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La gamificación no es jugar en clase, no es un juego, no es utilizar videojuegos en el aula. La gamificación debe poner en el centro al estudiante y trabajar con diferentes elementos, para alcanzar un objetivo deseado. La meta que nos proponemos es conseguir que el estudiante perciba, que decide cada una de las acciones que se le proponen y que las lleva a término voluntariamente. Diciendo de otra manera demostrar que los estudiantes jueguen con el contenido de la materia en forma de reto que necesitan superar, haciéndose protagonistas de ese método de aprendizaje. “la utilización de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la acción, promover el aprendizaje y resolver problemas” (Kapp, 2012, pág. 9). Así los estudiantes destacan a través de ciertos elementos como por ejemplo los puntos, las insignias, los niveles, durante la gamificación.
De esta manera aplicamos una gamificación en la materia de ciencias naturales para sexto año básico en la unidad Vida Natural, con una planificación modelo 5e siendo el objetivo llevar al estudiante a la indagación en el laboratorio sobre la fuerza de razonamiento a través del modelo de instrucción 5E. de tal manera cada categoría se encuentran distintas operaciones que se describen a continuación. 
Enganchar: En esta es utilizada para despertar el interés del estudiante involucrándolo en la tarea de aprendizaje. Consiste en la realización de una rompecabeza digital elaborado en “jigsawplanet” que me permitirá identificar los animales vertebrados y plantas. Esta actividad de indagación descrita en el apartado anterior. actividad de indagación. Éstos se analizan por separado en función de cada una de las fases del modelo de instrucción 5E (BYBEE, 2006)
Exploración: está diseñada para que los estudiantes trabajen de forma colaborativa realizando grupo d 5 integrantes y exploren cómo trasladar la situación real al contexto de laboratorio y lo plasmen en un cuadro comparativo mediante un documento de Google represente la descripción de cuatro animales vertebrado. la investigación se lleva a cabo en el laboratorio escolar, luego subir el enlace en el padlet del docente para su ponencia.  De la misma manera se desarrolla la exploración de la clase dos no obstante de la clase tres ya que la presentación es realizada mediante un mapa conceptual. Tomando encuentra que todos estos trabajos son en forma colaborativa. 
Explicación: se centra en la explicación del procedimiento a seguir por medio de un cuadro comparativo tanto para los animales vertebrado e inveterados, y en otro caso por medio del comic para representar las plantas con flores y plantes sin flores. Luego de eso el docente refuerza sus conocimientos realizando un feedback 
Elaboración: consiste en la realización de un mapa conceptual en forma colaborativa sobre la clasificación de los animales vertebrados, en la clase dos consiste en la elaboración de un video en powtoon que contenga la definición y la clasificación de los animales invertebrado. Mientras en la clase tres consiste en la elaboración de blog con la entrada de la fotosíntesis y la diferencia de plantas con flores y sin flores todas estas actividades deben tener el correspondiente coeficiente de rozamiento. 
Evaluación: En esta fase es evaluada las clases uno y dos por medio de una evaluación lúdica por medio de Educaplay de esa forma motiva al estudiante a realizar una evaluación innovadora sobre los animales invertebrado e invertebrado, obteniendo los resultados en forma inmediata de sus respuestas. Mientas que en la clase tres la evaluación se la realiza mediante un trabajo grupal, realizando un video en Powtoon sobre todo lo aprendido en la clase tres. 
Para culminar el crecimiento de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en la educación, nos muestra que los docentes debemos renovar las técnicas de enseñanza tradicional, y vincular a diversas aplicaciones en la enseñanza aprendizaje.
El reto de los educadores es asumir el aprendizaje autónomo basado en computador, dando cambios vertiginosos a las generaciones de estudiantes actuales y venideras 
Siendo la gamificación una estrategia didáctica motivacional que promueve el trabajo activo y la participación de los educandos.
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