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Resumen

La investigacion aborda el problema de la falta de motivacion y desinterés por el
aprendizaje en la institucion educativa Rafael Uribe Uribe, proponiendo la gamificaciéon como
estrategia metodologica innovadora para fortalecer la motivacion e interés de los estudiantes de
sexto grado en las clases de ciencias naturales. A través de un enfoque mixto con predominancia
cualitativa, se analiza la incidencia de la gamificacion en la motivacion intrinseca y extrinseca,
tomando como referentes las dimensiones confianza, valor de la tarea y metas de aprendizaje.
Para ello, se emplearon tres instrumentos: cuestionario pre y post intervencion, diario de campo
docente y grupo focal, centrados en contenidos clave como la célula, metabolismo, fotosintesis y
respiracion celular. Los hallazgos preliminares evidenciaron que las mecédnicas de gamificacion
como insignias, misiones y retos, fortalecieron la confianza, reforzada gracias a la
retroalimentacion inmediata, los refuerzos positivos y la posibilidad de corregir errores, lo que
brindo seguridad y visibilidad del progreso. El valor de la tarea fue percibido como una
oportunidad para disfrutar y aprender y no como una obligacion, evidencia de un cambio positivo
para mantener la motivacion intrinseca, finalmente, las metas de aprendizaje se consolidan al
permitir que los estudiantes reconozcan avances, se planteen desafios progresivos y mantengan
un deseo constante de continuar aprendiendo. En conjunto, estas dimensiones muestran que la
gamificacion no solo capta la atencion, sino que transforma el proceso en una experiencia
significativa, participativa y sostenida, contribuyendo a la comprension de conceptos y al

fortalecimiento del vinculo entre motivacion y aprendizaje.

Palabras claves

Motivacion, gamificacion, aprendizaje significativo.



Abstract

The research addresses the problem of lack of motivation and disinterest in learning at the
Rafael Uribe Uribe educational institution, proposing gamification as an innovative
methodological strategy to strengthen the motivation and interest of sixth-grade students in
natural science classes. Through a mixed approach with a qualitative predominance, the impact of
gamification on intrinsic and extrinsic motivation is analyzed, taking as references the
dimensions of confidence, task value, and learning goals. To this end, three instruments were
used: a pre- and post-intervention questionnaire, a teaching field diary, and a focus group,
focusing on key content such as cells, metabolism, photosynthesis, and cellular respiration.
Preliminary findings showed that gamification mechanics such as badges, missions, and
challenges strengthened confidence, reinforced by immediate feedback, positive reinforcement,
and the possibility of correcting mistakes, which provided security and visibility of progress. The
value of the task was perceived as an opportunity to enjoy and learn rather than an obligation,
evidence of a positive change in maintaining intrinsic motivation. Finally, learning goals are
consolidated by allowing students to recognize progress, set progressive challenges, and maintain
a constant desire to continue learning. Together, these dimensions show that gamification not
only captures attention but also transforms the process into a meaningful, participatory, and
sustained experience, contributing to the understanding of concepts and strengthening the link

between motivation and learning.

Keywords

Motivation. Gamification, Meaningful learning.



Introduccion

La falta de motivacion y el desinterés frente al aprendizaje es una realidad inherente a las
instituciones educativas y representa un desafio en la educacion del siglo XXI. En este contexto
es imperativo encontrar herramientas metodoldgicas innovadoras que faciliten y potencien el
aprendizaje, desde ambientes estimulantes y agradables que motiven a los estudiantes a

interesarse y ser parte activa en su proceso de aprendizaje.

La siguiente propuesta de investigacion se enfoca en el uso de la gamificacion, como
herramienta metodoldgica para potenciar la motivacion e interés por el aprendizaje de las ciencias
naturales en estudiantes de sexto grado del Colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad Bolivar. Desde
una metodologia mixta con predominancia cualitativa, esta pretendio analizar la incidencia de la
gamificacion en la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes tomando como referencia
las dimensiones confianza, valor de la tarea y metas de aprendizaje. Para ello, se aplicaron tres
instrumentos: un cuestionario de caracterizacion de las condiciones motivacionales de los
estudiantes frente a las clases de ciencias naturales antes y después de la intervencion, diario de
campo docente como instrumento de observacion durante la implementacion de la estrategia
gamificada que fue enfocada en contenidos clave de las ciencias naturales como la célula, el
metabolismo, la respiracion celular y la fotosintesis, para finalmente mediante un grupo focal
profundizar en cuanto a las percepciones, emociones y experiencias de los estudiantes respecto a
la estrategia gamificada. Con esta intervencion se buscd promover una mayor inmersion y
participacion en las actividades asi como una mejor comprension de las tematicas en ciencias
naturales, de tal forma que se apoy6 en diferentes referentes tedricos y de investigacion que han

demostrado las fortalezas y beneficios de su implementacion en los contextos educativos.



Por lo tanto, se presenta un documento con diferentes secciones, que engloban la
propuesta de manera sistematica. En primer lugar, se plantea el problema que promueve la
investigacion luego, el contexto de aplicacion, la justificacion y los antecedentes conceptuales y
empiricos que la sustentan. A continuacion, se plantean la pregunta de investigacion, los
objetivos, metodologia, instrumentos, procedimiento e intervencion y finalmente se trazan los
resultados y discusion de la investigacion asi como las conclusiones que muestran los alcances,

limitaciones y efectividad de la investigacion.



Planteamiento del problema

El fracaso escolar es uno de los principales problemas socioeducativos en América Latina
y esta estrechamente vinculado con la desmotivacion estudiantil. De acuerdo con Roman (2013)
quien es su estudio analiza minuciosamente la gravedad y complejidad de esta problematica,
identificando las barreras que dificultan el desarrollo de procesos académicos efectivos y alteran
la permanencia de los estudiantes en las instituciones educativas, destaca que este fendmeno no
solo impacta a los sectores mas vulnerables de la sociedad, sino que también esta influenciado
por dindmicas, prejuicios y practicas pedagogicas obsoletas, que generan escenarios de bajo
desempefio, repeticion de cursos e incluso abandono escolar. A partir de la comparacion de seis
paises de la region, se examinan los factores asociados a esta problematica desde diversas
orientaciones teoricas, considerando tanto causas externas como aquellas inherentes al sistema

escolar.

Encuentra que los principales factores que influyen en la desmotivacion y el desinterés
por el aprendizaje son la percepcion del significado, valor y relevancia de la escuela, las
relaciones de convivencia, las expectativas docentes sobre los estudiantes, asi como la baja
autoestima, la falta de confianza y el escaso reconocimiento de las propias capacidades para

aprender.

Asi mismo, desde un analisis realizado por Lopez (2019) en su estudio sobre el abandono
escolar de los jovenes en la educacion secundaria en América Latina, donde se abordan aspectos
centrales de orden empirico y conceptual, encontré una multiplicidad en cuanto a las causas que
conllevan a la desercion escolar, destacando la vulnerabilidad social, la desintegracion académica
entendida como el poco o nulo involucramiento de los estudiantes con el contexto escolar y

constitucion de sujetos lo que trasciende al significado de la escuela en la vida e identidad de los



estudiantes, sin embargo el mayor problema identificado recae en la institucionalidad escolar.
Este resalta la importancia de apostar a la motivacion y al sentido subjetivo del trabajo escolar, es
decir que desde las instituciones se aborde esta problematica teniendo en cuenta las formas de
interpretacion, valor y significado que dan los estudiantes a las actividades académicas, asi como

sus experiencias, emociones € intereses.

Desde esta perspectiva, se resalta la necesidad de generar entornos educativos que valoren
y reconozcan a los estudiantes en funcion de su realidad y contexto, comprendiendo sus estilos y
ritmos de aprendizaje para potenciar sus habilidades. En este sentido, el gran desafio de una
educacion de calidad radica en la implementacion de estrategias que fomenten la motivacion, el

interés y el sentido del aprendizaje, garantizando asi la permanencia y el éxito académico.

Por otra parte, en Colombia, segiin Molina et al. (2022) la desmotivacion representa uno
de los factores mas relevantes que conducen al fracaso escolar e incluso a la desercion. En su
estudio de enfoque cualitativo, los autores analizan las dindmicas de abandono, desercion y
repitencia en instituciones educativas de un municipio colombiano. Sefalan que diversos
factores, como las practicas académicas, las estructuras pedagdgicas y administrativas, asi como
las condiciones sociofamiliares, inciden significativamente en el abandono escolar. Aunque los
hallazgos evidencian la influencia de estos elementos, el estudio subraya la necesidad de
intervenir en los factores estructurales que afectan directamente el sistema educativo y el
ejercicio pedagdgico. En particular, se resalta la importancia de fortalecer los vinculos
socioafectivos en el aula, ya que estos pueden propiciar ambientes positivos que favorezcan la

permanencia estudiantil y un transito exitoso a lo largo del proceso formativo.

Asi mismo, desde el &mbito local, en el colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad Bolivar se

observa que una de las barreras de aprendizaje que enfrenta, esta relacionada con la
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desmotivacion y aburrimiento que generan las metodologias tradicionales y que impactan en el
desempefio académico de los estudiantes, quienes presentan dificultades en la construccion de
aprendizajes y aplicacion en contexto, afectando visiblemente los resultados obtenidos en las

pruebas internas y externas.

Los hallazgos derivados de las comisiones académicas realizadas en la institucion
integran aspectos relacionados con la convivencia escolar, los procesos de aprendizaje, asi como
las fortalezas y dificultades identificadas por grado. Entre las principales preocupaciones se
destacan comportamientos que evidencian cansancio, apatia, falta de compromiso y escasa
responsabilidad frente al proceso formativo. Estos se manifiestan en el incumplimiento frecuente
de trabajos y actividades programadas por los docentes, la escasa participacion e interaccion en
clase, la baja autoestima, la falta de confianza y las dificultades en el seguimiento de
instrucciones. Tales comportamientos contribuyen a la creacién de ambientes tensos y propensos
a conflictos convivenciales, lo que afecta significativamente las dindmicas de aula y, en

consecuencia, el desempefio académico de los estudiantes.

La falta de motivacion no solamente repercute en el bajo rendimiento académico, sino en
el riesgo de desercion escolar y la pérdida de confianza en las propias capacidades de los
estudiantes, lo cual limita el desarrollo de habilidades fundamentales para el aprendizaje
auténomo y la interaccion social (Bandura, 1987). A largo plazo, esto puede generar dificultades

en etapas educativas posteriores y reducir las oportunidades tanto académicas como laborales.

Dicha situacion no es ajena a las ciencias naturales donde claramente el desempeno
académico es bajo, especialmente en el componente de entorno vivo, seglin los resultados del
ICFES (2023). Esta realidad promueve la busqueda de estrategias para generar interés y

acercamiento a los contenidos académicos referentes a las ciencias, dado que son fundamentales
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en la formacion integral de los estudiantes por la orientacion en la toma de decisiones sobre si
mismos y el mundo que los rodea. Tal como lo menciona Flotts et al. (2016) es crucial formar en
ciencias, no solo para comprender los conceptos basicos del entorno natural y sus procesos, sino
también para desarrollar una capacidad critica que permita analizar la informacién, evaluar el

impacto de las acciones humanas en el medio ambiente y adoptar practicas sostenibles.

En particular, la comprension de los procesos celulares para los estudiantes es compleja,
lo que dificulta el aprendizaje necesario para establecer relaciones entre conceptos y resolver
problemas, asi como construir explicaciones sobre el funcionamiento de los seres vivos y su
entorno. Segun Mengascini (2006) el estudio de la biologia celular es un tema que se aborda en
todos los niveles educativos y aunque se repiten dichos contenidos no se evidencia un aprendizaje
afianzado de los conceptos. Esta situacion conduce a repensar los procesos de ensefianza
aprendizaje en las ciencias naturales, dado que las metodologias tradicionales no permiten que el
estudiante sea parte activa de su proceso y desarrolle las competencias cientificas que le

permitiran tener una compresion reflexiva de su entorno para tomar decisiones responsables.

De acuerdo con Erazo (2013) el rendimiento académico de los estudiantes esta
determinado por caracteristicas objetivas como la evaluacion en si misma como elemento
educativo, pero también es una condicion subjetiva que integra factores personales como habitos
de estudio, motivacioén, emocion y conducta. En este sentido es importante resaltar, como lo
menciona Naranjo (2009) que la motivacidn tiene un gran valor para la educacion, siendo un
componente crucial en este ambito, ya que dirige las acciones y metas hacia las cuales se orienta
un estudiante. De tal manera que dicha motivacion es considerada como la inclinacion positiva

hacia el aprendizaje, lo que no solo impulsa a adquirir conocimientos, sino también a mantener
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un proceso continuo de aprendizaje autoénomo. Esta disposicion es clave para alcanzar la maestria

en cualquier area del saber, particularmente en el caso del aprendizaje de las ciencias naturales.
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Contexto

La institucion educativa distrital Rafael Uribe Uribe se encuentra ubicada en el barrio
vista hermosa, al sur de Bogota D.C., en la localidad 19, UPZ 67 Lucero, parte alta de Ciudad
Bolivar. Es tnica sede y atiende dos jornadas con un total de 1767 estudiantes desde pre-escolar
hasta grado once. Las aulas tienen capacidad para aproximadamente 40 estudiantes, aunque a
menudo este nimero se supera por lo general por novedades de repitencia. Las instalaciones estan
dotadas con equipos audiovisuales e informaticos y se cuenta con un equipo conformado por 65
docentes, 4 orientadoras, 2 educadora especial, 4 coordinadores y la rectora. El nivel de
intervencion es grado sexto y tiene una poblacion de 40 estudiantes conformado por 23 nifias y
18 nifios con edades entre los 11 y 12 afos, entre los cuales se tienen 2 estudiantes repitentes y 1
con discapacidad en hipoacusia. Este curso se caracteriza por ser heterogéneo en cuanto a sus
estilos de aprendizaje, evidenciando dificultad en el seguimiento de instrucciones, habitos de

estudio, procesos de atencion continua, concentracién y memoria a corto plazo.

Asi mismo, el nimero de estudiantes manejado por aula es muy alto, variable que afecta
por un lado, lograr concentrar y mantener la atencion general de los estudiantes en los tiempos
planeados, ademads dificulta el seguimiento inmediato de los procesos trabajados para identificar
las necesidades individuales de aprendizaje y su abordaje pertinente y efectivo, lo que genera
sentimientos de decepcion y de frustracion en los estudiantes, dificultando asi el alcance de los

propositos que se planean para la clase.

Por otra parte, de acuerdo con la Encuesta Multipropoésito de Bogota DANE (2021) el
contexto familiar y las condiciones socioecondmicas de los estudiantes no son muy favorables,

afectando la disponibilidad de recursos, asi como el grado de involucramiento de los padres en
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los procesos educativos de sus hijos, lo que afecta la motivacion de los estudiantes desde

multiples perspectivas.

En relacion con lo anterior, en este contexto educativo los resultados del Indice Sintético
de Calidad Educativa (ISCE) (Secretaria de Calidad y Pertinencia, 2023) en relacion con el
progreso donde se evalua aspectos cruciales del desempefio escolar, muestran que la institucion
educativa tiene un rendimiento académico inferior, con un puntaje de 7,3. Resultado que se
encuentra por debajo del percentil medio en las pruebas saber. Asi mismo, segtin los resultados
del ICFES (2023) se puede evidenciar bajo desempefio en los aprendizajes en cuanto a ciencias

naturales.

Grafico 1 Porcentaje nivel de desempeiio en Ciencias Naturales
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Nota. Tomado de Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICFES). (2023).
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Justificacion

Una preocupacion latente en las instituciones educativas es la falta de motivacion y el
desinterés por el aprendizaje que muestran los estudiantes. Dicha situacion exige una
intervencion eficaz y adaptada a las necesidades de los estudiantes, que promueva en ellos el
gusto por aprender. El Colegio Rafael Uribe Uribe enfrenta evidentemente un reto en este
ambito, ya que los hallazgos en el historico de la institucion, en relacion con los resultados del
indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE) y los bajos resultados de las pruebas ICFES
muestran que las practicas educativas no logran la inmersion necesaria que requieren los
estudiantes para lograr aprendizajes significativos y duraderos, ademds en concordancia con
algunos estudios Mengascini (2006) resaltan que la comprension de los procesos celulares es
compleja, dificultando la relacion entre conceptos para resolver problemas, asi como construir
explicaciones sobre el funcionamiento de los seres vivos y su entorno, no obstante el estudio de
la biologia celular es un tema que se aborda en todos los niveles educativos y aunque se repiten
dichos contenidos no se evidencia un aprendizaje afianzado de los conceptos, razon por la cual,
es necesario implementar estrategias pedagogicas alineadas con las tendencias actuales de
innovacidn que promuevan la motivacion por el aprendizaje y apunten a mejorar los resultados

globales de aprendizaje en los estudiantes.

