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La gamificación reúne 

aspectos necesarios para el 

aprendizaje significativo. 

 Énfasis en la atención, motivada en el 

sistema de recompensas, objetivos y la 

puntuación. 
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Se elaboró un instrumento de 

evaluación del área de Ciencias 

Naturales. Se aplicará de forma 

pretest-postest. 

 

 

 

Muestra: 60 estudiantes. 

 

 

 

 Conclusiones 

Objetivo: 

 

 

 

 

 

 

Esta técnica motiva a los 

estudiantes en su proceso 

de aprendizaje (Lozada 

&Betancur, 2017)  

La utilización de la 

tecnología es crucial en la 

preparación de los 

estudiantes, desde una 

visión de educación 

científica y tecnológica. 
(Ministerio de Educación, 2019) 
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La innovación didáctica se desarrolla 

de forma longitudinal.  

 

 

 

 

Se aplica un diseño cuasi 

experimental. 
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Resultados esperados 

               

 Reconocer un estilo de enseñanza tradicional vertical.  

La evaluación de Ciencias Naturales permite reconocer 

carencias en el aprendizaje del área, en el 3er EBG. 

La gamificación influye significativamente en el 

aprendizaje. 

La gamificación no es un 

juego, es una agrupación 

de elementos del juego 
que se unen para favorecer 

en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje. 

 

La implementación de la 

gamificación en las aulas 

es la estrategia adecuada 

para generar motivación 

por aprender y desarrollar 

exponencialmente las 

habilidades cognoscitivas 

de los estudiantes. 

Antes de gamificar el aula 

de clases, se debe realizar 

un diagnóstico para 

conocer en que áreas se 

debe aplicar el manual de 

la innovación. 
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Desarrollar estrategias de gamificación para la 

enseñanza de las Ciencias Naturales en 

estudiantes 3er EGB en las escuelas regulares. 
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