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Resumen

Objetivo: Implementar un sistema de actividades con videojuegos como recursos didacticos en la asignatura de
Ciencias Naturales para el tema conservacion del medio ambiente en estudiantes de quinto grado que tribute al
desarrollo de habilidades en el aprendizaje activo, el pensamiento critico y el logro de aprendizajes significativos.
Métodos: Se desarrolla una investigacion con enfoque mixto, de tipo cuasi-experimental, aplicada y transversal. Se
emplearon métodos tedricos, empiricos y estadisticos matematicos (Alpha de Cronbach y de R cuadrado, Rangos con
signo de Wilcoxon) procesados con el software SPSS version 25. Resultados: Se desarrollé un sistema de actividades
con videojuegos como recursos didacticos en la asignatura de Ciencias Naturales que tributé al desarrollo de habilidades
en el aprendizaje activo, el pensamiento critico y el logro de aprendizajes significativos. Conclusiones: Las percepciones
de los estudiantes de 2.67 a 3.63 con una diferencia de 0.96. La aplicacion de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon
concluyo con alta certeza que la integracion del sistema de actividades con el empleo de videojuegos como recursos
diddcticos generd una mejora significativa y consistente en las variables evaluadas en cada una de las dimensiones de
la encuesta, asi como en la prueba asociada a los promedios.

Palabras clave: Recursos didacticos, videojuegos, Ciencias Naturales, Medio ambiente, habilidades en el aprendizaje.

Abstract

Objective: To implement a system of activities using video games as educational resources in the Natural Sciences
subject for the topic of environmental conservation in fifth-grade students, contributing to the development of active
learning skills, critical thinking, and the achievement of meaningful learning. Methods: A mixed-methods, quasi-
experimental, applied, and cross-sectional study was conducted. Theoretical, empirical, and mathematical statistical
methods (Cronbach's alpha and R-squared, Wilcoxon signed-rank test) were used, processed with SPSS version 25
software. Results: A system of activities using video games as educational resources in the Natural Sciences subject
was developed, contributing to the development of active learning skills, critical thinking, and the achievement of
meaningful learning. Conclusions: Student perceptions ranged from 2.67 to 3.63, with a difference of 0.96. The Wilcoxon
signed-rank test concluded with a high degree of certainty that integrating the activity system with the use of video
games as educational resources generated a significant and consistent improvement in the variables evaluated in each
of the survey dimensions, as well as in the test associated with the averages.

Keywords: Educational resources, video games, Natural Sciences, Environment, learning skills.

Resumo

Objetivo: Implementar um sistema de atividades utilizando videogames como recursos educacionais na disciplina de
Ciéncias Naturais, abordando o tema da conservacdo ambiental em alunos do quinto ano do ensino fundamental,
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades de aprendizagem ativa, pensamento critico e a obtencdo de uma
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aprendizagem significativa. Métodos: Foi realizado um estudo misto, quase-experimental, aplicado e transversal.
Métodos estatisticos tedricos, empiricos e mateméticos (alfa de Cronbach e R’, teste de Wilcoxon) foram utilizados e
processados com o software SPSS versdo 25. Resultados: Um sistema de atividades utilizando videogames como
recursos educacionais na disciplina de Ciéncias Naturais foi desenvolvido, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades de aprendizagem ativa, pensamento critico e a obtencao de uma aprendizagem significativa. Conclusoes:
As percepcoes dos alunos variaram de 2,67 a 3,63, com uma diferenca de 0,96. A aplicacdo do teste de Wilcoxon com
postos sinalizados concluiu com alta certeza que a integracdo do sistema de atividades com o uso de videogames como
recursos educacionais gerou uma melhoria significativa e consistente nas variaveis avaliadas em cada uma das
dimensdes da pesquisa, bem como no teste associado as médias.

Palavras-chave: Recursos educacionais, jogos eletronicos, Ciéncias Naturais, Meio Ambiente, habilidades de
aprendizagem.

Introduccién

La falta de conciencia y el crecimiento econémico han
tenido un impacto en el medio ambiente en afos
recientes y resulta crucial cuidar para restaurar el
ecosistema. Desarrollar la educacién ambiental desde
as instituciones educativas es una accion esencial en
cuanto preparar a las futuras generaciones para
administrar adecuadamente los recursos a corto y
largo plazo (Cruz Visa, 2022).

En Ecuador, esta temdtica es abordada en quito grado
de Educacion Basica General y su desarrollo posee
sustento legal al establecerse como un eje transversal
y obligatorio, centrado en el principio del Buen Vivir y
desde la propia Constitucién de la Republica, que
garantiza el derecho a un ambiente sanoy establece el
deber ciudadano de respetar los derechos de la
naturaleza. A nivel normativo, la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEI) exige a las instituciones
educativas impartir una educacion en ambiente desde
un enfoque de derechos.