De acuerdo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en su meta 4, una
educacion inclusiva, equitativa y de calidad, asegura resultados de aprendizajes efectivos y
relevantes. Segun Castano (2020) el aprendizaje, facilitado por interacciones tecnoldgicas, mejora
la calidad educativa al optimizar los procesos y romper ciclos de pobreza, promoviendo

ciudadanos capaces de contribuir al desarrollo social.



16

En este contexto, fomentar la motivacion en los estudiantes integrando estrategias ludicas
y tecnoldgicas que permitan enriquecer las experiencias de aprendizaje, incluso en temas poco
atractivos y de bajo interés desde la conexion con elementos ludicos, podria generar mayor
participacion e inmersion en las clases, siendo oportuno teniendo en cuenta las necesidades de la
institucion (Briceno, 2023). Por otra parte, en concordancia con las politicas nacionales, los
desafios propuestos en el Plan Nacional Decenal de Educacion 2016 -2026, PNDE, apuntan a
impulsar el uso pertinente, pedagogico y generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para
apoyar los procesos de ensefianza aprendizaje, asi mismo contribuir a la construccion de
conocimiento, fortalecer la investigacion y la innovacion en pro del desarrollo de competencias

base para la vida.

En consecuencia, motivar a los estudiantes y conducirlos hacia un aprendizaje con
proposito y divertido, mediante el uso de la tecnologia de la informacion y la comunicacion
puede favorecer el desarrollo de competencias cientificas y tecnoldgicas (Ministerio de
Educacion Nacional, 2006). Asi lo evidencian investigaciones recientes (Jiménez, 2024; Marlés-
Betancourt 2024) que destacan como la incorporacion de elementos ludicos en el entorno
educativo, fomentan la participacion activa, el compromiso y la aprehension de conocimientos de
manera mas significativa, al transformar las clases en experiencias desafiantes y gratificantes que

capta la atencion de los estudiantes al integrar de forma coherente la tecnologia y el juego.

En esta linea, implementar este tipo de estrategias metodologicas en la institucion
educativa Rafael Uribe podria generar experiencias de aprendizaje inmersivas que estimulen una
participacion, atencion y comprension de los contenidos por parte de los estudiantes (Morera et
al., 2021). De tal manera que mejorar los procesos motivacionales en los estudiantes podria

contribuir a optimar la atencion de los estudiantes generando un efecto de inmersion que los
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involucre activamente en las actividades educativas (Gaviria, 2021). Tal como lo menciona Pérez
(2011) un estudiante motivado puede modificar comportamientos, desarrollar habilidades
emocionales, sociales y comunicativas interactuando con los contenidos e incorporando

informacion por un interés genuino y espontaneo (Pérez, 2011)

Ademas, la motivacion es clave para fortalecer la interaccion entre los estudiantes,
favoreciendo entornos de aprendizaje mas dindmicos y positivos, lo cual contribuiria al desarrollo
de habilidades y al incremento del compromiso académico, especialmente en el aprendizaje de
las ciencias (Jiménez et al., 2024). Asi mismo, aprovechar la estrecha afinidad que guardan los
estudiantes contemporaneos o nativos digitales habituados a interactuar con tecnologias y
formatos de juego puede facilitar la implementacion de experiencias de aprendizaje mas
atractivas y relevantes que favorezcan el aprendizaje de las ciencias naturales, despertando en los
estudiantes una auténtica pasion por el conocimiento (Alvarez, 2018). En este sentido, incentivar
la motivacion en las aulas de clase se convierte en un elemento indispensable para mejorar el

proceso educativo.

Por otra parte, de acuerdo con Naranjo (2009) la motivacion puede analizarse desde
diferentes enfoques que integran las necesidades, capacidades y percepciones que influyen sobre
las emociones y los comportamientos. Al respecto hay diversas teorias de la motivacion con base
cognitiva de gran importancia en el ambito educativo que ayudan a comprender el
comportamiento y el desempeno académico, ademas de orientar hacia la busqueda de

herramientas efectivas para fortalecer la motivacion en los estudiantes.

Desde un enfoque cognitivo, la gamificacion podria fortalecer la motivacion intrinseca al
influir en las creencias de los estudiantes sobre su capacidad para aprender (autoeficacia). Segliin

Bandura (1997), el uso de elementos como desafios progresivos, recompensas simbolicas y
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retroalimentacion inmediata fomenta en los estudiantes una mayor percepcion de control y
competencia, ayudandolos a superar creencias limitantes y a involucrarse activamente en su

aprendizaje.

Esto lo corrobora Pérez (2011) quien en su investigacion pretendid analizar la motivacion
como elemento clave en la ensefianza aprendizaje. Sostiene la idea que para aprender hay que
poder, es decir, demostrar las capacidades, destrezas y conocimientos lo que se denomina
componente cognitivo, pero también es fundamental tener presente el componente motivacional,
es decir, la disposicion, intencién y motivacion para la consecucion de las metas. Destaca algunos
principios que todo docente debe tener como referente para impactar positivamente en la

motivacion escolar: el autoconcepto, el esfuerzo y persistencia y las metas de aprendizaje.

De tal forma que, para abordar estas divergencias que motiven y mejoraren los
aprendizajes en relacion con las ciencias naturales en los estudiantes del Colegio Rafael Uribe
Uribe, se requiere replantear el modo en el que se abordan esta teméticas, a partir de nuevas
estrategias que integren elementos motivantes y afines a los gustos y necesidades de los
estudiantes, fomentando el interés y aproximacion a los contenidos de una forma amable,

divertida y retadora que logre aprendizajes solidos y permanentes.



Antecedentes

La gamificacion se concibe como una herramienta metodologica de innovacion para la
motivacion, que consiste en utilizar algunos elementos del juegos para estimular y despertar
mayor interés en los estudiantes por el conocimiento, desde esta Optica la propuesta ha sido
motivo de exploracion por parte de muchos investigadores de diferentes areas disciplinares a
nivel de educacion superior, basica primaria y secundaria, que buscan no solo comprender a
fondo esta herramienta, sino también a través de su aplicacion generar transformacion en los
procesos de ensefanza aprendizaje, al aumentar la motivacion intrinseca y extrinseca de los

estudiantes y mejorar la comprension y aplicabilidad de conocimientos.

Salmon et al. (2022) en su investigacion de enfoque cualitativo y de tipo descriptivo,
analizan la importancia del factor motivacional en estudiantes de educacion basica. Los autores
corroboran hallazgos previos de diversos estudios, al identificar la motivacion como un
componente esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual debe ser progresivo y
emocionalmente estimulante. A partir de sus resultados, destacan la necesidad de incluir juegos
retos adaptados al nivel de complejidad y al grado escolar correspondiente. Concluyen que la
implementacion de estrategias metodologicas innovadoras resulta altamente 1til para abordar lo
contenidos de forma asertiva, fortalecer los aspectos socioemocionales de los estudiantes y

favorecer mejoras en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

De la misma manera, un estudio realizado por Gomez-Castillo et al. (2016) sostiene que
las metodologias tradicionales y poco estimulantes provocan reacciones y comportamientos en
los estudiantes que demuestran apatia, desmotivacion y poco interés por el conocimiento de las
ciencias naturales, dado que los estudiantes perciben los contenidos como poco perceptibles y

complejos, dificultando su comprension y generando frustracion al sentir incapacidad para
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comprender lo que el profesor intenta ensefiar. A partir de un disefio cuantitativo con enfoque
descriptivo y usando escalas de motivacion aplicadas a 30 estudiantes de grado sexto, se valoro el
impacto de la motivacion y la creatividad en el aprendizaje de las ciencias naturales. Los
hallazgos muestran que en general la motivacion que sienten por el estudio los jovenes es alto
(46.4%). Un 17, 9% califica como alta la motivacion por aprender ciencias naturales, como
regular un 32,1%, y 21,45% como buena, por otra parte el 17,9% tiene alto concepto de si mismo
como estudiante, 32,1 % considera que es regular y un 39.3% cree que el juego aporta y sirve
como estrategia para el desarrollo del conocimiento. Concluyen que si bien existen diferencias
significativas en la motivacion antes y después de implementar las metodologias, resulta
relevante que para mantener y fomentar la motivacion y la creatividad en los estudiantes se debe
recalcar en las habilidades del grupo en particular, los contenidos, el contexto y la seleccion de

estrategias indicadas para cada grado.

En la misma linea, el trabajo de tesis realizado por Aredondo et al. (2018) titulado Disefio
de estrategias pedagogicas que incentiven la motivacion para el aprendizaje de las Ciencias
Naturales, desarrollado en la Institucion Educativa Rancheria, en Monteria, parte de la necesidad
de atender una problematica evidenciada en la falta de estrategias pedagogicas adecuadas, lo cual
limita el aprendizaje y genera desmotivacion en los estudiantes. Para abordar esta situacion, se
llevo a cabo un estudio con enfoque cualitativo y disefio descriptivo, aplicado a 41 estudiantes de
grado quinto, con el objetivo de analizar qué estrategias pedagogicas podrian contribuir al

aumento de la motivacion en el area de Ciencias Naturales.

Los hallazgos evidenciaron que las estrategias disefiadas bajo factores del estudiantado
que intervienen en el proceso de ensefianza como las caracteristicas personales, sus procesos

cognitivos y sus conocimientos previos resultaron ser herramientas valiosas para intervenir
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positivamente en el aula. En particular, las estrategias de caracter ludico, tecnologico y afectivo
demostraron tener un impacto significativo, ya que fomentaron un mayor interés por parte de los
estudiantes, quienes mostraron una actitud mas participativa y un gusto creciente por el
aprendizaje de las ciencias, favoreciendo asi su implicacion activa y la mejora en el proceso de

aprendizaje.

Por otra parte, Silveria et al. (2024) en un estudio realizado durante la pandemia como
estrategia de contingencia para la ensefianza remota en nueve escuelas secundarias de Rio de
Janeiro, evaluaron la calidad motivacional de 600 estudiantes. El enfoque metodologico fue
cuanti-cualitativo, e incluy6 instrumentos como encuestas y entrevistas semiestructuradas. El
estudio se basoé en la teoria de la autodeterminacioén y empleo escalas de motivacion
estandarizadas. Tras aplicar analisis factoriales y pruebas de varianza (ANOVA), los
investigadores encontraron diferencias estadisticamente significativas en la calidad motivacional
entre los estudiantes, destacandose una de las escuelas por presentar una mejora considerable en

este aspecto.

Con el fin de comprender en mayor profundidad estos resultados, se desarrollo un estudio
de caso centrado en la escuela que presento diferencias, lo cual permiti6 analizar la gestion y la
estructura pedagogica implementada por la comunidad educativa en el contexto de la ensefianza a
distancia. Los hallazgos destacaron que las interacciones humanas basadas en la afectividad, la
comprension de las condiciones particulares de cada estudiante, la relacion positiva y
colaborativa entre pares, asi como los procesos de retroalimentacion constante, son factores

determinantes que influyen positivamente en la motivacion hacia el aprendizaje.

Otro estudio, lo exponen Garcia et al. (2022) desde la ensefianza de las ciencias de la

naturaleza, donde a partir de una revision documental con un enfoque metodologico cualitativo
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descriptivo, disefiaron una propuesta didactica con elementos del juego aplicados en 23
estudiantes de grado segundo de primaria, incluyendo actividades digitales creadas en una pagina
web donde se plantea una narrativa que invita a los estudiantes a jugar, explorar y desarrollar
misiones para ayudar a un grupo de animales. Por otra parte, se combinan actividades
tradicionales de libro y libreta. Esta experiencia gamificada destacé potenciar un mayor
compromiso e implicacion de los estudiantes en la asignatura, mejorando no solamente el clima
de aula y distintos comportamientos sino también se evidencio una mejora en la comprension de
conceptos en relacion a los animales vertebrados e invertebrados, su clasificacion, caracteristicas

y diferencias.

De igual forma, Navarro Sempere (2022) en su estudio utiliz6 la gamificacion como
estrategia metodoldgica en las practicas de laboratorio de biologia celular para mejorar la
motivacion y compromiso de los estudiantes con la asignatura, utilizando la herramienta de
gamificacion Kahoot con 135 estudiantes repartidos en 12 grupos de laboratorio, divididos en dos
grupos uno experimental y otro de control, bajo un enfoque metodologico mixto y disefio
experimental pre y postest, se demostrd que los estudiantes a los que se les habia implementado
la gamificacion antes de la sesiones de laboratorio mejoraron significativamente en los
aprendizajes, ademas de incrementar considerablemente la motivacion al generar una atmoésfera
emocionalmente positiva, que aumento la satisfaccion de los estudiantes con las practicas de la

asignatura.

Igualmente, Bilbao Aiastui et al. (2022) desarrollaron una investigacion utilizando una
metodologia mixta de tipo cuasi-experimental, con una muestra de 36 estudiantes de grado sexto,
divididos en dos grupos: uno de control, conformado por 18 estudiantes que recibieron

instruccidn tradicional, y otro experimental, también de 18 estudiantes, al que se le aplico una
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estrategia gamificada. La intervencion consistio en la implementacion de la gamificacion
apoyada en el uso de las TIC, con el propoésito de ensenar contenidos de ciencias naturales
relacionados con los recursos renovables, no renovables y el cuidado del medio ambiente. Los
resultados obtenidos fueron analizados desde tres dimensiones: rendimiento académico,
satisfaccion y motivacion del estudiantado. Los hallazgos mostraron no evidenciar diferencias
significativas en el rendimiento académico entre los grupos, pues los valores arrojados por la
prueba U de Whitney Mann (0,425) son mayores al valor de significancia (0,010) en la
investigacion, no obstante el grupo que participd en la experiencia gamificada mostré niveles
superiores de motivacion y satisfaccion al desarrollar las actividades propuestas. Esto demuestra
que la implementacion de estrategias pedagogicas innovadoras, con un enfoque activo, ludico y
motivador, favorecen un clima positivo en el aula y contribuye a una experiencia de aprendizaje

mas significativa.

Asi mismo, Marlés-Betancourt et al. (2024) desarrollaron un estudio con enfoque mixto,
aplicado a estudiantes universitarios del programa de Administracion de Empresas de la
Universidad de la Amazonia. La investigacion se centr6 en la incorporacion de elementos del
juego en el disefio de una propuesta didactica de educacidon ambiental, construida a partir de las
realidades ambientales del contexto de los estudiantes, en particular el manejo e impacto sobre
los recursos hidricos. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el desarrollo del
trabajo colaborativo, la comunicacion, la adquisicién de nuevos conocimientos y la capacidad de
reflexion de los estudiantes en torno a las problematicas ambientales. Asimismo, la propuesta

promovid actitudes responsables y comprometidas con el cuidado del medio ambiente.

Fabre Mitjans (2023) por otro lado, enfoc6 su investigacion en el uso de la gamificacion

como estrategia para mejorar los niveles de alfabetizacion cientifica en estudiantes universitarios



24

en educacion, considerando que dicha competencia es fundamental para desarrollar un
pensamiento critico frente a la informacién, asumir un rol activo en la sociedad y promover una
ensefianza de las ciencias con mayor calidad. El estudio apunto6 a un disefio de tipo descriptivo
con un enfoque cuantitativo y cualitativo, donde se valor6 el uso de las plataformas Kahoot y
Quiziz sobre la motivacion de los estudiantes al leer noticias de ciencias y mejorar los
conocimientos en esta area. La investigacion se llevo a cabo con 76 estudiantes de educacion
infantil y educacion primaria de dos universidades en dos fases experimentales con ocho
sesiones, donde se puso a prueba el trabajo individual y el colectivo. Los resultados mostraron
mejores resultados en la fase grupal, ya que favorecia la lectura de més noticias y una mejor
comprension de su contenido, lo que confirma que el aprendizaje se ve estimulado por las

interacciones sociales que puede ofrecer la gamificacion.

