyen a un aprendizaje mas dinamico,
significativo y participativo.

Los recursos didacticos en linea que incorporan técnicas de gamificacion, como:
Tinkercad Circuits, PhET Interactive Simulations, Kahoot, Snap Circuits, Classcraft. Son
altamente efectivos para facilitar el aprendizaje de los fundamentos de la electricidad. Estas
herramientas no solo simplifican conceptos complejos, sino que también fomentan un
aprendizaje practico, interactivo y motivador, promoviendo una mayor participacion vy

comprension por parte de los estudiantes.
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