_—
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La Educacion Ambiental se concibe como un proceso
continuo y transversal que debe permear todos los
ambitos y areas del conocimiento, desde la nifiezy a lo
largo de su formacién (da Silva Santos y Ledo, 2020).
Su finalidad primordial es el desarrollo integral de las
personas, dotandolas de los valores, conocimientos,
habilidades y actitudes necesarios para que, de manera
individual ~y  colectiva,  puedan  actuar
responsablemente con el entorno natural, conocer,
cuidar, preservar y buscar soluciones efectivas a los
problemas ambientales (Calderon Madero et al., 2019).

Suimplementacion, representa un cambio necesario en
el sector educativo, enfocandose a la adquisicion de
conocimientos; sobre todo al desarrollo de valores, la
practica responsable y la conciencia ambiental para
afrontar los problemas del entorno (Rahayu et al,
2021). Su importancia radica en que debe fortalecerse
desde la nifiez, basada en una estrecha interrelacion
hogar - escuela, para generar una cultura ambiental
que asegure la sostenibilidad de los recursos naturales
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y un medio ambiente saludable para las futuras
generaciones.

De igual forma, su implementacion sustentada en
estrategias educativas innovadoras contribuye a que
los estudiantes desarrollen capacidades, habilidades y
actitudes (aprendizaje activo, analisis  critico,
aprendizaje significativo) que les permiten tomar
buenas decisiones, buscar soluciones a problemas
ambientales y transformar positivamente el medio
donde viven (Terrén Amigon, 2019).

El abordaje de esta tematica en la literatura
latinoamericana para su implementacion en el proceso
de ensefianza aprendizaje es amplio y enfocado de las
miradas de los distintos paises (Cruz Visa, 2022).
Algunas manifestaciones resultan las propuestas en:
Colombia, Calderon Madero et al. (2019); Chile,
Sanchez y Ossa (2020); Brasil (da Silva Santos y Ledo,
2020); Pert, Manrique de Lara y Manrique de Lara
Suarez (2017); México, Espejel Rodriguez y Castillo
Ramos (2019) y Terrén Amigdn (2019).

Enmarcados en el proceso de perfeccionamiento de la
implementacion de las tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones (TIC) en el empleo de la
gamificacion 'y especialmente con el uso de
videojuegos representan una alternativa actual vy
motivadora para abordar la tematica de la
conservacion del medio ambiente.

El recurso didactico, en su sentido mas general, es
cualquier material, herramienta o elemento (fisico,
digital o humano) utilizado intencionalmente en la
ensefianza para facilitar la comprension de conceptos,
apoyar la explicacion del docente y motivar al

_—
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estudiante hacia los objetivos propuestos (Vargas
Murillo, 2020). Actualmente, la relevancia de estos
recursos se ha centrado en el dmbito digital y
tecnoldgico (ordenadores, software, plataformas), los
cuales han pasado de ser meros complementos
estaticos a convertirse en elementos centrales,
dindmicos y potentes, esenciales para mantener el
interés de los estudiantes (Vélez De La Cruz y Delgado
Cedefio, 2023). Dentro de esta evolucion digital,
herramientas como los videojuegos y el software
educativo enriquecen las experiencias de aprendizaje
del siglo XXI, ofreciendo herramientas mas activas,
flexibles y personalizadas (Zambrano Cedefio et al,
2024).

Los videojuegos representan un recurso educativo de
alto potencial que capta la atencién y motiva a los
estudiantes a persistir para lograr objetivos, una
cualidad transferible al aprendizaje académico. Se le
asocian muiltiples beneficios al utilizarlos en la
educacion, destacando el desarrollo de habilidades
fisicas y mentales (como la coordinacion mano/ojo), el
trabajo de contenidos curriculares y actitudes
(solidaridad, tolerancia), y el consecuente aumento de
la autoestima y la motivacion (Sanchez Peris y Esnaola
Horacek, 2014).

La gamificacion se define como la aplicacion de
elementos de disefio de juegos en contextos ajenos al
juego (Lara Micolta, 2021), con el propdsito principal de
aumentar el atractivo y la diversion de una actividad
(Ordofiez Ocampo et al, 2021). Esta estrategia es un
factor fundamental para despertar el entusiasmo y la
pasion que formaliza la motivacién (Villarroel et al,,
2021), permite a los usuarios desarrollar habilidades y
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comportamientos (Hurtado Mora et al, 2024), y
estimula tanto la cooperacion como la competencia
(Fernandez Arias et al, 2020). Ademds, cuando se
utiliza en conjunto con las TIC, la gamificacion se
potencia como un recurso que incentiva el aprendizaje
y favorece un alto nivel de rendimiento en los
estudiantes (Vasquez Arteaga y Campillo Gomez, 2021).