Consecuentemente, la investigacion realizada por Ferriz et al. (2020) enfocada en el uso
de la gamificacion como estrategia innovadora para mejorar la motivacion en estudiantes
universitarios de educacion Fisica, enfatiza en la importancia de incorporar en la practica
pedagdgica nuevos enfoques metodoldgicos y recursos pedagogicos tecnologicos. Al utilizar un
disefio metodoldgico experimental con 173 estudiantes divididos en dos grupos: uno
experimental gamificado y otro de control, encontraron un aumento significativo en la
motivacion extrinseca en el grupo experimental, asi como un mayor rendimiento académico,
evidenciando que técnicas del juego como recompensas o castigos influyen significativamente en
los resultados de aprendizaje y un mayor disfrute de las clases en comparacion con las

metodologias tradicionales.

Asi mismo, Jiménez et al. (2024) realizaron un estudio sobre la efectividad de la

gamificacion en entornos educativos, mediante la implementacion del videojuego Minecraft
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Sandbox con un grupo de 25 estudiantes de grado sexto y séptimo. El estudio se desarroll6 bajo
un enfoque metodologico cuantitativo y un disefio experimental con pretest y postest. Los
resultados evidenciaron un impacto positivo en variables como la confianza, la atencion, la
satisfaccion y la percepcion de relevancia de las actividades propuestas. No obstante, encuentran
que para aprovechar al méximo el potencial de estas herramientas tecnologicas, es necesaria la
capacitacion y ejercitacion constante por parte de los docentes en términos de manejo y uso de las
TIC. Concluyen que estimular distintos comportamientos en el individuo como el trabajo
colaborativo, el sentido de comunidad y pertenencia dentro de ambientes llamativos y divertidos,
que conduzcan a generar mayor compromiso y responsabilidad con las actividades en las que

participan, apoya al logro de experiencias positivas para alcanzar aprendizajes significativos.

Por otra parte, para Morera Huertas (2019) el desinterés, la falta de compromiso y la
motivacion por una nota son las situaciones que promovieron su investigacion, cuyo objetivo
consistid en reforzar los contenidos, promover el estudio continuo y la autoevaluacion de los
conocimientos adquiridos a partir de tareas gamificadas. Utilizando un enfoque metodologico de
caracter mixto cualitativo y cuantitativo aplicado a 29 estudiantes del curso Fundamentos en
Biologia, planted una propuesta didactica que consistié en preparacion de un portafolio de
actividades gamificadas, asi como la implementacion de dindmicas de juego como recompensas e
insignias. Los resultados permitieron comprobar una mejora en la comprension de los temas, asi
como ejercitar habilidades en relacion a la capacidad de recordar, retomar e indagar sobre las

tematicas y de esta forma generar un reforzamiento y profundizacion de los contenidos.

Consecuentemente, Steinmann et al. (2013) a través de un estudio centrado en la
indagacion sobre la motivacion y las expectativas de estudiantes de secundaria y universitarios

hacia el aprendizaje de las ciencias naturales, enfatizan que la motivacion es una condicion
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necesaria para profundizar en el estudio de esta area del conocimiento. Los autores destacan que
la desmotivacion se asocia, principalmente, con los contenidos y con la calidad del vinculo entre
estudiantes y docentes. En este sentido, refuerzan la idea de que la motivacién es un constructo
complejo en el que las relaciones socioafectivas entre el docente y el estudiante desempefian un
papel determinante en el aprendizaje y el éxito escolar. Asimismo, subrayan la importancia de
implementar estrategias pedagdgicas que potencien las habilidades de los estudiantes y mejoren

las dinamicas dentro del aula.

Finalmente, para Bacete et al. (2000) la motivacion en el contexto escolar esta mediada
por el autoconcepto del estudiante, la tarea a realizar, y las metas que pretende alcanzar, esto
dirige y orienta la conducta del estudiante en &mbito académico. Resalta la importancia de
correlacionar aspectos cognitivos con los afectivos motivacionales, es decir para que se produzca
el aprendizaje se requieren tanto habilidades como voluntad. Enfatiza en la creacion de ambientes
de aula donde las tareas o actividades sean retos y desafios y donde la evaluacion se enfoque en
el progreso y mejora individual, reconociendo el esfuerzo y validando los errores como

oportunidades de mejora.

Los hallazgos revisados, coinciden en sefialar que la motivacion estudiantil puede
potenciarse significativamente a través de la gamificacion, al introducir un componente
innovador que enriquece el proceso de enseflanza-aprendizaje en el aula. En este sentido, estas
metodologias emergentes, con alto potencial transformador, se adaptan a las necesidades
institucionales relacionadas con la promocion de la motivacion en los estudiantes. Su valor radica
no solo en atender las dimensiones socioemocionales del aprendizaje, sino también en su
capacidad para fomentar comportamientos positivos, como la responsabilidad y el compromiso.

Ademas, contribuyen al desarrollo del pensamiento critico, reflexivo y analitico, asi como de
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habilidades y competencias esenciales para la vida, lo que convierte a la gamificacion no
solamente en una estrategia motivacional, sino también como un puente que conecta las
necesidades emocionales y cognitivas de los estudiantes, promoviendo aprendizajes significativos

y una mayor retencioén del conocimiento.

Marco conceptual

Gamificacion

La gamificacion es definida por los autores Werbach y Hunter (2012) como una técnica
metodoldgica que tiene su origen en el juego y toma elementos del mismo, aplicados en
contextos no ludicos que se adaptan para distintos fines. Ha sido utilizada ampliamente en
distintas disciplinas como la psicologia y el ambito empresarial, con el fin mejorar la
participacion y motivacion de los usuarios, asi mismo, ha permeado el contexto educativo, donde
se enfoca como estrategia didactica de motivacion, que al incorporar elementos propios del juego
permiten fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje, dando ese toque de diversion y
enganche que necesitan los estudiantes, para generar comportamientos y actitudes positivas que
posibilitan un mayor compromiso y responsabilidad frente a su proceso de aprendizaje (Gaviria

2021).

Segun Borras (2015) la gamificacion consiste en tratar de incluir al sujeto en la estructura
del juego, logrando disfrute y diversion, donde el centro es el estudiante y el objetivo, activar la
motivacion sobre el aprendizaje, es decir, que la gamificacion aprovecha la influencia natural e
innata del juego sobre los sujetos, haciendo del aprendizaje una experiencia significativa y

atractiva que se convierte en un elemento valioso para el &mbito escolar.
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De acuerdo con Fancubieta et al. (2014) esta herramienta metodoldgica permite a los
docentes disefiar actividades de tipo analdgico o digital, incorporando elementos como
dindmicas, mecanicas y componentes del juego con la finalidad de captar la atencidon, mejorar la
retencién, memoria y conocimientos de los estudiantes, tras la inmersion e implicacion en las

actividades propuestas.

En este sentido, lograr la implicacion de los estudiantes en las actividades gamificadas
para llegar a un aprendizaje, requiere dar una mirada con lente pedagégico a los elementos
propios del juego, para establecer los mas pertinentes en el disefio de la propuesta gamificada. Al
respecto Gaviria (2021) resalta que la gamificacidon toma estos elementos, los caracteriza y los

organiza de forma estructurada para motivar interna y externamente al jugador.

Dichos elementos llamados por Fancubierta (2014) factores afectivos, dada la estrecha
relacion que hay entre la gamificacion y el componente emocional de los estudiantes, estan
destinados a movilizar ciertos mecanismos psicoldgicos como: la confianza en si mismo, que se
crea con el autoconcepto, la autoeficacia y la autonomia; el valor de la tarea o significado que
encuentra el estudiante en la actividad y las metas de aprendizaje (Pérez, 2011), de tal manera
que se podria afirmar que la gamificacion influye en la psiquis de los estudiantes provocando

sensaciones positivas que incrementan la implicacion en las tareas y mejoran su desempefio.

Ahora bien, Alejaldre et al. (2016) clasifican los factores afectivos de la gamificacion en
tres categorias fundamentales: las mecanicas, entendidas como los elementos que determinan el
funcionamiento de la estrategia, ya que establecen un conjunto de reglas béasicas y una estructura
organizada; las dindmicas, que se relacionan estrechamente con las emociones y
comportamientos generados en torno a la actividad; y los componentes, referidos al uso de

elementos concretos como misiones, insignias y puntos. El uso articulado de estos factores ha
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demostrado ser eficaz en distintos contextos educativos. Asi lo corroboran investigaciones
recientes como las de Morera-Huertas (2019), Ferriz (2020), Garcia (2022) y Navarro Sempere
(2022), quienes coinciden en sehalar que la gamificacion favorece un aprendizaje mas dindmico e
interactivo, incrementando no solo la participacion estudiantil, sino también la retencion de

contenidos y el desarrollo de conocimientos significativos.

Para finalizar tomaremos una de las teorias mas relevantes que dan soporte a la practica
de la gamificacion, desde el punto de vista educativo, la Teoria de la autodeterminacion
propuesta por Ryan y Deci (2000), quienes consideran que las personas estan intrinsecamente
motivadas, si satisfacen tres necesidades basicas: autonomia, competencia y relacion, de tal suerte
que durante la practica pedagogica, la gamificacion contribuye a alcanzar estas tres necesidades
al permitir a los estudiantes tomar decisiones dentro de un entorno estructurado (autonomia),
poder confrontar retos alcanzables (competencia) y trabajar junto a sus compaieros en ambientes

agradables y motivantes (relacion).

Motivacion

La motivacion es el centro de energia que moviliza a las personas, para conseguir algo
que se desea con intensidad. De acuerdo con la Real Academia Espafiola (2024) este término,
proviene del latin motivus motus, cuyo significado es causa del movimiento, aludiendo al impulso
que lleva a una persona a actuar con fuerza, de tal manera que activa, dirige y sostiene la
conducta, orientada al logro de objetivos. En el &mbito educativo, cobra mayor importancia por
las implicaciones que tiene sobre el actuar de los estudiantes cuando hablamos de procesos de

cognicion.

De acuerdo con Perret (2016) la motivacion genera cambios neurales, psicologicos y

conductuales, por lo que se puede concebir como una respuesta fisiologica a estimulos que
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establecen la produccion de hormonas, relacionadas con el placer y la emocion, las cuales por su
parte, motivan la satisfaccion, el interés y la excitacion, elementos a tener muy en cuenta para el

logro de objetivos.

En linea con lo anterior, desde el punto de vista de la neurociencia, la motivacion parte de
experiencias agradables, que provocan la activacion de zonas del encéfalo que son responsables
de la produccion de la sintesis proteica, de la cual dependen las conexiones sinapticas necesarias
para la consolidacion de la memoria, la atencion y la concentracion (Lopez, 2016). En este
sentido, en el contexto escolar, la motivacion es totalmente protagonista, ya que guia el
comportamiento deliberado de una persona e imprime un sentido significativo al aprendizaje,
dado que este proceso esta mediado por actitudes, percepciones, expectativas y representaciones

que la persona tiene de ella misma, de la tarea a realizar y de sus metas (Garcia et al., 1997).

La motivacion puede clasificarse en intrinseca y extrinseca. Segiin Obergoso (2016) la
motivacion intrinseca, se refiere a la perseverancia para realizar una actividad por interés
personal o satisfaccion propia, sin depender de recompensas externas. Esta forma de motivacion
implica encontrar sentido en lo que se hace y favorece la autonomia, el desarrollo de
competencias y el crecimiento personal. En contraste, la motivacion extrinseca se origina en
factores externos, como recompensas o beneficios, que inducen una conducta orientada a la
consecucion de un objetivo especifico (Vargas et al., 2019). En el contexto educativo, se
considera que la motivacion intrinseca posee un mayor valor, ya que el aprendizaje es mas
significativo cuando surge del interés y la voluntad interna del estudiante. No obstante, los
estimulos externos pueden actuar como desencadenantes iniciales de la motivacion intrinseca, por
lo que resulta fundamental lograr un equilibrio o una combinacion adecuada entre ambos tipos de

motivacion para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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De acuerdo con Naranjo (2009) existen diversas perspectivas sobre la motivacion que se
fundamentan en el valor de las recompensas, las capacidades del ser humano y el poder del
pensamiento. En este analisis se abordard, en primer lugar, la perspectiva cognitiva, la cual
sostiene que la motivacion esta estrechamente relacionada con las creencias sobre uno mismo, las
expectativas y las metas personales. Desde esta vision, el sistema cognitivo se encuentra
influenciado por los sistemas afectivo, conductual y fisiolégico, regulando respuestas positivas o
negativas segun la interpretacion que el individuo hace de las situaciones que enfrenta. Estas
respuestas, a su vez, inciden en la constancia, el nivel de esfuerzo y el tiempo dedicado a una

tarea, asi como en los resultados que finalmente se obtienen.

En esta misma linea Bandura (1987) en el marco de la teoria del aprendizaje social,
defiende la autoeficacia, es decir, la conviccion en la que una persona se siente capaz de
organizar y ejecutar las acciones que le permitirian alcanzar determinados objetivos. De tal forma
que las personas que tienen niveles altos de autoeficacia, muestran altos niveles de motivacion y
logran desarrollar mayor compromiso y responsabilidad frente a una tarea, ademas persisten en
situaciones dificiles y alcanzan resultados superiores que aquellas personas que dudan de sus

habilidades.

Por otro lado, desde la perspectiva humanista, la motivacion es definida como un proceso
vinculado al crecimiento personal o a la autorrealizacion. Segiin Maslow (1943), las
motivaciones mas primarias como la necesidad de seguridad o las necesidades fisicas, deben ser
atendidas antes de que las personas puedan alcanzar metas superiores, relacionadas con la etapa
de crecimiento o la autorrealizacion. Esta perspectiva reconoce la necesidad de proporcionar
ambientes educativos para satisfacer las necesidades basicas, asi como también las necesidades

superiores, a fin de facilitar el proceso de aprendizaje integral.
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Es asi como, la motivacion resulta significativa en el ambito educativo y es un factor
fundamental en el éxito académico. Schunk et al. (2014) refieren que los estudiantes motivados
se muestran mas interesados, tienen un compromiso mayor hacia los estudios y muestran mayor

persistencia, lo cual estéd relacionado con los niveles de aprendizaje logrados.

Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es una forma de adquisicion del conocimiento, en el cual el
estudiante logra integrar nueva informacion, partiendo de la que ya posee. De acuerdo Torres
(2003) el concepto desarrollado por Ausubel planteo la clave para un aprendizaje efectivo, que
radica en la capacidad de encontrar sentido en la nueva informacién a través de su vinculacion
con conocimientos ya existentes, donde el verdadero valor del aprendizaje recae sobre lo que el

estudiante ya sabe.

Desde la perspectiva constructivista, el aprendizaje significativo, se alcanza mediante la
participacion activa del estudiante, quien al interactuar con el nuevo contenido de manera critica
y reflexiva, logra integrar dicha informacion a su estructura cognitiva. Esto implica que el
docente desempefia un rol de mediador, facilitando experiencias educativas que promuevan la
conexion entre los contenidos y los intereses o necesidades de los estudiantes (Coll, 1990). En
este sentido, el aprendizaje significativo también est4 vinculado con la motivacion intrinseca, ya
que cuando los estudiantes perciben relevancia y utilidad en lo que aprenden, estan mas

dispuestos a involucrarse y a comprometerse con el proceso educativo (Ryan & Deci, 2000).

El impacto del aprendizaje significativo es notable en su capacidad para generar
conocimientos que trascienden el aula, contribuyendo al desarrollo de aprendizajes transferibles y

aplicables a lo largo de la vida.
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Pregunta problema

(Como la gamificacion incide en la motivacion intrinseca y extrinseca por las ciencias

naturales en los estudiantes de grado sexto del colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad Bolivar?

Objetivos

Objetivo general

Analizar la incidencia de la gamificacion sobre la motivacion intrinseca y extrinseca por
las ciencias naturales en los estudiantes de grado sexto del colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad

Bolivar.

Objetivos especificos

Caracterizar las condiciones motivacionales que orientan el interés de los estudiantes por

las clases de ciencias naturales.

Disefiar una estrategia gamificada para la clase de ciencias naturales a través de logros e

insignias utilizando medios digitales y fisicos.

Evaluar la incidencia de la estrategia gamificada sobre la motivacion de los estudiantes en

las clases de ciencias naturales.
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Método

Este analisis emplea un método mixto con predominancia cualitativa, cuyo objetivo es
entender de forma detallada y contextual la realidad educativa de los estudiantes en torno a sus
motivaciones e intereses en el aprendizaje de las ciencias naturales combinando herramientas
cuantitativas (encuesta tipo Likert) con estrategias cualitativas (grupo focal y diario de campo),
con el fin de analizar como incide la gamificacion en la motivacion intrinseca y extrinseca en
estudiantes de grado sexto en el Colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad Bolivar. De acuerdo
Torres (2019) este enfoque conlleva la recopilacion y el analisis de datos tanto de tipo
cuantitativo como cualitativo, asi como su integracion y reflexion conjunta, con el fin de generar

interpretaciones globales que permitan una comprension integral del fenomeno investigado.

Diseiio: investigacion accion

La investigacion accion tiene como objetivo, conocer la realidad del contexto, proponer
acciones para transformarla y finalmente evaluar la incidencia de las acciones propuestas. De
acuerdo con Colmenares (2008) la investigacion debe ser un proceso planificado e intencionado
de acciones a seguir, donde la reflexion se configura como la base para la accion y determina la

toma de decisiones y ajustes del proceso.

La investigacion accion, implica un compromiso constante entre el investigador y los
participantes, donde el objetivo es analizar el fendmeno investigado e implementar
intervenciones que sean relevantes y adaptadas a las necesidades identificadas. En palabras de
Vidal y Rivera (2007) este tipo de investigacion promueve la participacion critica y reflexiva,

donde el proceso de aprendizaje es colaborativo y se construye a partir de las experiencias
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directas de estudiantes y docentes, de modo que el proceso de investigacion se convierte en un
ciclo que involucra a los participantes en cada etapa, lo que a su vez permite adaptar las
intervenciones en funcion de los resultados observados. Esta metodologia incluye 4 fases como

se muestra la figura 1.

Figura 1 Fases de la investigacion accion

\
* Reflexign ’ * Planificacigp,
/\
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ﬁ\. mPlementacig
g

Fuente. Elaboracion propia.

La planificacion

Segun Niculcar et al. (2000) la planificacion puede ser entendida como una accion
estructurada que tiene como finalidad orientar la forma de operar ante el futuro de tal manera que
hay que reconocer que la accion tiene un grado considerable de imprevisibilidad. En este sentido,
planificar no es mas que anticiparse a través de proyectar las posibles soluciones a situaciones
futuras. Esta capacidad de anticiparse no solo permite trazar caminos de accion coherentes con
los objetivos marcados, sino que también permite establecer margenes de flexibilidad ante

situaciones que puedan cambiar durante el proceso.
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Implementacion

Rodriguez et al. (2011) sefala que esta fase de la investigacion accion consiste en ejecutar
de manera sistematica el plan previamente disenado, asegurando que cada una de sus fases,
estrategias y acciones se desarrollen conforme a los objetivos establecidos. Este proceso debe ser
deliberado, es decir, responder a decisiones fundamentadas en el diagnostico inicial y en la
planificacion estructurada, y controlado mediante mecanismos de seguimiento que permitan

monitorear el cumplimiento de metas, tiempos y resultados esperados.

Observacion

La observacion constituye una estrategia fundamental para recolectar informacion
empirica que permita analizar y evaluar de manera rigurosa el desarrollo de una intervencion.
Implica la recoleccion de datos y su respectivo andlisis a través de instrumentos como el diario de

campo y puede ser realizada por el investigador y los participantes. (Rodriguez et al., 2011)

Reflexion

Para Niculcar et al. (2000) la reflexion recuerda la accion registrada a través de la
observacion, con el proposito de identificar evidencias significativas sobre sus efectos y
consecuencias. No se limita a la simplificacion de los hechos observados, sino que implica llegar
a realizar un proceso conceptual a partir de experiencias. A partir de la reflexion, el investigador
profundiza en la realidad estudiada, lo que le permite realizar interpretaciones abstractas y

conjeturas contextualizadas.
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Participantes

La poblacion participante esta conformada por 40 estudiantes de grado sexto compuesto
por 23 nifias y 17 niflos, con edades entre los 11 y 12 afios del Colegio Rafael Uribe Uribe, el
grupo incluye a dos estudiantes que repiten el curso y uno con discapacidad por hipoacusia. Los
cuales se organizaran en dos momentos dentro del desarrollo de la propuesta. En un primer
momento se aplicard una encuesta inicial y final a todo el grupo. Y un segundo momento donde
solo se abordaran a 8 estudiantes que participaran en un grupo focal, con el que se establecera un
dialogo en torno a cinco preguntas orientadoras, cuyo proposito sera profundizar en la percepcion
de los participantes sobre la estrategia implementada. De acuerdo con Armijo (2021) este tipo de
muestreo es usado generalmente en estudios de corte cualitativo y no depende de la probabilidad,
sino de fundamentos en relacion con las caracteristicas de la investigacion y vision del
investigador. Esto permitira analizar como la estrategia de gamificacion incide en la motivacion

de los estudiantes y, a su vez, como esta repercute en el aprendizaje.

Técnicas o instrumentos

Encuesta

Esta técnica de investigacion es ampliamente utilizada tanto en enfoques cualitativos
como cuantitativos. Segun Puente (2020) consiste en un conjunto de preguntas orientadas a una o
mas variables que se desean evaluar. Su principal ventaja radica en la facilidad de aplicacion, la
eficiencia en la recoleccion de informacion, el anélisis de los datos obtenidos y la comprension de

los resultados por parte del investigador.

En el contexto de esta investigacion, el cuestionario se ajusta al cumplimiento del primer

objetivo, ya que permite caracterizar las condiciones motivacionales de los estudiantes frente a
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las clases de Ciencias Naturales. Las preguntas se adaptaron a los propo6sitos de la investigacion,
enfocandose en la motivacion intrinseca y extrinseca en relacion con la gamificacion, tomando

las dimensiones confianza, valor de la tarea y metas de aprendizaje.

La encuesta contenia 10 preguntas tipo Likert, las cuales fueron digitalizadas en un
documento de Google Forms para facilitar la aplicacion y recoleccion de datos entre los
estudiantes participantes. Esta fue sometida a evaluacion por varios docentes y un grupo de
estudiantes que corroboraron si las preguntas eran de facil comprension como parte del ejercicio

de confiabilidad y validez.

Diario de campo

De acuerdo con Cid et al. (2017) el diario de campo es un instrumento para la reflexion
que permite perfeccionar la practica educativa y se convierte en un elemento indispensable para
los docentes que permite identificar problematicas inherentes a aspectos globales, contextuales o

situacionales en el aula de clase.

Este instrumento sirvié para documentar directamente el nivel de participacion de los
estudiantes durante la intervencion, asi como una mirada cercana y detallada al impacto de la
gamificacion en el aula. Segun Medina et al. (2023) este tipo de técnica permite registrar de
manera descriptiva lo observado, realizar juicios valorativos en cuanto las interacciones de los
estudiantes, la motivacion, participacion y aprendizaje logrado por los estudiantes en cada sesion

de aprendizaje.

En este sentido, el diario de campo tiene elementos que permiten describir todas las
caracteristicas que se deben tomar en cuenta para reflexionar la practica, establecer sus alcances y

oportunidad de mejora.
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Grupo Focal

El grupo focal, es una técnica conversacional de caracter grupal mas interactiva en donde
la interaccion de los participantes es dindmica y tiene como propoésito recoger informacion en
torno al tema de investigacion (Armijo et al., 2021) esto ayuda a crear un ambiente de confianza

y seguridad favoreciendo la espontaneidad y naturalidad en las respuestas.

De acuerdo con Hamui-sutton (2013) este instrumento es usado particularmente para el
estudio de actitudes y experiencias, donde cobran relevancia los sentimientos, opiniones y logica
de los participantes. Es una técnica que debe seguir una rigurosa planificacion que tendra en
cuenta aspectos clave de la investigacion como los objetivos, lo que permitié delimitar las
preguntas orientadoras o ejes tematicos, asi como la logistica que incluye espacio, tiempos y
demas consideraciones que posibilitaron generar ambientes optimos de confianza y tranquilidad
para los participantes, de tal manera que se pudiera generar un dialogo ameno, sincero y fluido.
Este instrumento apunto al cumplimiento del tercer objetivo de la presente investigacion y se
aplico a partir de un documento guia que contenia 5 preguntas motivadoras orientadas a evaluar
la incidencia de la estrategia gamificada sobre la motivacion de los estudiantes en las clases de

ciencias naturales.

Procedimiento

El enfoque de la investigacion orienta el desarrollo de las siguientes acciones:

Planificacion

Esta primera etapa implica un reconocimiento riguroso de las condiciones motivacionales

de los estudiantes en relacion con el area de Ciencias Naturales, asi como el disefo de actividades
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gamificadas alineadas con las metas curriculares. De acuerdo con Zapata y Rondan (2016), la
organizacion de un proceso de investigacion-accion requiere un analisis detallado de la situacion
inicial, considerando tanto los aspectos pedagdgicos como contextuales que puedan influir en el
desarrollo de la intervencion.

En este sentido, y con el proposito de dar cumplimiento al primer objetivo especifico de la
investigacion, se aplicd una encuesta inicial y final (ver Anexo A) dirigida a identificar las
condiciones motivacionales que orientan el interés de los estudiantes por las clases de Ciencias
Naturales. Esta informacion sirvié como base para analizar la incidencia de la gamificacion sobre
la motivacion intrinseca y extrinseca en este contexto.

Posteriormente, y con el fin de profundizar en las dimensiones motivacionales que
sustentan el estudio —Ila motivacion intrinseca (relacionada con la autoeficacia) y la motivacion
extrinseca (asociada al valor de la tarea y a las metas por alcanzar)— se llevo a cabo un grupo
focal (ver Anexo B) con una muestra de 8 estudiantes. Las narraciones obtenidas de las
respuestas de los estudiantes fueron grabadas y luego transcritas. Esta informacién cualitativa
permitié complementar el andlisis de los efectos de la gamificacion en la motivacion de los

estudiantes de grado sexto del Colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad Bolivar.

Implementacion (accion)

En la segunda fase de la investigacion se abordo el segundo objetivo especifico, orientado
al disefo de una estrategia gamificada para la ensefianza de las Ciencias Naturales. Para ello, se
tomaron como referentes los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) establecidos para el grado
sexto. Segiin Obando et al. (2016), los DBA constituyen un conjunto de aprendizajes y practicas

esenciales que permiten el desarrollo progresivo de competencias bésicas, mediante una
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secuenciacion pedagogica que favorece la construccion de estructuras cognitivas cada vez mas

complejas.

En el caso especifico de las Ciencias Naturales para este nivel educativo, los DBA hacen
énfasis en el desarrollo de competencias cientificas vinculadas al conocimiento de procesos
celulares fundamentales, como la nutricion y la excrecion a través de la membrana plasmatica,
esenciales para el mantenimiento del equilibrio interno de la célula; la respiracion celular y la
fotosintesis como procesos metabolicos; y la mitosis como mecanismo de regeneracion y
crecimiento en los organismos (Medina et al., 2016). A partir de estos lineamientos, la estrategia
se centro en los siguientes contenidos: la célula, el metabolismo celular, la respiracion celular y la

fotosintesis.

Estos contenidos sirvieron como base teodrica para la elaboracion de la estrategia
gamificada, la cual integro elementos caracteristicos del juego, como misiones, insignias y
puntos, combinados con actividades teodricas y dindmicas interactivas. El propdsito fue fomentar
el aprendizaje tanto autdbnomo como colaborativo, fortaleciendo la motivacion intrinseca y el

compromiso de los estudiantes con su propio proceso formativo.

Las actividades gamificadas se desarrollaron mediante recursos digitales y fisicos,
seleccionados en funcion de la disponibilidad tecnoldgica de la institucion. Entre las herramientas
digitales que se emplearon se encuentran Genially, Canva, Quizizz, Wordwall y Google Forms,
cuya aplicacion especifica se explica en el apartado correspondiente al disefio de la intervencion
(ver Tabla 3). Durante esta fase, se mantuvo una interaccion continua con los estudiantes, lo que
permiti6 realizar una evaluacion formativa y permanente. Esta retroalimentacion constante fue

fundamental para observar la receptividad, el nivel de participacion y el desempefio de los
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estudiantes en cada sesion, generando evidencias valiosas para el andlisis posterior sobre la

efectividad de la estrategia implementada

Observacion

Durante la implementacion, se recopilaron datos a través diario de campo (ver Anexo C)
diligenciado por el docente para documentar las reacciones de los estudiantes y los niveles de
participacion en las actividades de los participantes, para capturar detalles no verbales y el
comportamiento en el aula, esta se utilizé para facilitar la identificacion de patrones y aspectos

relevantes relacionados con la motivacion y la participacion.

Reflexion

La ultima fase del proceso consistio en el analisis de los resultados obtenidos a partir de
los distintos instrumentos utilizados: la encuesta, el grupo focal y el diario de campo. Esta etapa
tuvo como propdsito evaluar la efectividad de las actividades gamificadas en el fortalecimiento
de la motivacion de los estudiantes, asi como reflexionar sobre sus experiencias durante la
implementacion de la estrategia. Se examinaron tanto los aspectos positivos como los desafios
identificados, ademas de recoger sugerencias que orienten futuras intervenciones.

Zapata y Rondén (2016) destacan que la reflexion constituye una etapa clave en la
investigacion-accion, ya que permite al investigador valorar los logros alcanzados y reconocer los
aspectos susceptibles de mejora, lo que favorece un proceso continuo de transformacion

educativa.
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Estrategia de analisis

Analisis de la encuesta

Para el tratamiento de los datos obtenidos a través de la encuesta tipo Likert, se realizd un
analisis estadistico descriptivo que incluyo la organizacion de frecuencias y porcentajes para cada
item, agrupados por dimension (confianza, valor del aprendizaje y metas de aprendizaje).
Posteriormente, se efectué una comparacion entre los resultados inicial y final con el fin de
identificar posibles variaciones en los niveles de motivacion de los estudiantes antes y después de
la intervencion gamificada, para determinar si hubo cambios significativos en las percepciones
de los estudiantes con respecto a su motivacion intrinseca y extrinseca hacia las Ciencias

Naturales.

Analisis del grupo focal

La informacion obtenida a través del grupo focal fue analizada mediante un enfoque de
analisis de contenido tematico, utilizando una codificacion enfatizando en las categorias
‘motivacion intrinseca, extrinseca y gamificacion con las dimensiones confianza, valor de la tarea
y metas de aprendizaje y patrones emergentes derivadas de la conversacion de los participantes.
El objetivo consistio en interpretar las percepciones, emociones y experiencias de los estudiantes
respecto a la implementacion de la estrategia gamificada y su incidencia en la motivacion por el
aprendizaje. Este analisis posibilitd comprender como los estudiantes vivenciaron la propuesta
pedagdgica, qué elementos les resultaron mas significativos o motivadores, y cudles fueron las
posibles barreras o resistencias durante la experiencia. Ademas, los resultados se contrastaron con
los datos aportados por los demads instrumentos, aportando una vision integral desde la

triangulacién metodologica.
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Anadlisis del diario de campo del docente

El diario de campo fue analizado bajo un enfoque narrativo y reflexivo, con el fin de
identificar patrones de comportamiento, actitudes recurrentes y momentos clave observados
durante la implementacion de la estrategia gamificada. Se realizd una revision sistematica del
registro, categorizando las anotaciones segun las dimensiones motivacionales (confianza, valor
del aprendizaje y metas) y considerando también aspectos emergentes como la interaccion, la
participacion espontanea, el disfrute o la resistencia de los estudiantes. Este analisis facilito la
reflexion sobre el impacto real de la propuesta en el aula, la adecuacion de las actividades

implementadas, y la identificacion de elementos de mejora para futuras intervenciones.