Metodologia y métodos

La investigacion se desarrollé en la Unidad Educativa
Uyumbicho, ubicada en la parroquia Uyumbicho,
canton Mejia, provincia de Pichincha. La institucion
ofrece educacion en los niveles de Educacion General
Basica y Bachillerato, con una matricula de 750
estudiantes. El plantel cuenta con 40 docentes y un
equipo directivo conformado por rector, vicerrector,
inspector general 'y coordinadores. Entre sus
caracteristicas se destaca la formacion académica
integral y el compromiso con el desarrollo de
competencias en distintas dreas del conocimiento,
aunque enfrenta limitaciones en cuanto a la
implementacion de recursos tecnoldgicos y estrategias
innovadoras en algunas asignaturas.

El contenido asociado a la conservacion del medio
ambiente se imparte en la asignatura de Ciencias
Naturales en quinto afio de basica, donde se cuenta con
70 estudiantes distribuidos en dos paralelos. Su
imparticion lo desarrolla un docente, aunque en la
institucion existen otros dos docentes con experiencia
en esta area de conocimiento. El proceso de ensefianza
aprendizaje se caracteriza por la necesidad del

_—
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Por tanto, el objetivo de la investigacion resulta
implementar un sistema de actividades con
videojuegos como recursos didacticos en la asignatura
de Ciencias Naturales en estudiantes de quinto grado
que tribute al desarrollo de habilidades en el
aprendizaje activo, el pensamiento critico y el logro de
aprendizajes significativos.

desarrollo de habilidades en el aprendizaje activo, el
pensamiento critico y logro aprendizajes significativos.

Se desarrollé una investigacion con prevalencia de un
enfoque mixto; se miden los resultados del
perfeccionamiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje, como consecuencia de la implementacion
de un sistema de actividades apoyado en los
videojuegos para lograr el aprendizaje activo, el
pensamiento critico y el aprendizaje significativo en los
estudiantes de quinto grado en la asignatura de
Ciencias Naturales enfocado en la conservacion del
medio ambiente en la Unidad Educativa “Uyumbicho”;
se consideran las percepciones y vivencias de los
docentes desde dentro del propio de objeto de
investigacion y establecer analisis de recomendaciones
y evaluaciones para la propuesta realizada. A su vez, la
investigacion es de tipo cuasi-experimental, aplicada y
transversal.

Enlas distintas etapas de la investigacion se emplearon
métodos tedricos (Analitico- Sintético, Inductivo -
Deductivo, Abstracto - Concreto y Enfoque en
sistema), empiricos (entrevista a los docentes,
encuesta a los estudiantes) o estadisticos

RIIED
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matematicos (Alpha de Cronbach y de R cuadrado,
Rangos con signo de Wilcoxon) procesados con el
software SPSS version 25. La poblacion es de 60
estudiantes en quinto grado, con dos paralelos Ay B,
conun docente que imparte la asignatura. Se considera
una muestra de 30 estudiantes de quinto grado del
paralelo A, el que sera considerado como grupo
experimental y el B como grupo de control. La
aplicacion de los instrumentos se realizé a la totalidad
de los estudiantes por lo reducida que resultan. No
existen diferencias en la formacion de los dos paralelos
en cuanto a procedencia, zona de residencia, sexo o
edad de los grupos. En cuanto a los docentes, se trabajé
con el docente de la asignatura, otros dos que se
desempefian en esta drea de conocimiento y un
directivo (4).

El procedimiento resulté: Diagnostico por medio de una
entrevista a los docentes para profundizar acerca de la
situacion existente y las perspectivas de la introduccion
de la innovacion educativa y una encuesta a los
estudiantes del paralelo A. Implementar un sistema de
actividades basado en la creacion de recursos
diddcticos digitales con particularidad en los
videojuegos y el empleo de la gamificacion en la
asignatura de Ciencias Naturales; Comprobacién de los
resultados alcanzados. Se repite la encuesta y se
comparan las percepciones de los estudiantes antes y
después en el grupo experimental. Se evalud la
propuesta por especialistas seleccionados.

Los instrumentos empleados fueron entrevistas y
encuestas. Entrevista: Se les realiza a los tres docentes
vinculados a la asignatura y aun directivo de la
institucion. Las preguntas se realizan a profundidad y
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resultaron:  sConsidera necesario realizar una
intervencion y cambios en el proceso de ensefianza
aprendiza actual de Ciencias naturales en quinto
grado? ; Se valora de til el empleo de videojuegos? ¢ Es
factible su introduccion? ;Qué oportunidades o
amenazas considera que se deban tener en
consideracion? Encuesta a los estudiantes: (1) ;Evaltia
lac clacec.ana racibaon|

Cionciac Maturalag an cuantn al
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Cuatro expertos seleccionados en la institucion por su
experiencia docente o en el desarrollo de la asignatura
evaluaron la propuesta segun el Método Torgerson de
muy adecuada en cuanto en cuanto al cumplimiento de
los objetivos, su robustez y la factibilidad de aplicacion.

Las precepciones de los estudiantes variaron de 2.67 a
3.63 con una diferencia de 0.96 lo que demuestra un
incremento posterior a la aplicacion de la estrategia.
Las evaluaciones para el rendimiento y el aprendizaje
significativo obtienen valores superiores a cuatro (4).
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