Tabla 1. Identificacion de instrumentos, dimensiones y estrategias de analisis

Instrumento Tipo Dimensiones Estrategia de andlisis
Encuesta (pre y post)  Cuantitativo Confianza, valor del Andlisis descriptivo
aprendizaje, metas de por frecuencias y
aprendizaje. porcentajes
Diario de campo Cualitativo Participacion, interés, Andlisis narrativo.
docente reacciones emocionales. Identificacion de
patrones de
comportamiento.
Grupo focal Cualitativo Percepciones sobre la Andlisis de contenido
estrategia, sentido y tematico.

valoracion del aprendizaje,
satisfaccion, cambio en la
actitud.
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Consideraciones éticas

En el marco de esta propuesta de investigacion, la ética constituye un pilar fundamental
que orienta y regula cada una de las etapas del proceso investigativo, garantizando la integridad
metodoldgica y el respeto por los participantes. La ética de la investigacion se sustenta en
principios como la honestidad, la confidencialidad, la transparencia y la autonomia, que aseguran
la validez de los resultados y la proteccion de los sujetos implicados (VIU, 2024). Estos
principios son esenciales para mantener la rigurosidad cientifica, evitar sesgos o manipulaciones,
y fomentar una practica investigativa responsable, especialmente cuando se trabaja con

poblaciones escolares.

Particularmente, en esta investigacion orientada a analizar la incidencia de la
gamificacion sobre la motivacion intrinseca y extrinseca en estudiantes de grado sexto del
Colegio Rafael Uribe Uribe, se dio especial atencion a los aspectos éticos relacionados con la
participacion voluntaria de los estudiantes. En este sentido, se consiguio el consentimiento
informado tanto de los estudiantes como de sus acudientes, garantizando que todos
comprendieran los objetivos, procedimientos y alcances del estudio. Segiin Castro (2004) el
consentimiento informado debe considerar tres elementos clave: informacion clara y
comprensible, capacidad del participante para entenderla, y libertad para decidir participar o

retirarse en cualquier momento sin consecuencias.

Ademés, en concordancia con Yaacov (2015) se preserva la confidencialidad de los datos
recogidos a través de encuestas, grupo focal y diarios de campo, y se evita cualquier intervencion
que interfiera negativamente en el clima escolar o el bienestar emocional de los estudiantes. De

este modo, se busco que la investigacion no solo cumpla con los estandares éticos exigidos, sino



que también promueva un ambiente de respeto, confianza y responsabilidad durante su

desarrollo.
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Intervencion

La intervencion de esta propuesta de investigacion se desarrollo bajo el siguiente

cronograma.

Tabla 2. Cronograma

CRONOGRAMA
FECHAS/ 2025
FASES JUNIO |JULIO | AGOSTO
PLANIFICACION
Consentimiento informado
Diagnostico

Seleccion de contenidos y elementos de gamificacion

Disefio de actividades gamificadas

IMPLEMENTACION (ACCION)

Implementacion de la estrategia ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ | | | | ‘

OBSERVACION

Diario de campo LT PR |

REFLEXION

Analisis de datos ‘ ‘ ‘ ‘ H ‘ ’ ’ ’ | ‘

La implementacion de la estrategia gamificada, comenzo6 con una induccion previa, en la
que se explico detalladamente el desarrollo de las actividades. Esta introduccion incluy6 el
manejo de la actividad gamificada en plataforma Genially, la presentacion de los objetivos, las
reglas del juego y el reconocimiento de los elementos interactivos como botones, iconos y
enlaces. El propodsito consistio en que los estudiantes comprendieran como navegar por las
diferentes misiones propuestas en la estrategia, las cuales los conducirian a enfrentar retos de
aprendizaje relacionados con los contenidos tematicos: la célula, el metabolismo, la respiracion

celular y la fotosintesis.



Asimismo, se brind6 una explicacion general sobre las reglas de participacion, tanto a
nivel individual como colectivo, y se puntualizd en la forma de obtener puntos e insignias por

cada actividad finalizada.
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Tabla 3. Diserio de la estrategia gamificada

Mision 1. Objetivo: Identificar las estructuras Sesiones: 1 Tiempo: 2 horas
Viaje celular basicas de las células
eucariotas y procariotas asi
como sus funciones.
Contenido Competencia Indicadores Estrategia Estrategia de
Didactica evaluacion
La célula Reconoce la Reconoce las diferencias Digital individual. Inicia con un Rubrica de evaluacion

organizacion
celular y describe
las funciones de
sus principales
estructuras,
valorando su
importancia para
la vida.

entre las células procariotas y
eucariotas.

Identifica correctamente los
organelos celulares en
modelos y los

relaciona con su funcion.

Establece las diferencias
entre c¢lula animal y vegetal
reconociendo estructuras
comunes y exclusivas.

juego de preguntas disefiado en la
herramienta wordwall como
elemento motivador para introducir
al estudiante en el tema y activar
los conocimientos previos.
Posteriormente, se da el desarrollo
de contenido, donde el estudiante
explora y encuentra informacion
secuencial en forma dinamica.
Finalmente se evalta el aprendizaje
a través de un juego de preguntas
disefiado con la herramienta quizz.
El disefio de cada interfaz dirige al
estudiante de forma gradual
garantizando que cumpla con cada
instruccion, proporcionando
puntos e insignias a media que
avanza.

Analdgica grupal: Refuerzo del
aprendizaje. Inicia con la
conformacion de grupos de 4

formativa que
determinara la
participacion y
compromiso en el
desarrollo de las
actividades digitales y
analdgicas, asi como el
nivel de motivacion, los
puntos e insignias
ganadas.
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estudiantes; cada grupo selecciona
un nombre y establecen roles.

Se les indica la dindmica de la
actividad a través de una narrativa
y las reglas para resolver acertijos
que se encuentran en sobres. Cada
acierto le proporcionara una tarjeta
con una letra que formara una
palabra clave para formar el primer
numero del codigo secreto que
abrira el cofre del tesoro al final de
la aventura.

Mision 2. Objetivo: Explicar el proceso de Sesiones: 1 Tiempo: 2 horas

Metabolismo metabolismo celular y su
celular importancia para la vida
Contenido Competencia Indicadores Estrategia Estrategia de
Didactica evaluacion

El Comprende el Describe las rutas del Digital individual. Inicia con un Rubrica de evaluacion
metabolismo metabolismo metabolismo celular. juego de parejas para activar formativa que
celular celular como (anabolismo y catabolismo).  conocimientos previos y generar determinara la

conjunto de
reacciones
quimicas que
permiten el
mantenimiento de
la vida, y lo
relaciona con
procesos vitales.

Identifica el papel del
metabolismo en la obtencion
y uso de energia celular.

Establece relaciones entre
metabolismo celular y
funciones vitales.

motivacion. Posteriormente, se da
el desarrollo de contenido, donde el
estudiante explora e interactiia con
la interfaz encontrando informacion
en diferentes formatos como
videos, mapas conceptuales y
tablas. Finalmente comprueba su
aprendizaje realizando un juego de
palabras de la plataforma genially y
un quizz en wordwall.

participacion y
compromiso en el
desarrollo de las
actividades digitales y
analogicas, asi como el
nivel de motivacion, los
puntos e insignias
ganadas.
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Analogica grupal. Refuerzo del
aprendizaje. Se retinen en grupo y
reciben un sobre con las
instrucciones para realizar un reto
de fuga de vocales, deben
identificar las palabras y el
concepto central para luego crear
un texto que incluya todas la
palabras, este debe tener sentido y
coherencia. Terminado el reto el
grupo recibe una tarjeta que
contiene el segundo numero del
codigo secreto.

Mision 3 Objetivo: Describir y comparar los Sesiones: 1 Tiempo: 2 horas
La respiracion procesos de respiracion
celular Vs celular y fotosintesis con
fotosintesis relacion con la obtencion de
energia y su importancia en
el mantenimiento de la vida.
Contenido Competencia Indicadores Estrategia Estrategia de
Didactica evaluacion
La Explica el proceso  Representa mediante Digital individual. Para dar inicio Rubrica de evaluacion
respiracion de respiracion esquemas el proceso de se plantea una actividad de formativa que
celular y celular y respiracion celular. reordenar palabras para formar determinara la
fotosintesis.  fotosintesis oraciones correctamente disefiado ~ participacion y

reconoce su
importancia para
la produccion de
energia en los
seres vivos.

Reconoce la funcién de la
glucosa y el oxigeno en la
produccion de ATP.

Identifica los reactantes
(CO., agua, luz) y productos

en wordwall, para luego iniciar con
el desarrollo del contenido que al
igual que las otras misiones estan
disefiadas para hacer del proceso de
aprendizaje un momento de
exploracion lleno de estimulos
audiovisuales y diversioén. Por

compromiso en el
desarrollo de las
actividades digitales y
analogicas, asi como el
nivel de motivacion, los
puntos e insignias
ganadas.
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(glucosa, oxigeno) del
proceso.

Analiza la relacion entre
ambos procesos y la
importancia de su
interconexion para la vida.

ultimo igualmente se evalta el
aprendizaje jugando. Para ello se
disend juego de tarjetas flash en
wordwall.

Analodgica grupal. Refuerzo del
aprendizaje. Los grupos reciben el
ultimo reto dentro de un sobre.
Deberan descifrar un mensaje
secreto para recibir el ultimo
nimero del codigo que abrira el
cobre.

Reto final. Los estudiantes deben
usar las tarjetas ganadas en cada
mision y formar una clave para
abrir el cofre. Una vez abierto
encontraran sobres con tarjetas que
deberan organizar formando las
rutas metabodlicas y estructuras
celulares implicadas. Cada grupo
debera exponer frente a sus
compaiieros el resultado.




Resultados

Este analisis busca dar cuenta del cumplimiento de los objetivos planteados en la
investigacion mediante la aplicacion de un cuestionario de caracterizacion, diario de observacion
docente y grupo focal, cuya pretension consistié en primer lugar caracterizar las condiciones
motivacionales que orientan el interés de los estudiantes por las clases de ciencias naturales, en
segundo lugar disefar una estrategia gamificada para la clase de ciencias naturales a través de
logros e insignias utilizando medios digitales y fisicos y finalmente evaluar la incidencia de la

estrategia gamificada sobre la motivacion de los estudiantes en las clases de ciencias naturales.

Los datos obtenidos de los instrumentos se consideraron desde la percepcion sobre la
motivacion que tienen los estudiantes en tres dimensiones enfocadas en la capacidad que
presentan los estudiantes para enfrentar una tarea, la relevancia y utilidad de la actividad y su

implicacion hacia la metas de aprendizaje, frente al desarrollo de la estrategia gamificada.

Se inicia con un analisis descriptivo de los resultados obtenidos a partir de la aplicacion
de un cuestionario pre y post intervencion, dirigido a 33 estudiantes de grado sexto, con edades
entre 11 y 12 afios, con el objetivo de identificar transformaciones en sus percepciones y actitudes
frente al aprendizaje de las Ciencias Naturales antes y después de la intervencion pedagdgica
gamificada. Las preguntas del instrumento se organizaron en tres dimensiones fundamentales:
confianza, significado de la tarea y metas de aprendizaje, las cuales permiten comprender como
los estudiantes interpretan su rol, sus intereses, motivaciones y la relacion con el entorno de

aprendizaje.
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A partir de graficos y porcentajes, se describen los cambios observados en las respuestas,
a las distintas categorias que permitan aportar al analisis cuantitativo y cualitativo de la

investigacion. A continuacidn, se detallan los principales hallazgos:

Dimension Confianza

La dimension de Confianza en el contexto educativo resulta fundamental para comprender
como los estudiantes perciben su entorno de aprendizaje y su capacidad para enfrentar una tarea;
en este apartado se analizan los resultados de las preguntas 4, 7 y 8 del cuestionario, tanto en su
aplicacion pre como post intervencion, con el objetivo de identificar transformaciones en las
percepciones estudiantiles. Esta dimension explora tres aspectos clave: los comportamientos
docentes que generan un ambiente seguro y motivador (pregunta 4), las preferencias entre el
trabajo individual o grupal como reflejo de comodidad y seguridad (pregunta 7), y los recursos
que los estudiantes utilizan ante una dificultad en el aprendizaje, lo cual evidencia su nivel de
autonomia y autoconfianza (pregunta 8). A continuacion, se presentan los graficos y resultados
obtenidos, los cuales permiten valorar la incidencia de la intervencion educativa sobre la

confianza del estudiante.

Grafico 2 Pregunta 4. Comportamientos docentes que generan un ambiente seguro y

motivador
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Fuente. Elaboracion propia con base en resultados de las encuestas aplicadas (2025)
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En la pregunta 4, se observa un aumento en los items normas claras, con un porcentaje de
29% a 30 %, estimular la autonomia de 8% a 28%, y resaltar el esfuerzo de 11% a 13 %. En
contraste los items relacionados con crear ambientes positivos de 26% a 24% bajo dos puntos,
elogiar y dar recompensas 4 puntos y la participacion disminuyo notablemente, lo cual podria
interpretarse como una transformacion en la percepcion estudiantil respecto a qué la estructura
propia de la estrategia gamificada entorno a la narrativa, reglas de juego, misiones, puntos e
insignias brinda una forma mas clara y explicita de organizacion en la dinamica de clase, por
tanto establecer normas claras permite a los estudiantes fortalecer la percepcion de orden y
proposito, al igual que fortalece la autonomia debido a que la metodologia promueve la capacidad
en los estudiantes para tomar decisiones, gestionar el tiempo y comprometerse con su proceso de
aprendizaje. Por otra parte la experimentacion de emociones positivas generadas al valorar del
esfuerzo y persistencia durante en el desarrollo de las actividades cobran un gran valor en los
estudiantes. No obstante, la disminucion del item de participacion, probablemente se destaco
porque este tipo de estrategias cuando involucra puntajes y clasificaciones visibles entre otras,
pueden generar ambientes competitivos que resultan desmotivadores para ciertos estudiantes,

especialmente aquellos que no destacan en este tipo de dinamicas.

Grafico 3 Pregunta 7. Preferencias entre el trabajo individual o grupal
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Fuente. Elaboracion propia con base en el resultado de las encuestas aplicadas (2025)
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En la pregunta 7, relacionada con el tipo de trabajo preferido, se evidencia que los
estudiantes tienen una tendencia de gusto por el trabajo en grupo y lo ratifican luego de la
implementacion de la estrategia con un aumento del 91% al 97%, La eleccion entre trabajo
individual o grupal refleja el grado de seguridad que el estudiante siente en cada contexto, asi
como su comodidad al participar y aprender junto a otros, posiblemente promovido por las

estrategias colaborativas implementadas durante la intervencion

Grafico 4 Pregunta 8. Recursos que los estudiantes utilizan ante una dificultad en el

aprendizaje
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Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados de las encuestas aplicadas (2025)

Respecto a la pregunta 8, hubo un cambio interesante en los recursos utilizados frente a
dificultades: aunque pedir ayuda al docente sigue siendo la opcién mayoritaria, disminuy6 del
45% al 30% y a la vez, el uso de videos aument6 considerablemente (del 15% al 39%), lo que
podria reflejar un aumento en la autonomia y la bisqueda activa de recursos alternativos,

vinculados con el desarrollo de competencias digitales y de autorregulacion.
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Dimension Significado de la tarea

La dimension Significado de la tarea busca comprender cémo los estudiantes perciben el
valor y la relevancia de las actividades que realizan en clase, considerando su interés, utilidad y
conexion con su propio proceso de aprendizaje, por tanto, en esta se permite identificar cuales
estrategias didacticas resultan mas atractivas y motivadoras, asi como aquellas que son vistas
como poco significativas o aburridas, asi mismo, en este apartado se analizan las preguntas 1, 2, 6
y 9 del cuestionario, tanto en la etapa pre como post intervencion, con el fin de explorar coémo
evolucionaron las preferencias y percepciones de los estudiantes tras la experiencia gamificada y
los resultados permiten identificar el tipo de actividades que los estudiantes consideran mas
utiles, las formas en que prefieren aprender y el sentido que le otorgan a lo que hacen en clase,
aspectos fundamentales para orientar propuestas pedagogicas mas significativas. A continuacion,

se presentan los hallazgos mas relevantes:

Grafico 5 Pregunta 1. Actividades que los estudiantes consideran mas utiles
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Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados de las encuestas aplicadas (2025)
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En la pregunta 1, relacionada con las actividades favoritas en Ciencias Naturales, se

observa que los juegos y el trabajo en grupo son las opciones mas valoradas tanto antes como

después de la intervencion, y en cuanto a los juegos estos aumentaron su preferencia del 32% al

41%, mientras que el trabajo en grupo paso6 del 26% al 34%, lo cual sugiere que las metodologias

activas y colaborativas resultan especialmente significativas para los estudiantes, favoreciendo su

implicacion emocional y cognitiva y en contraste, el interés por actividades tradicionales como

las explicaciones en el tablero y las exposiciones disminuy6 notablemente, lo que refuerza la

necesidad de implementar metodologias mas dinamicas.

Grafico 6 Pregunta 2. Actividades o formas de enseniar que generan falta de atencion
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Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados de las encuestas aplicadas (2025)

En la pregunta 2, que aborda las actividades consideradas aburridas o poco estimulantes,

los estudiantes sefalaron con mayor frecuencia las explicaciones en el tablero (40% pre y 36%

post) y las exposiciones y aunque los porcentajes disminuyeron ligeramente, estos formatos
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contintian percibiéndose como menos atractivos, lo que refuerza la idea de que los métodos

pasivos reducen la motivacion y el significado del aprendizaje.

Grafico 7 Pregunta 6. Metodologia para aprender las ciencias naturales
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Fuente. Elaboracion propia con base con resultado de las encuestas aplicadas (2025)

La pregunta 6, enfocada en como les gustaria aprender, muestra un aumento significativo
en la preferencia por el juego (29% a 38%) y las insignias (9% a 19%) en el post y esto evidencia
un mayor interés por metodologias lidicas y gamificadas tras la intervencion y las demas
opciones, como retos, trabajo en grupo, plataformas digitales y experimentos, mantuvieron

proporciones similares o disminuyeron ligeramente.

La pregunta 9, de caracter cualitativo, refuerza esta tendencia, ya que las respuestas
abiertas muestran que los estudiantes encuentran las actividades divertidas, utiles, significativas
para su futuro y facilitadoras del aprendizaje, puesto que palabras y expresiones como “aprendo

»”

mas”, “me ayudan a entender”, “utiles para la vida”, “divertidas”y “‘me gustaria ser
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cientifico” aparecen con frecuencia, lo cual refleja una alta valoracion de las estrategias

implementadas.

El andlisis de la dimension Significado de la Tarea, basada en las preguntas 1,2, 6y 9,
permite explorar como los estudiantes valoran las actividades escolares en términos de interés,

utilidad y conexion con su aprendizaje, tal como lo menciona una estudiante:

“Me parecen muy importantes, porque lo podemos poner en practica de grandes o
nos puede ayudar a conocer mas de la ciencia o nos puede ayudar en saber mas

cosas cuando la profe nos pregunte algo importante”

Al comparar los resultados pre y post intervencion se identifican cambios relevantes en

las preferencias y percepciones de los estudiantes frente a las estrategias metodologicas.

Dimension metas de aprendizaje

Esta dimension se enfoca en comprender las motivaciones internas de los estudiantes al
participar en actividades escolares, asi como los comportamientos que asocian con el aprendizaje
efectivo, y a través de las preguntas 3, 5 y 10, tanto en la etapa pre como post intervencion, se
busca identificar qué actitudes consideran necesarias para aprender, qué tipo de actividades
elegirian al disefiar una clase y qué objetivos los impulsan al realizar tareas, asi mismo, con esta
dimension se permite distinguir si los estudiantes estan orientados hacia metas de aprendizaje
(centradas en comprender y mejorar), de rendimiento (obtener buenas calificaciones) o sociales
(agradar a otros o terminar rapido), por lo que analizar estas respuestas es clave para evaluar si

las estrategias implementadas durante la intervencidn promovieron un cambio hacia una
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motivacion mas autonoma, significativa y enfocada en el aprendizaje. A continuacion, se

presentan los resultados obtenidos y sus implicaciones pedagdgicas:

Grafico 8 Pregunta 3. Comportamientos que se deben tener para el aprendizaje
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Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados de las encuestas aplicadas (2025)

En la pregunta 3, relacionada con los comportamientos necesarios para aprender, se
observa una disminucion general en la frecuencia de todas las opciones en el post, lo que puede
indicar una mayor selectividad en las respuestas tras la intervencion, no obstante, aument6 el
énfasis en la concentracion (de 21% a 36%) y la participacion (de 21% a 27%), lo cual sugiere
que los estudiantes reconocen cada vez mas la importancia de estar activos y enfocados en clase y
por el contrario, comportamientos como la autonomia y la autorregulacion perdieron presencia,
posiblemente debido a que los estudiantes aun dependen del acompafiamiento docente o no

identifican claramente su papel en la gestion del propio aprendizaje.
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Grafico 9 Pregunta 5. Adoptando el rol del docente
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Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados de las encuestas aplicadas (2025)
En la pregunta 5, que invitaba a los estudiantes a imaginarse como docentes y disefiar una
clase, se destaca el notable aumento en la eleccion de juegos como estrategia didactica (del 22%
al 50%), lo cual indica que, tras la intervencion, los estudiantes reconocen el potencial
pedagogico del juego como herramienta de ensefianza significativa, es por ello que actividades
como el trabajo en grupo, retos, insignias y plataformas digitales disminuyeron, lo que podria

reflejar una preferencia mas definida por dindmicas ludicas y centradas en el disfrute.

Grafico 10 Pregunta 10. En qué piensan al hacer una actividad
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Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados de las encuestas aplicadas (2025)
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Finalmente, en la pregunta 10, la motivacion predominante al realizar tareas fue “aprender
algo nuevo”, aumentando del 61% al 71%, y esta evolucion positiva muestra una mayor
orientacion hacia metas de aprendizaje auténticas, asi mismo, hay que destacar, ademads, que
disminuy¢ la opcidn “aplicar el conocimiento” y emergieron minimamente metas instrumentales

como “terminar rapido” o “agradar a otros”, aunque sin representar un patron preocupante.

El andlisis de la dimension Metas de Aprendizaje, a partir de las preguntas 3, 5y 10,
permite evidenciar como los estudiantes conciben su rol en el proceso educativo, qué
comportamientos valoran para aprender y cudles son sus motivaciones al realizar actividades en

Ciencias Naturales.

Implementacion

La estrategia se desarrolld en 4 sesiones estructuradas, dos digitales de trabajo individual
y dos analogicas de trabajo grupal. Las sesiones digitales se disefiaron mediante la plataforma
genially, con el objetivo de construir una narrativa inmersiva en la que los estudiantes se
convirtieran en protagonistas de un microverso celular amenazado por un virus. En este contexto,
debian superar una serie de misiones que les permitiera restablecer las funciones celulares y los

procesos metabolicos de la respiracion celular y la fotosintesis con el fin de salvar la célula.
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Figura 2 Evidencia desarrollo de actividad gamificada digital individual

Cada mision abord6 uno de los siguientes temas: celular, metabolismo, respiracion
celular y fotosintesis. La secuencia de actividades iniciaba con la activacion de los conocimientos
previos, seguida del desarrollo del contenido a través de recursos visuales llamativos, como
imagenes, diagramas y videos, que buscaban captar la atencion y mantener el interés de los
estudiantes. Finalmente, cada misién culminaba con un reto evaluativo que les permitia acumular
puntos y avanzar en una tabla de clasificacion. Para este propdsito, se utilizaron plataformas
como wordwall y quiziz. Se anexa enlace de la estrategia gamificada disefiada en la plataforma

genially.
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2%

MGROVERS®

CELULAR

https://view.genially.com/681bd10654ae823a717¢4939/presentation-microverso-celular

Para las sesiones analogicas, enfocadas en el repaso grupal, se utiliz6 una
presentacion elaborada en la plataforma Canva, en las que inicialmente se explicaban las
reglas de juego y desarrollo de la actividad. Los grupos se conformaron de manera libre y
eligieron nombres creativos relacionados con las tematicas trabajadas, tales como los
ADNosos, las anabdlicas, Cloroplastas, moléculas brillantes entre otros. Las actividades
incluyeron: Acertijos enfocados en la identificacion de funciones celulares, Palagramas,
donde los estudiantes debian identificar un concepto central a partir de palabras
relacionadas y argumentar las conexiones entre ellas y un mensaje secreto, vinculado a las

funciones metabolicas sobre respiracion celular y fotosintesis.



https://view.genially.com/681bd10654ae823a717e4939/presentation-microverso-celular
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Como cierre, se plante6 un reto final en el que cada grupo recibidé un sobre con recortes
de las moléculas implicadas en las reacciones metabolicas respiracion celular y fotosintesis, las
cuales debian identificar y organizar correctamente en un tiempo limite. Cada actividad realizada
exitosamente fue recompensada con insignias individuales, clasificando a los estudiantes en
niveles de logro como novatos, avanzados y expertos. Estas insignias debian ser pegadas en el

cuaderno de ciencias naturales como evidencia del progreso alcanzado.

Figura 4 FEvidencia actividad analdgica final en aula.
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Diario de campo

Durante el desarrollo de las sesiones se realizo observacion de diario de campo utilizando
un documento guia para la identificacion de patrones de comportamiento y actitudes recurrentes
presentadas por los estudiantes al realizar las actividades, categorizando las anotaciones en las
dimensiones confianza, significado de la tareas y metas de aprendizaje; lo que responde al

objetivo especifico numero dos de la investigacion.

Dimensiones

Confianza en las propias capacidades

Durante las sesiones digitales, se evidencid un clima que favorecio el fortalecimiento de
la confianza. Los estudiantes, en su mayoria, se sintieron capaces de usar la herramienta digital y
lograron resolver dificultades con ayuda de sus compafieros o del docente. La actividad promovid
autonomia en muchos casos, aunque algunos estudiantes requirieron acompafiamiento. La actitud

general fue resiliente frente a los errores, predominé la perseverancia mas que el abandono.

Por otra parte, durante la sesion analdgica grupal, los estudiantes evidenciaron un alto
nivel de confianza al participar en las actividades gamificadas, principalmente gracias a la
modalidad de trabajo grupal con libertad en la organizacion. Esta autonomia generd entusiasmo y
disposicion positiva, reflejada en frases como “profe, asi vamos a trabajar siempre”, que indican

no solo agrado sino también una sensacion de seguridad colectiva al enfrentar la tarea.

A pesar de la complejidad de algunas actividades, los estudiantes no mostraron

frustracion significativa; por el contrario, expresiones como “esta si esta dificil” fueron dichas en
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tono de reto, acompaifadas de satisfaccion al lograr resolverlas (“lo logramos”, “somos muy

buenos, profe”), lo cual refleja una autopercepcion positiva de sus habilidades.

Los errores no se vivieron como fracasos, sino como oportunidades de mejora. Al recibir
retroalimentacion, el grupo mantuvo una actitud de persistencia y colaboracion, buscando
soluciones entre sus propios apuntes, lo que demuestra una mentalidad resiliente y de

crecimiento.

Valor y significado de la tarea

La dimensién de valor se vio fuertemente reforzada por la estrategia gamificada digital.
Los estudiantes no solo se interesaron en la actividad por su estética o formato, sino que también
lograron identificar un propoésito claro en su ejecucion. La narrativa y los elementos del juego
funcionaron como anclas emocionales y cognitivas, que permitieron vincular el contenido
académico con experiencias significativas. El trabajo realizado fue interpretado como util,

interesante y estimulante.

En cuanto a la actividad grupal, los estudiantes percibieron su desarrollo como divertido y
al reconocer la conexidn con lo aprendido en las sesiones digitales se generd una base de
seguridad y sentido de propdsito. La familiaridad con las tematicas aument6 su disposicion para

participar.

Elementos como acertijos, mensajes ocultos y juegos de palabras aumentaron la
curiosidad, generando mayor implicacion emocional y cognitiva. Incluso estudiantes que

habitualmente se mostraban desmotivados o disruptivos encontraron en estas dinamicas una



69

forma atractiva de integrarse al proceso de aprendizaje, mostrando actitudes de agrado y

cooperacion.

La actividad fue percibida mas como una oportunidad para disfrutar y aprender, que como
una obligacién. Esto evidencia un cambio positivo en la percepcion del valor de la tarea, lo que

resulta clave para mantener la motivacion intrinseca.

Metas de aprendizaje

En esta dimension se destaca un enfoque de meta orientada al aprendizaje: los estudiantes
disfrutaron el proceso, buscaron comprender las tematicas abordadas y no evidenciaron una
preocupacion predominante por la evaluacion cuantitativa. Esta actitud revela una motivacion
intrinseca y un deseo auténtico de aprender, probablemente mediado por el atractivo de la

actividad y el sentimiento de competencia que genera superar desafios gamificados.

Asi mismo, la actividad analdgica grupal evidencid una orientacion hacia el aprendizaje y
no hacia la evaluacion numérica. Los estudiantes mostraron iniciativa y asumieron
responsabilidades; cada grupo se organiz6 internamente, asignando roles y garantizando la

participacion equitativa.

Los lideres de grupo, en particular, buscaron retroalimentacion constante para asegurarse
de que las actividades se estaban desarrollando correctamente, lo que denota interés por el
aprendizaje auténtico. La obtencion de insignias actué como un reforzador positivo que incentivéd

el esfuerzo sin desplazar el foco hacia una calificacion formal.
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El deseo de completar la actividad con éxito y obtener una representacion simbdlica de su
logro (la insignia en el cuaderno) muestra que su motivacion se dirigio al progreso personal y al

reconocimiento del proceso, més que al resultado cuantificable.

Este analisis evidencia que la estrategia gamificada implementada foment6 altos niveles
de motivacion en las tres dimensiones: fortalecid la confianza individual y grupal, increment6 el
valor percibido de la tarea al integrarla con elementos ludicos y significativos, y orient6 a los
estudiantes hacia metas de aprendizaje centradas en el proceso mas que en el resultado. El disefio
de la actividad no solo activo el interés, sino que también promovié la autorregulacion, el
compromiso y el disfrute del aprendizaje, constituyéndose en un ambiente propicio para el

desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales.

Grupo focal

Los datos recolectados del grupo focal se analizaron de forma estructurada en torno a tres
categorias principales: la motivacion intrinseca, extrinseca y la gamificacion relacionadas con las
tres dimensiones o subcategorias confianza, significado de la tarea y metas de aprendizaje. Este
analisis se basa en las respuestas de los estudiantes identificando patrones que permite
comprender las apreciaciones de los estudiantes frente a la estrategia gamificada, su incidencia en
la motivacidn, alcances y limitaciones, lo que corresponde al tercer objetivo especifico de la

investigacion.

Motivacion Intrinseca

En las respuestas de los estudiantes se observa con claridad que una parte importante de

su motivacion nace del interés y el sentido personal que atribuyen a lo que hacen. La confianza y
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la autoeficacia interna aparecen cuando mencionan sentirse orgullosos de sus logros, incluso en
pequetios avances: “Cuando uno se siente orgulloso de lo que ha aprendido, da ganas de seguir
intentdndolo”. Esa perseverancia esta acompanada de estrategias de autorregulacion emocional
que permiten enfrentar momentos de dificultad sin abandonar, como lo describe un estudiante:
“Guardando la calma y analizando bien qué es lo que sucede”. Estos procesos internos no
dependen de recompensas externas, sino que se sostienen en la satisfaccion de superar obstaculos

y en la certeza de poder aprender por cuenta propia.

El significado de la tarea se internaliza cuando la actividad genera disfrute y curiosidad
genuina. Las experiencias mas valoradas son aquellas que despiertan un interés natural: “Fue
divertido... teniamos que pensar para recordar la informacion”, o que plantean retos atractivos
sin necesidad de presion externa: “Los retos l[lamaron la atencion”. La colaboracion también es
un motor intrinseco, percibida como un enriquecimiento personal y colectivo: “Compartimos
nuestras habilidades”. En conjunto, estas expresiones muestran como la motivacion intrinseca se
alimenta de la percepcion de control sobre el propio aprendizaje, el interés real por la tarea y el

reconocimiento interno del progreso alcanzado.

Motivacion Extrinseca

El reconocimiento de profesores, familia 0 compafieros tiene un peso notable en la
confianza y en la disposicion para participar. Un ejemplo recurrente es la influencia de la
validacion externa en la conducta: “Mi mama me felicito y entonces me esforcé mas”. También

“«

se evidencia la necesidad de confirmacion para sentirse seguros: “Me gusta saber si hice bien
para sentirme seguro”. La actitud del docente es un factor determinante en esta dimension, ya

que puede motivar o desanimar de manera directa: “Un profe divertido nos hace participar... un
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profe amargado es solo escriba y escriba”. La autoeficacia, en estos casos, se construye en gran

medida sobre las reacciones y evaluaciones del entorno.

El sentido de la tarea se vincula con su utilidad futura o con la validacion social que
genera. Los estudiantes ven las actividades como un medio para alcanzar metas mayores: “Para
ser grandes profesionales con lo que nos ensefiaran aqui”, y en algunos casos valoran la
competencia observada como forma de demostrar su capacidad: “Me gusta ver las caras en
competencia”’. La busqueda de aprobacion también orienta las metas de aprendizaje, llevando a
estrategias como pedir ayuda a profesores o compafieros para “no quedar mal” o cumplir con los
estandares esperados. Este énfasis en la validacion externa muestra como, para algunos, la
motivacion se activa mas por las recompensas y aprobaciones que por el interés intrinseco en la

tarea.

Gamificacion

Las mecanicas de gamificacion aparecen como un mediador clave que fortalece tanto la
motivacion intrinseca como la extrinseca. Los estudiantes destacan la seguridad que sienten
cuando las actividades estan acompanadas de recursos claros y retroalimentacion inmediata: “Me
senti seguro porque teniamos el acompanamiento de la profe y los recursos”. Los refuerzos
positivos, como las insignias o la posibilidad de corregir errores en el momento, les dan
confianza y visibilidad de su progreso: “Me he dado cuenta de errores de comparieros y los he
podido corregir, llegamos al nivel experto”. La estructura gamificada no solo ofrece soporte,

sino que convierte la experiencia de aprendizaje en algo estimulante y con sentido.

El significado de la tarea se potencia con elementos propios de la gamificacion: retos,

competencia sana, y el uso de recursos como diagramas, imagenes y videos enriquecieron la
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experiencia. Los estudiantes describen con entusiasmo la combinacion de desafio y colaboracion:
“Compartimos nuestras habilidades para resolver el reto”, asi como el atractivo de la
competencia amistosa: “Me gusta ver las caras en competencia’. También expresan un claro
deseo de continuidad: “Queremos actividades asi porque aprendemos mas”. Estos testimonios
muestran que la gamificacion no solo capta la atencion, sino que amplifica el compromiso y el
aprendizaje activo, generando un ciclo de motivacion sostenido por la retroalimentacion

constante y el sentido de logro.
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Discusion

Esta investigacion pretendi6 analizar la incidencia de la gamificacion en la motivacion
intrinseca y extrinseca en los estudiantes a través de: la caracterizacion de las condiciones
motivacionales que orientan el interés de los estudiantes por las clases de ciencias naturales; el
disefio de una estrategia gamificada y estimacion de la estrategia sobre la motivacion de los

estudiantes de grado sexto de la institucion educativa Rafael Uribe Uribe.

En relacion con el primer objetivo, la caracterizacion permitid realizar un acercamiento a
la comprension de la percepcion de los estudiantes con su entorno de aprendizaje y su capacidad
para enfrentar una tarea. Se destacan aspectos importantes para los estudiantes como el
reconocimiento de normas claras, lo que permiten genera una idea de orden y propdsito,
interpretandose como un factor que conlleva suscitar un ambiente de confianza, donde se
fortalece la autonomia y compromiso con el proceso de aprendizaje, y se refuerza cuando los
estudiantes manifiestan experimentar emociones positivas que mantienen el esfuerzo y
persistencia durante el desarrollo de las actividades gamificadas. Esto concuerda con lo expuesto
por Naranjo (2009) quien establece que generar acciones en los entornos educativos relacionados
con la seguridad emocional promueve la confianza en las capacidades y habilidades de los
estudiantes, fortaleciendo el autoconcepto y la autoestima.

Asi mismo Bandura (1987) sostiene que las personas que tienen niveles altos de
autoeficacia, muestran altos niveles de motivacion y logran desarrollar mayor compromiso y
responsabilidad frente a una tarea, ademas persisten en situaciones dificiles y alcanzan resultados
superiores que aquellas personas que dudan de sus habilidades. Bajo esta perspectiva la

gamificacion favorece en los estudiantes el reconocimiento de sus capacidades, al tiempo que
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potencia la confianza en si mismos, la identificacioén y desarrollo de habilidades, asi como el
fortalecimiento de la autonomia y el compromiso con su proceso de aprendizaje.

En relaciéon con la manera en que los estudiantes perciben el valor y la relevancia de las
actividades gamificadas en las clases de ciencias naturales, considerando su interés, utilidad y
vinculacion con el propio proceso de aprendizaje, los hallazgos muestran que estas son
reconocidas como divertidas, ttiles y significativas para su futuro. Este resultado coincide con lo
planteado por Lépez (2019), quien subraya que la motivacion se fortalece cuando se integran
formas de interpretacion, valoracion y atribucion de significado, en estrecha relacion con las
experiencias, emociones e intereses de los estudiantes, elementos fundamentales para propiciar
transformaciones educativas sostenibles. En este sentido, practicas pedagdgicas activas como la
gamificacion estimulan una participacion motivada a partir de un interés ludico, generado por
narrativas, misiones y retos que facilitan la comprension de contenidos complejos. De esta forma,
los estudiantes no solo perciben las actividades como agradables, sino que también reconocen su

sentido formativo y el valor que aportan a su proceso de aprendizaje.

Segun los resultados de la caracterizacion en relacion con las metas de aprendizaje, los
estudiantes se interesan mas por comprender y mejorar que en obtener buenas calificaciones,
agradar a otros o terminar rapido una actividad. Esto se refuerza con la percepcion que tienen en
cuanto a la forma de cumplir con el proposito u objetivo, el cual involucra un reconocimiento
importante a la participacion y concentracion que se requiere para aprender cosas nuevas. Dichos
resultados concuerdan con lo expuesto por Bacete et al. (2000) quienes destacan que mientras
unos estudiantes se mueven por el deseo de saber, la curiosidad, la preferencia por el reto y el
interés por aprender, otros estan orientados hacia la consecucion de metas extrinsecas como

obtencion de notas, recompensas, juicios positivos, aprobacion de padres y profesores, y
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evitacion de las valoraciones negativas. Lo que supone que los estudiantes mostraron una
tendencia hacia una motivacion intrinseca porque prevalecié un interés por desarrollar y mejorar
la capacidad para fortalecer sus aprendizajes en el componente entorno vivo, especificamente con
las tematicas célula, metabolismo, respiracion celular y fotosintesis, como se evidencio no
solamente en los resultados del cuestionario sino también en las respuestas obtenidas del grupo

focal.

No obstante, es importante resaltar que al tener un solo grupo de intervencion y una
muestra reducida a 33 estudiantes los resultados no pueden generalizarse, siendo prudente

asumirlos como un primer acercamiento al analisis de la estrategia pedagogica.

En cuanto al disefio de la estrategia gamificada para la clase de ciencias naturales a través
de logros e insignias utilizando medios digitales y fisicos, se pudo constatar que el uso de la
herramienta digital genially generd confianza en la mayoria de los estudiantes, mostrando
capacidad en el manejo de la misma, demostrando las habilidades digitales que poseen los
estudiantes, lo que les permitié explorar con facilidad las misiones y realizar las actividades. Esto
se convalida con lo mostrado por Bricefio (2023) quien afirma que la motivacion en los
estudiantes aumenta integrando estrategias ludicas y tecnologicas que permiten enriquecer las
experiencias de aprendizaje, incluso en temas complejos, poco atractivos o de bajo interés. Asi
mismo Fabre Mitjans (2023) en su estudio encuentra que el uso de la gamificaciéon combinada
con herramientas tecnologicas como kahoot y quiziz surge como estrategia potencial para

motivar e interesar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Consecuentemente, la estrategia gamificada fue una condicion que favorecio una actitud
resiliente frente a los obstaculos y errores demostrando interés y compromiso con el desarrollo de

las actividades, la narrativa, los retos e insignias permitieron la inmersion y participacion activa
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por parte de los estudiantes. Ademas estos aspectos funcionaron como anclas emocionales y
cognitivas, que permitieron vincular el contenido académico con experiencias significativas.
Aspectos que converge con Morera Huertas (2019) en su estudio, donde destaca que la
implementacion de dinamicas de juego como recompensas € insignias permitieron comprobar una
mejora en la comprension, asi como ejercitar habilidades en relacion con la capacidad de
recordar, retomar e indagar sobre las temdticas y de esta forma generar un reforzamiento y

profundizacion de los contenidos.

Asi mismo, tal como lo manifiesta Bacete et al. (2000) para que un alumno se sienta
motivado para aprender unos contenidos, es necesario que reconozca la utilidad del tema es decir
le atribuya sentido al aprendizaje, lo que dependera no solamente de factores de tipo personal
como autoconcepto, creencias etc, sino fundamentalmente de la forma como se presente el
aprendizaje, este debe llamar la atencion de los estudiantes para lograr la implicacion en el
proceso de construccion de significados. Aspecto valioso que permite ver las bondades de la
gamificacion en los contextos educativos. Ahora bien, aunque la tecnologia es un elemento que
vincula facilmente a los estudiantes en las actividades gamificadas dada la cercania y familiaridad
que tienen con los dispositivos digitales, también es un factor limitante a la hora de la
implementacion ya que es necesario contar con aulas especializadas de tecnologia que cuenten

con suficientes equipos y facil acceso a internet.

En cuanto al trabajo grupal de repaso, se observé una sensacion de seguridad colectiva y
sentido de proposito que potencio el entusiasmo, la autonomia, persistencia y colaboracion entre
los grupos, los estudiantes demostraron orientar las metas de aprendizaje hacia el progreso mas
que en el resultado cuantificable. Lo anterior contrasta con varios estudios recientes como el de

Fabre Mijans 2023 y Marles 2024 quienes evidenciaron mejoras significativas en el desarrollo
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del trabajo colaborativo, favoreciendo una mayor comprension de los contenidos y confirmando
que el aprendizaje se ve estimulado por las interacciones sociales que puede ofrecer la

gamificacion.

Igualmente, cada mision despertd la curiosidad, generando una mayor implicacion
emocional y cognitiva, las actividades fueron percibidas como una oportunidad para disfrutar y
aprender, reflejando un cambio positivo en la percepcion de la tarea, lo que promueve la
motivacion intrinseca. Lo que contrasta con Ryan y Deci (2000), quienes consideran que las
personas estan intrinsecamente motivadas, si satisfacen tres necesidades basicas: autonomia,
competencia y relacion, de tal suerte que durante la practica pedagogica, la gamificacion
contribuy¢ al alcance de estas tres necesidades al permitir a los estudiantes tomar decisiones
dentro de un entorno estructurado que permite la gamificacion (autonomia), poder confrontar
retos alcanzables (competencia) y trabajar junto a sus compafieros en ambientes agradables y
motivantes (relacion).

Por otra parte, desde el analisis tematico resultado del grupo focal se evidencia que la
motivacion de los estudiantes esta mediada por la interaccion entre factores internos y externos
que promueven los elementos de gamificacion. Aspecto que corrobora Fancubierta (2014) quien
destaca la estrecha relacion que hay entre la gamificacion y el componente emocional de los
estudiantes, asi mismo Gaviria (2021) expone la versatilidad de la gamificacion al permitir tomar
los elementos, caracterizarlos y organizarlos de forma estructurada para motivar interna y

externamente al estudiante.

La motivacion intrinseca se sostiene en el interés genuino, el disfrute y la autorregulacion
emocional que permiten perseverar en el aprendizaje de manera autonoma. Lo que es coherente

con lo expuesto por Obergoso (2016) quien resalta que la motivacion intrinseca, se construye
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desde la perseverancia para realizar una actividad por interés personal o satisfaccion propia, lo
que orientara la conducta del estudiante en el &mbito escolar y que se refuerza con la mediacion
del autoconcepto del estudiante, la tarea a realizar, y las metas que pretende alcanzar tal como lo
encuentra Bacete et al. (2000). En tanto que la motivacion extrinseca depende en gran medida de
la validacion y el reconocimiento especialmente del docente, la familia y los compaifieros, lo que

influye en la confianza y en la disposicion para participar.

En este sentido un hallazgo relevante converge en el valor que dan los estudiantes a la
actitud del docente, siendo este un factor determinante que puede motivar o desanimar de manera
directa. Lo que coincide con el estudio de Steinmann et al. (2013) dirigido al aprendizaje de las
ciencias naturales, quienes enfatizan en que la motivacion es una condicidon necesaria para
profundizar en el estudio de esta area del conocimiento destacando que la desmotivacion se
asocia, principalmente, con los contenidos y con la calidad del vinculo entre estudiantes y
docentes, reforzando la idea de que la motivacion es un constructo complejo en el que las
relaciones socioafectivas entre el docente y el estudiante desempefian un papel determinante en el

aprendizaje y el éxito escolar.

Finalmente, en este marco, la gamificacion actiia como un puente que integra ambas
dimensiones, al ofrecer retroalimentacion inmediata, proporcionar retos atractivos, refuerzos
positivos y experiencias colaborativas que fortalecen la confianza, otorgan sentido a la tarea y
promueven un compromiso sostenido con el aprendizaje. Esto confluye con los aportes de
diferentes estudios como Aiastui et al. (2022), quienes han encontrado que la implementacion de
estrategias pedagdgicas innovadoras, con un enfoque activo, ludico y motivador, favorecen un
clima positivo en el aula y contribuyen a experiencias de aprendizaje mas significativas. Asi

mismo Salmon (2022) se suma encontrando altamente util estas estrategias para abordar
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contenidos de forma asertiva, fortalecer los aspectos socioemocionales de los estudiantes y
favorecer mejoras en los procesos de ensenanza y aprendizaje.

Sin embargo cabe resaltar que la investigacion centro su atencion en la percepcion de los
estudiantes en relacion con la motivacion intrinseca y extrinseca frente a la estrategia
gamificada, mas no los cambios en cuanto al rendimiento académico, asi mismo aunque las
actividades gamificadas digitales y grupales fueron bien percibidas por los estudiantes, las
condiciones en cuanto al tiempo destinado a la implementacion puede no haber sido suficiente
para observar cambios sostenidos en la motivacion intrinseca y extrinseca ya que algunas
dimensiones de la motivacion requieren un seguimiento prolongado para consolidar los

resultados, y por tanto estos no son concluyentes.

Conclusiones

Los hallazgos del estudio permiten concluir que la gamificacion incide de manera positiva
en la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes de grado sexto en el drea de Ciencias
Naturales del colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad Bolivar, fortaleciendo su interés,
compromiso y percepcion de las clases. En el plano de la motivacion intrinseca, la gamificacion
fomento la curiosidad, la autonomia, el disfrute y la persistencia, favoreciendo un aprendizaje
sostenido por el interés propio mas que por la busqueda de calificaciones. De manera
complementaria, en la motivacion extrinseca, la implementacion de insignias, recompensas y
retroalimentacion inmediata brindd reconocimiento social y confianza, lo que reforzo la

disposicion de los estudiantes a participar activamente en las actividades académicas.
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De forma transversal, la gamificacion integré dimensiones cognitivas, emocionales y
sociales que promovieron un aprendizaje mas dindamico, participativo y significativo. Asimismo,
el uso de herramientas digitales como Genially facilit6 la exploracion de contenidos de manera
atractiva, incluso en tematicas complejas, lo que permitié potenciar tanto la comprension de
conceptos en relacion a la célula, el metabolismo, la respiracion celular y la fotosintesis, como

ejercitar las habilidades digitales en los estudiantes..

La experiencia también mostrod que la gamificacion puede convertirse en una estrategia
pedagogica transversal con potencial de dinamizar otras areas del conocimiento y no limitarse
unicamente a Ciencias Naturales. En este sentido, la institucion cuenta con la oportunidad de
disenar proyectos educativos innovadores que integren dinamicas ludicas y tecnoldgicas,
consolidando una cultura escolar centrada en el aprendizaje activo. No obstante, para garantizar
la sostenibilidad de este tipo de propuestas, se requiere fortalecer tanto la dotacion de recursos
tecnologicos como la capacitacion docente en metodologias activas, asegurando asi su

permanencia y expansion en el tiempo.

En un plano mas amplio, la investigacion evidencia que promover la motivacion de los
estudiantes a través de la gamificacion aporta al contexto educativo y social, ya que fomenta
competencias socioemocionales como la colaboracidn, la resiliencia y la confianza, necesarias
para afrontar los retos dentro y fuera de la escuela. Ademas, favorece la construccion de
ambientes de aprendizaje seguros, motivadores y significativos que pueden incidir en la
permanencia escolar y en la disminucion del desinterés académico, aspectos cruciales en
contextos de vulnerabilidad social como el de Ciudad Bolivar. En sintesis, la gamificacion se
constituye en una estrategia pedagdgica poderosa y pertinente para transformar la experiencia

educativa, mejorar la motivacion, los ambientes de aula y fortalecer el aprendizaje en Ciencias



82

Naturales, al tiempo que ofrece a la institucion bases solidas para innovar en sus apuestas

pedagdgicas y responder a las necesidades de la comunidad educativa y social.

Limitaciones y recomendaciones

La investigacion constituyd un primer acercamiento al analisis de la gamificacion como
estrategia pedagogica para fortalecer la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes.
Entre las fortalezas, se destaca la implementacion de un disefio hibrido, que combin6 recursos
digitales y fisicos, lo cual favorecio el refuerzo del aprendizaje y permitio que los estudiantes
interactuaran con diferentes medios. Este enfoque potenci6 la participacion activa, la autonomia y
el interés por las actividades, incluso en situaciones donde la infraestructura tecnologica
presentaba limitaciones. Asimismo, la gamificacion digital evidenci6 la familiaridad y
habilidades tecnoldgicas de los estudiantes en el manejo de plataformas digitales, lo que
contribuy¢ a generar confianza en sus capacidades, otorgar un significado positivo de la tarea y

reforzar la percepcion de disfrute durante el proceso de aprendizaje.

No obstante, es necesario reconocer algunas limitaciones. En primer lugar, la muestra
estuvo conformada unicamente por un grupo de 33 estudiantes, lo que restringe la posibilidad de
generalizar los resultados a otros contextos educativos. Asimismo, el estudio se centr6 en la
percepcion de la motivacion, dejando de lado la medicion del rendimiento académico como
variable complementaria que permita establecer relaciones mas s6lidas entre motivacion y
aprendizaje. Otra limitacion se relaciona con la dependencia de los recursos tecnoldgicos: aunque
el disefo hibrido ayud6 a mitigar este aspecto, la implementacion de actividades digitales
continuo supeditada a la disponibilidad de equipos suficientes y conexion estable a internet.

También debe senalarse que los resultados se sustentaron principalmente en descripciones
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cualitativas, utiles, pero carecieron de evidencia cuantitativa, no obstante, los andlisis estadisticos
de estos datos cualitativos estuvieron centrados en identificar las tendencias de respuestas de los
estudiantes, lo que permitio reconocer reforzar las categorias en relacién con la motivacion
intrinseca y extrinseca. Ahora bien, a partir de los resultados de la encuesta de percepcion de los
estudiantes como linea de entrada, se logrd hacer un andlisis a través de los porcentajes obtenidos

como medidas de tendencia central para reforzar desde la descripcion.

Lo anterior, evidencia la predominancia cualitativa de la investigacion, que si bien, no
pueden generalizarse o replicarse los resultados obtenidos para el analisis de otros contextos
segun sus particularidades, permite ser un punto de partida para futuras investigaciones, en las
cuales se pueda contar con un seguimiento a largo plazo de los resultados académicos y de esta
forma garantizar mayor confiabilidad, objetividad y posibilidad de replicacion de los resultados.
Finalmente, la restriccion temporal de la intervencion limito la posibilidad de observar cambios
sostenidos en el tiempo en las dimensiones de la motivacion. Por estas razones, los resultados

deben asumirse como exploratorios y no concluyentes.

A partir de estas limitaciones, se plantean algunas recomendaciones para futuras
investigaciones. Se sugiere ampliar el tamafio de la muestra e incluir diferentes instituciones
educativas con el fin de lograr mayor validez externa y comparabilidad de resultados. Asimismo,
se recomienda incorporar el andlisis del rendimiento académico como complemento al estudio de
la motivacidn, de modo que sea posible establecer con mayor precision la incidencia de la

gamificacion en la comprension de contenidos y fortalecimiento de aprendizajes.

En cuanto al disefio metodoldgico, se sugiere mantener y fortalecer la perspectiva

hibrida, integrando recursos analogicos y digitales que favorezcan la estimulacion de los
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diferentes estilos de aprendizaje, interés genuino, participacion y desarrollo de habilidades
blandas y digitales. También se considera relevante extender la duracion de las intervenciones
para analizar cambios sostenidos en las dimensiones de confianza, valor de la tarea y metas de
aprendizaje. Finalmente, se recomienda complementar la investigacion con un enfoque mas
integral que incluya la percepcion de docentes y familias, asi como estudios longitudinales que
permitan observar la permanencia de los efectos de la gamificacion sobre la motivacion intrinseca

y extrinseca en el tiempo.

Aportes a la Innovacion Educativa

La incorporacion de herramientas emergentes, como la gamificacion, transforma la
estructura del proceso de ensenanza-aprendizaje al sustituir enfoques tradicionales por dinamicas
innovadoras, mas atractivas e inmersivas en las aulas de clase. Este cambio favorece la
motivacion y el interés de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje significativo y alineado
con los principios de calidad educativa establecidos en el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4
(ODS 4). Asi mismo, esta estrategia responde a las exigencias de la educacion del siglo XXI, al
fomentar el desarrollo de competencias efectivas y relevantes que permitan a los estudiantes

enfrentar los desafios del mundo actual.

Por otro lado, puede servir como modelo replicable en la institucion educativa, abarcando
todas las areas del conocimiento para optimizar los ambientes y procesos de aprendizaje. Su
implementacion contribuye a una mejora sistémica, impactando positivamente en el desempefio
académico, el progreso estudiantil y la calidad del ambiente escolar, lo que favorece el desarrollo

integral de la comunidad educativa.
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Por ultimo, la propuesta se enmarca en la linea de investigacion “Innovaciones
pedagdgicas y didacticas”, la cual aborda tematicas relacionadas con intervenciones orientadas al
disefio e implementacion de estrategias que mejoren los procesos de ensefanza-aprendizaje. En
este marco, se promueve el uso de estrategias educativas activas, como la gamificacion, para
estimular la motivacion y el interés de los estudiantes hacia el aprendizaje. No obstante esta
propuesta puede generar aportes desde la innovacion tecnoldgica con el uso de herramientas
como Genially, canva, quiziz, wordwall utilizadas en el disefio de la estrategia didactica
propuesta para la presente investigacion permitiendo fortalecer la motivacion e inmersion de los

estudiantes en las practicas de ensefianza aprendizaje.

La propuesta responde a la necesidad de transformar la escuela y dinamizar las practicas
educativas, reconociendo la manera en que aprenden los estudiantes en la actualidad. En este
sentido, el uso de la gamificacion, la integracion de los intereses y preferencias de los estudiantes
para aprender se convierten en elementos fundamentales para generar experiencias de aprendizaje
mas atractivas, significativas y cercanas a su realidad que conviertan las aulas pasivas es espacios

dinamicos, atractivos e iInmersivos.

De esta manera, se favorece la creacion de un entorno educativo dinamico e innovador,
que contribuye a mitigar la desmotivacion escolar y fortalece el compromiso y la participacion
activa de los estudiantes. En consecuencia, se promueve el mejoramiento de los resultados
formativos, consolidando un proceso de ensenanza-aprendizaje mas efectivo y centrado en las

necesidades del estudiante del siglo XXI.
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ANEXOS

Anexo A

Formato encuesta para estudiantes

Objetivo

El presente cuestionario tiene por objetivo indagar sobre las condiciones motivacionales que
orientan el interés de los estudiantes por las clases de ciencias naturales, lo que permitira aportar
al andlisis de la incidencia de la gamificacion sobre la motivacion intrinseca y extrinseca por las
ciencias naturales en los estudiantes de grado sexto del colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad
Bolivar.

Las respuestas seran totalmente confidenciales y no se identificara a ninglin participante, no hay
respuestas “incorrectas” o “correctas en el cuestionario; por tanto, te solicitamos contestar todas
las preguntas con sinceridad.

De antemano muchas gracias por tu participacion.
Preguntas

1. {Qué actividades te han gustado mas en las clases de Ciencias Naturales de las que has tenido
hasta ahora? (seleccion multiple con multiples respuestas)

Juegos

Videos

Exposiciones
Explicaciones en el tablero
Experimentos

o Trabajos en grupo

0O O O O O

2. ;Qué actividades o formas de ensefar no te gusta o te aburre cuando estas en una clase de
Ciencias Naturales?

Juegos

Videos

Exposiciones
Explicaciones en el tablero
Experimentos

Trabajos en grupo

O O O O O O

3. De los siguientes comportamientos que se enuncian jcuales crees que son los que deben tener
los estudiantes para aprender en las clases de Ciencias Naturales? (seleccion multiple con
multiples respuestas)

o Disciplina



O O O O O

Autonomia
Participacion activa
Concentracion
Autoregulacion
Disfrute y satisfaccion.
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4. De los siguientes comportamientos que se enuncian jcudles crees que son los que deben tener
los docentes para ensefiar en las clases de Ciencias Naturales? (seleccion multiple con multiples
respuestas)

O O O O O O

Tener normas claras

Fomentar la autonomia

Crear ambientes y relaciones positivas con los estudiantes
Estimular la participacion

Elogiar y dar premios y recompensas

Resaltar el esfuerzo y la perseverancia de los estudiantes

5. Imagina que ahora tu eres el profesor y vas a organizar una clase de Ciencias Naturales ;Qué
actividades o formas de aprender ensefar usarias?

O O O O O O

Juegos

Retos

Insignias (recompensas por las actividades)
Experimentos

Trabajo en grupo

Plataformas Digitales

6. De los siguientes enunciados sefiala ;como te gustaria aprender Ciencias Naturales?

O O O O O

o

Juegos

Retos

Insignias (recompensas por las actividades)
Trabajo en equipo

Plataformas

Recurso digital

7. {Te gustan mas las actividades grupales o individuales? (seleccion multiple con nica

respuesta)
o Grupales
o Individuales

Expliqué ;como se siente participando en actividades individuales? (respuesta abierta)

Expliqué ;como se siente participando en actividades grupales? (respuesta abierta)

8. Cuando hay un tema dificil de aprender en Ciencias Naturales ;qué tipo de recurso usas para
entenderlo més facil?

@)
@)

Videos
Pedir explicacion al profesor para profundizar
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o Realizar ejercicios para practicar
o Explicaciones de compafieros
o Busqueda de informacion en internet

9. {Qué tan importantes o utiles te parecen las actividades que haces en clase? Explique por qué.

10. (En qué piensas cuando haces una actividad o tarea?

En terminarla rapido

En aprender algo nuevo

En aplicar el conocimiento del tema
En sacar una buena nota

En agradar a otros

O O O O O



Anexo B

Formato preguntas orientadoras para el grupo focal

Informacioén General

Nombre:
Edad
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Grado

El presente instrumento sirve para recolectar informacion en la investigacion que pretende
analizar la incidencia de la gamificacion sobre la motivacion intrinseca y extrinseca por las
ciencias naturales en los estudiantes de grado sexto del colegio Rafael Uribe Uribe de Ciudad
Bolivar.

Esta entrevista serd aplicada a estudiantes de grado sexto de la IED. Las respuestas seran
totalmente confidenciales y no se identificara a ninglin participante, no hay respuestas
“incorrectas” o “correctas dentro de esta entrevista, por tanto, te solicitamos contestar todas las
preguntas con sinceridad.

De antemano muchas gracias por tu participacion.

Preguntas orientadoras

1. ; Alguna vez te has sentido orgulloso de ti mismo por no rendirte en una actividad? ;Cual fue?

2. ({Qué haces cuando una actividad te parece dificil o no entiendes algo de inmediato?

3. (Hay alguna actividad que te haya gustado mucho ultimamente? ;Qué la hizo interesante para

ti?
4 ;Te gusta saber si hiciste bien una actividad? ;Qué haces con esa informacion?

5. ({Qué sientes cuando los profesores o tus compaifieros reconocen tu esfuerzo o participacion?
(Eso te anima a seguir participando?
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Anexo C

Formato diario de observacion

Fecha: Grado: Tema: Sesion
#Asistentes

Objetivos

Observaciones sobre la percepcion que tienen los estudiantes de sus propias capacidades para
enfrentar la tarea.

iy , Evidencia o ejemplo Interpretacion
Observacion especifica
concreto del docente
(Los estudiantes se
mostraron seguros al
participar?
(Solicitaron ayuda con
frecuencia o lo intentaron
por si mismos?

(Hubo expresiones verbales
o no verbales de frustracion
o seguridad?

(Como respondieron ante
los errores?

Observaciones sobre la percepcion de los estudiantes respecto a la relevancia y utilidad de la
actividad.

. , Evidencia o ejemplo Interpretacion
Observacion especifica
concreto del docente
(Mostraron interés por la
actividad? ;Por qué?
(Relacionaron la actividad
con situaciones reales o
previas?
(Hicieron preguntas o
comentarios que mostraran
curiosidad o sentido de
proposito?
(Valoraron la tarea como
algo 1til o solo como una
obligacion?
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Observaciones relacionadas con el enfoque que tienen los estudiantes hacia el aprendizaje y sus
metas personales o colectivas.

Evidencia o ejemplo Interpretacion

Observacion especifica
p concreto del docente

(Expresaron interés en mejorar su
comprension?

(Buscaron retroalimentacion para
mejorar?

(Mostraron iniciativa o asumieron
responsabilidades en su aprendizaje?

(Se enfocaron en el resultado (nota) o
en el proceso de aprender?

Observaciones adicionales

Anexo D
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Consentimiento informado para padres de familia y/o acudiente.

Yo, , identificado/a con cédula de
ciudadania No. , autorizo voluntariamente la participacion de mi hijo
del grado del Colegio Rafael Uribe Uribe I.E.D en

la investigacion titulada Incidencia de la gamificacion como herramienta metodoldgica motivadora

en ciencias naturales con estudiantes de grado Sexto.

Manifiesto que he recibido informacion clara y precisa en cuanto a los términos de
participacion, los objetivos, procedimientos, duracion, beneficios y el manejo de confidencialidad
durante la intervencion de la propuesta de investigacion, donde se protegera la integridad del
estudiante; ademas entendiendo que los resultados se usaran inicamente con fines académicos y
estaran disponibles para su revision si asi se requiere.

Su participacion es completamente voluntaria y podra retirarse en cualquier momento sin
repercusiones académicas o disciplinarias.

Firma del padre/madre o acudiente:

C.C. No.:

Firma del investigador:

Fecha:

Anexo E
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Formato de Asentimiento Informado para Estudiantes

Yo, , estudiante del grado

del Colegio Rafael Uribe Uribe I.E.D, he recibido la informacion pertinente en cuanto a la
investigacion educativa realizada por mi docente, que pretende comprender como el uso de
actividades con elementos del juego (gamificacion) pueden ayudar a mejorar la motivacion de
los estudiantes y facilitar el aprendizaje de los temas de Ciencias Naturales.

Entiendo que mi participacion es voluntaria y si decido retirarme no habra ninguna
repercusion personal o académica y que todo lo que diga o haga en la investigacion sera

absolutamente confidencial.

Entiendo y acepto ser parte de esta investigacion.

Nombre del estudiante:

Firma del estudiante:

Firma del investigador:

Fecha:




