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Autor: Borja Cano William Santiago
Tutor: M.Sc. David R. Castillo
RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion aborda a la gamificacion como metodologia de
ensefianza en el area de biologia, haciendo uso de los recursos tecnolégicos que hoy
en dia estdn muy presentes en el medio educativo y que se han desarrollado mas en
la situacién de pandemia que acabamos de superar, se propuso como objetivo
general Aplicar la Gamificacién como estrategia de aprendizaje virtual en los
estudiantes del area de biologia, para su estudio y desarrollo se utiliz6 un enfoque
cuantitativo, optando por una modalidad de investigacion documental -
bibliografica ya que se utilizaron repositorios digitales y trabajos de investigacion
previos relacionados al tema, siendo esta investigacion de tipo descriptiva para
identificar el efecto de la gamificacion en el medio educativo, teniendo como
poblacién a 70 estudiantes de primer afio de bachillerato general unificado de la
“Unidad Educativa Francisco Flor” se seleccion6 la metodologia de investigacion
inductivo ya que se han observado los indicadores que generaron la identificacion
del problema, para la recoleccion de informacion se utilizd la encuesta ya que
facilito el disefio del cuestionario, esto sirvid de base para disefiar el producto
propuesto como “Aula virtual de biologia con herramientas gamificadas” lo que
arrojo resultados favorables, ayudando a los estudiantes a mejorar su nivel de
aprendizaje y su manera de relacionarse con la tecnologia en el aula de clase,
mencionando una de las conclusiones: los fundamentos estudiados, permitieron
fortalecer el conocimiento para generar una alternativa de diagnostico e identificar

el nivel de aprendizaje tecnoldgico.

PALABRAS CLAVE: Educacion, Gamificacion, Plataformas, Virtual.
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VIRTUAL EN EL AREA DE BIOLOGIA.
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Tutor: M.Sc. David R. Castillo
ABSTRACT

The current research addresses gamification as a teaching methodology for Biology
learning. It is worth noting that technological resources play a very important role
in the educational environment now more than ever. Therefore, this study aims to
apply gamification as a virtual learning strategy in Biology students. Then, this
study used the quantitative approach and the documentary-bibliographical research
modality. It was essential to use digital literature and existing research related to
the subject of the study. This study is descriptive as it identifies the effect of
gamification in the educational environment, where the sample population had 70
first-year students from "Unidad Educativa Francisco Flor". The research
methodology is inductive since the results showed indicators of the cause of the
research problem. Surveys to collect information were applied in this study. The
proposal is the creation of a Virtual biology classroom with gamified tools. It helped
students to improve their level of learning through the use of technology in the
classroom. In conclusion, this study allowed strengthening knowledge to generate

an alternative diagnosis and identify the level of learning with technology.

KEYWORDS: education, gamification, platforms, virtual.
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El presente tema de investigacion se centra en el estudio de la gamificacién como
estrategia en los procesos de aprendizaje, debido a que en la actualidad la
virtualidad y los entornos digitales han tomado mayor importancia en el sector
educativo, lo que ha llevado a implementar nuevas herramientas y plataformas de
aprendizaje en el cual la gamificacion cumple un rol importante ya que ayuda a
dinamizar el proceso de aprendizaje y facilita que el estudiante desarrolle no solo
sus competencias educativas sino también tecnoldgicas y sociales, es por esto que
la Universidad Tecnoldgica Indoamérica en uno de sus programas de estudio se
orienta a la formacidn de recursos digitales como se encuentra definida en la linea

de investigacion: Docencia en Entornos digitales.

La pertinencia de la investigacion se sustenta en la (UNESCO-IEU, 2010), desde la
perspectiva de la UNESCO, las TIC, La lista ampliada de indicadores ha sido
desarrollada en armonia con la vision estratégica de la UNESCO vy las prioridades
establecidas para el uso de las TIC con fines educativos. En el mundo entero el uso
de las TIC en la educacién es considerada una necesidad y una oportunidad, este
apartado es considerado un tema muy importante en cada una de las areas de
competencia de la UNESCO; El enfoque utilizado por la UNESCO en sus
intervenciones en el campo de las TIC en educacion esta basado en la plataforma

intersectorial de la Organizacion “fomentando el aprendizaje reforzado por TIC”.

(Rojas, 2021) hace un analisis sobre los factores y circunstancias que han
Hevandellevado a planificar e interactuar con la tecnologia dentro de la educacién
en donde también nos presenta los desafios y las tendencias de innovacién que se
estan desarrollando actualmente, esto tomando en cuenta la observacion en centros
educativos y tomando como ejemplo al “REPORTE HORIZON” ,este proyecto ha
sido un referente importante para analizar de manera estratégica la relacion entre
tecnologias emergentes desarrolladas en la industria y su posible vinculacion con

procesos educativos.
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(Ministerio de Educacidn, 2011), en el acuerdo ministerial No: 141-11 en el articulo
16 de la Constitucién de la Republica del Ecuador en el numeral 2, establece que
todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho al acceso
universal a las tecnologias de informacién y comunicacion; asi mismo el numeral 8
del articulo 347 de este cuerpo preceptivo, sefiala que es responsabilidad del Estado
incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o

sociales.

Segln (Alonso et al., 2021), la gamificacion esta tomando un crecimiento y
desarrollo muy grande en los ultimos tiempos siendo un impulsor de la tecnologia
educativa que permite motivar e impulsar el aprendizaje en los estudiantes,
especificamente en Espafia, los estudios realizados muestran evidencias sélidas
para utilizar la gamificacion en la educacion y en la ensefianza superior, apreciando
un crecimiento de estudios en el afio 2020, aunque actualmente se desconoce el
impacto de esto debido a la pandemia actual, pero se denota que existe un bajo nivel
de empleo y desarrollo de competencias digitales en gamificacion y de aplicacion
practica en la educacion superior menor en Espafia que en México y Ecuador.

(Nivela et al., 2021) realizan un estudio de implementacion de la estrategia de
gamificacion en la educacion, para lo cual trabajan con diferentes grupos de
estudiantes de diferentes areas de especializacion, se aplica a dos grupos de
estudiantes para poder medir y discutir los resultados obtenidos en la aplicacién de
la herramienta conocida como “classdojo” en donde se desarrollan las actividades,
después de hacer el analisis de aceptacion un 80% de los participantes indicaron
que esta estrategia motiva al desarrollo del conocimiento teniendo un 90% de
valoracion lo que la convierte en una estrategia adaptable al nivel de educacion
superior, pero es necesario mejorar la experiencia de juego y no dejar de lado el

disefio de las actividades a realizar.

(Garcia et al., 2021), hacen una estructuracion sobre el proceso de gamificacion

aplicada a su investigacion ya que su proposito es introducir la gamificacion en el
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aula de clase, como una herramienta alternativa de motivacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, remarcando la relacion entre la gamificacion con la
motivacién, desarrollando y motivando en los alumnos el proceso antes

mencionado.

(Mieles y Moya, 2021) presentan en su trabajo de investigacion, los principios y
caracteristicas que la gamificacion presenta en el desarrollo de las inteligencias
maultiples de los alumnos asi también miden el nivel de aceptacion que la misma
presenta en el proceso educativo, dicho todo esto concluyen que: los profesores que
aplican la gamificacion generan un impacto favorable en los procesos de ensefianza
— aprendizaje de los estudiantes del nivel de educacion general basica; asi también
concluyen que la gamificacion es una estrategia efectiva para estimular y mejorar
las inteligencias multiples que posee el ser humano y més aun los estudiantes que

se encuentran en proceso de reforzar sus competencias y conocimientos.

A nivel mundial la gamificacién se ha implementado cada vez mas en los aspectos
sociales, mas aun en el sector educativo gracias a la aparicion de las nuevas
tecnologias y al desarrollo de herramientas educativas que facilitan el trabajo
docente; este inconveniente referente a la pandemiay la virtualidad, ha facilitado el
acceso a una educacion mas dinamica, obteniendo resultados favorables en
estudiantes de diferentes niveles educativos (Véazquez, 2021) en su trabajo de
investigacion abordan los problemas que existen al aplicar la gamificacion en la
educacién, para lo cual proponen una propuesta llamada EDU-GAME que esta
divida en dos partes, la una se centra en las planificaciones educativas y la otra en
el disefio de la estructura de juego que desean aplicar, teniendo en cuenta los
objetivos y lineamientos a que se deben seguir para su implementacion, concluyen
dando respuesta a las interrogantes que surgen al incorporar la gamificacion en el
ambito escolar, remarcando que “la gamificacion integra los elementos del juego
dentro de un sistema de aprendizaje, de modo que se complementen los unos a los

otros”.
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Con respecto a la Biologia a nivel mundial ha generado diversos avances no solo
en el ambito educativo sino también como recurso que se encuentra presente en los
principios de produccion de medicamentos, materias primas o en la biotecnologia,
como asignatura la biologia no solo desarrolla los conocimientos cientificos sino
también el desarrollo de competencias educativas, gracias a esta area de estudio se
han podido descubrir un sin nimero de avances educativos ya que ahora la biologia
se especializa en formar a los estudiantes en sus diversas ramas que la componen,
es necesario remarcar que en materia de educacion, todavia no se han desarrollado
estrategias y técnicas que hagan de esta asignatura, mas dinamica y no tan mecanica
ya que los conceptos y los componentes que abordan son siempre tan precisos y
repetitivos, por lo que es necesario que existan mas estudios de como dinamizar y
automatizar su aplicacion, haciéndola atractiva a los estudiantes y también a

docentes.

En Latinoamérica, la tecnologia educativa va desarrollandose de manera rapida,
gracias al libre acceso a las herramientas y sobre todo a la gamificacién, ya que no
supone un problema el acceso a plataformas, herramientas, aplicaciones o
programas, esto ha llevado a paises como: México, Chile, Argentina, Brasil, a
desarrollar programas de estudio basados en plataformas virtuales gamificadas, lo
que supone un adelanto significativo para los demas paises latinoamericanos que
estan adoptando este modelo y esta herramienta para estar a la par de la educacién
global; (Bernate, 2021), abordan desde una metodologia cualitativa-reflexiva las
didacticas utilizadas en América Latina como son: las tendencias tecnolégicas del
siglo XXI, el aprendizaje basado en retos y la gestion educativa, en donde
concluyen que: las TICS deben estar disponibles y al servicio de docentes y
estudiantes a fin de que lleguen a quienes participan en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, siempre estando en constante actualizacion de conocimientos y
didacticas a fin de generar la motivacion y el interés necesario para incentivar a los
estudiantes a aprender, cambiando los contenidos impartidos en el aula, ya que sin

emociones no habra aprendizaje.
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A nivel de Latinoamérica la biologia como asignatura, se han descubierto grandes
avances en el sector educativo ya que hoy en dia son méas los especialistas que se
forman en la region, lo que ha llevado a producir trabajos de gran relevancia que
actualmente son reconocidos a nivel mundial, como menciona (L6pez Larrama Y
Piriz Giménez, 2021), Su trabajo presenta propuestas para la formacion docente,
especificamente en Ciencias bioldgicas, cuyos resultados demuestran que estas las
actividades realizadas son interesantes para los estudiantes, favorecen un ambiente
de convivencia colaborativa en donde el intercambio de ideas y cuestionamientos
constructivos, con elaboraciones valiosas tanto por propiciar aprendizajes

profundos como por reflexionar sobre diversos aspectos del rol docente.

En el Ecuador las nuevas tecnologias educativas estan todavia en desarrollo ya que
se evidencia que en mayor parte el hecho de estar viviendo la virtualidad, obligados
por la pandemia actual, los docentes y estudiantes a hacer uso de la herramienta de
gamificacion para asi hacer mas dinamicas las clases, sin embargo persiste el
problema de desconocimiento de los recursos multimedia con gamificacion que
existen ya desde hace poco tiempo pero sin embrago no se han hecho tan necesarios
como hoy en dia lo son, esto plantea una problematica a resolver, (Zambrano-
montes, 2021), remarca esta problematica en su trabajo de investigacion, ya que
efectivamente los docentes hacen uso de las herramientas digitales, pero no aplican
el sistema de gamificacion en sus clases virtuales, también se evidencia que los
estudiantes aun desconocen los principios de esta herramienta de aprendizaje, por
lo que presentan un grave problema en los docentes que al conocer sobre esta
metodologia de ensefianza no la aplican al no contar con las herramientas y

conocimientos necesarios.

En la Unidad Educativa “Francisco Flor” se observa una falta de uso de las
herramientas tecnoldgicas en los procesos de aprendizaje aplicados al area de
biologia, es decir no se hace uso de aplicaciones o herramientas educativas,

gamificadas por parte de los docentes para que los estudiantes se interesen mas por

15



desarrollar su aprendizaje, siendo evidente que la institucion cuenta con solo un
laboratorio de computacion con 20 equipos, con un solo proyector y con conexion
a internet alambrico, ya que es necesario tratar los procesos computacionales en la
ensefianza de aplicaciones en el area de biologia es necesario realizar este proceso

en el laboratorio de computacion.
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Debido al desconocimiento de los fundamentos tedricos por parte de los docentes y
obviamente por los estudiantes, no estdn bien preparados para hacer uso de
herramientas con gamificacion, esto provoca que no exista una cultura digital
responsable, es decir que no utilizan adecuadamente estas herramientas y esto
dificulta el proceso de aprendizaje y el proceso de aceptacion a nuevas

metodologias digitales de estudio.

Las Autoridades no inducen el uso de estas tecnologias educativas por lo cual los
docentes no las aplican en sus planificaciones de clase, ya que existe cierto temor
por capacitarse en el dominio de estas herramientas gamificadas, esto demuestra
que los docentes no poseen un nivel de conocimientos competentes en tecnologia
educativa computacional o que a su vez las conocen, pero deben auto educarse o

hacer uso de tutoriales para su aplicacion.

En la institucidn educativa no se realizan los procesos de capacitacion con respecto
al uso de tecnologias educativas, esto provoca que los docentes desconozcan el uso
y aplicacion de estas, en donde los docentes no demuestran interés en las
herramientas tecnoldgicas, y prefieren seguir trabajando de la forma tradicional sin
utilizar alternativas tecnoldgicas de aprendizaje.

En el vicerrectorado, no existe un proceso que ayude a medir el uso de herramientas
tecnoldgicas por parte de los docentes lo que dificulta el incentivar a los mismos a
utilizar estas herramientas y aplicaciones por lo que no se realiza el proceso de toma

de decisiones respecto a esta problematica.

Hipotesis
Los procesos tecnologicos permitirdn el uso y aplicacion adecuada de la

gamificacion en el area de Biologia de los estudiantes de la Unidad Educativa

“Francisco Flor”.
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Destinatarios del Proyecto

Los beneficiarios de esta investigacion serdn 70 estudiantes de primer afio de
bachillerato del area de Biologia de la Unidad Educativa “Francisco Flor” de la

provincia de Tungurahua, del cantén Ambato.

Objetivo General

Aplicar la Gamificacion como estrategia de aprendizaje virtual en los estudiantes

del area de biologia.

Obijetivos Especificos

Fundamentar sobre la conceptualizacion de Gamificacion para comprender las
aplicaciones y herramientas de juegos utilizando medios bibliogréficos fisicos y

digitales.

Diagnosticar el uso de recursos tecnolégicos gamificados en clase para medir el
nivel de conocimiento y dominio de las aplicaciones de software en los estudiantes

utilizando instrumentos de evaluacion.

Analizar los resultados del diagnostico para identificar el nivel de aprendizaje

tecnoldgico con el uso de recursos utilizando procedimientos estadisticos.

Implementar un Aula Virtual de Biologia gamificada para promover la tecnologia

educativa utilizando herramientas digitales.
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Antecedentes de la Investigacion

El avance de las tecnologias actuales nos ha facilitado desarrollar nuevas
herramientas de aprendizaje, dentro de la educacién se han implementado
herramientas y tecnologias educativas que nos ayudan a que el proceso de
ensefianza sea mas dinamico, atractivo e interesante para los estudiantes, la
gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos
al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea
para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien
recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

Son varios los estudios que se han realizado en tecnologia educativa, ya que el
avance tecnoldgico nos esta llevando cada vez mas a vivir una cultura y una
educacién digital, la pandemia actual nos ha llevado a adoptar estas nuevas
metodologias de aprendizaje, una de estas es la gamificacion que nos facilita el
proceso de aprendizaje ya que es una estrategia que nos permite medir de manera
mas facil las competencias adquiridas por los estudiantes y adquiridas por docentes

también.

Variable 1: Gamificacion.

Los autores (Coello Y Gavilanes, 2019), en su trabajo de investigacion titulado: “la
gamificacion del proceso de ensefianza aprendizaje significativo. disefio de
aplicacion ludica” plantean como objetivo: Examinar la influencia de la
Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje significativo de los

estudiantes a través de analisis bibliografico y estudio de campo para el disefio de
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una aplicacion Ludica en el mejoramiento del rendimiento académico en los
estudiantes de primer bachillerato, utilizan un disefio de investigacion cualitativo-
cuantitativo y se emplearon instrumentos de investigacion como las encuestas y
entrevistas, por medio de ella se pudo analizar las falencias sobre el rendimiento
académico en los estudiantes de 1ero. de Bachillerato de la entidad Educativa Fiscal
Vicente Rocafuerte en el &rea de Lenguaje la asignatura de Lengua y Literatura y

cuan importante seria el software dentro de las actividades ladicas.

La autora (Higuita, 2018), en su trabajo de investigacion “EL USO
COMPRENSIVO DEL CONOCIMIENTO CIENTIFICO A TRAVES DE LA
GAMIFICACION EN EL AULA”, plantea como objetivo: Contribuir al uso
comprensivo del conocimiento cientifico en la ensefianza del concepto de
ecosistema, mediante la gamificacién en el aula en el grado quinto de basica
primaria de la Institucion Educativa José Antonio Galan; Este trabajo de
investigacion se desarroll6 con un enfoque cualitativo, desde este enfoque se busca
describir, interpretar y analizar las practicas pedagdgicas de los docentes de ciencias
naturales y sus componentes; Se utilizo el método inductivo que parte de la
observacion y la experimentacion para establecer relaciones y predicciones. El
disefio de la estrategia de la gamificacion en el aula, aplicada al desarrollo del uso
comprensivo del conocimiento cientifico, es efectiva en la medida que permite
incrementar la motivacion, la expectativa de logro y el esfuerzo del estudiante para

mejorar la comprension del conocimiento cientifico.

El autor (Ramirez, 2019) en su trabajo de investigacion titulado “gamificacion: una
revision sistémica”, el objetivo de este estudio bibliometrico es determinar el uso
de la gamificacion en investigaciones educativas del contexto colombiano, la
metodologia utilizada para realizar este estudio se optd por buscar articulos
relacionados con la gamificacion en Colombia, excluyendo a todos los que fuesen
publicados hace mas de 10 afios y Como criterios de inclusion para esta revision se
tuvieron en cuenta ciertos puntos:

1. Que estos articulos traten acerca de la gamificacion sin importar el nivel

educativo a cudl se dirija
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2. Estudio geografico en Colombia

3. Atrticulos publicados en Colombia

4. Que no superaran mas de 10 afios de su publicacion

5. Su contexto sea educativo
El autor concluye, después de realizar la recopilacion de datos correspondiente que:
la gamificacion toma cada dia mas fuerza en los espacios académicos y es

ampliamente aceptada tanto por los docentes como los estudiantes en general.

El autor (Crespo, 2018), en su trabajo “GAMIFICACION Y EL
RAZONAMIENTO VERBAL EN LOS ESTUDIANTES DE BACHILLERATO”
plantea como objetivo determinar como la gamificacién ayuda al desarrollo del
razonamiento verbal en los estudiantes de Tercero de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman Ambato, el
investigador se sustenta en el enfoque cuantitativo, los datos recolectados fueron
sometidos a procesos estadisticos y matematicos; después de aplicar los
instrumentos de evaluacion y de obtener los resultados favorables, concluyen que:
El uso de la gamificacion ayuda en el desarrollo del razonamiento verbal de los
estudiantes de Tercero de Bachillerato, segiin demuestra la validacion de la
hip6tesis mediante la utilizacion de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, la
gamificacion influye en el razonamiento verbal; sin embargo, las clases se
desarrollan sin el uso del ningn medio tecnoldgico, excepto el uso del PowerPoint
y poca frecuencia en el uso de material creativo e incentivo a obtener buenos

resultados.

Las autoras (Vargas Y Polo, 2021), en su trabajo de investigacion “Gamificacion
aplicada a una estrategia basada en retos para dinamizar procesos de educacion
superior bajo la modalidad virtual”, su principal objetivo es Establecer el papel de
la gamificacion en las estrategias basadas en retos en los procesos de ensefianza
aprendizaje en la educacién superior bajo la modalidad virtual, utilizan una
metodologia de enfoque cualitativo, se dio prelacion a las percepciones y vivencias
en referencia a la incorporacion de estrategias gamificadas en las aulas virtuales de

educacion superior, también es de tipo documental descriptiva, después de realizar
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los procesos de investigacion llegan a las siguientes conclusiones: Gracias a la
incorporacion de las TIC en la educacion superior virtual es posible desarrollar
estrategias de aprendizaje innovadoras que dinamizan los procesos de ensefianza y
aprendizaje a partir del cambio de paradigma que centra sus esfuerzos en las

necesidades del discente.

Variable 2: Biologia.

La gamificacién en el aula facilita la retencion de los contenidos impartidos por el
docente, es necesario mencionar que los estudiantes aprenden mas cuando estan
correctamente motivados, segun (Bozza, 2018), en su trabajo titulado “Nuevos
formatos de ensenianza La gamificacion en el aula” plantea como objetivos: trabajar
los contenidos conceptuales propios del espacio curricular, Motivar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, mediante la incorporacion de elementos y técnicas de
juego, Mejorar la calidad educativa en cuanto a la relacion entre el alumno y el
docente, haciendo uso de la metodologia de gamificacion, se disefié un juego como
parte de la asignatura Genética que pertenece al segundo afio del Profesorado en
Educacién Secundaria en Biologia, concluyendo que a lo largo de todo el juego los
alumnos incorporaron los contenidos conceptuales propios de la asignatura de

manera divertida, significativa y autonoma.

Los autores (Roig et al., 2019), en su trabajo titulado “Memorias del Programa de
Redes-13CE de calidad, innovacion e investigacion en docencia universitaria.
Convocatoria 2018-19 - La gamificacion como apoyo al proceso
ensefianza/aprendizaje: una herramienta mas en la docencia universitaria” plantean
como objetivos: Elaborar material docente basado en la aplicacion Hot Potatoes a
través de la plataforma Moodle, como herramienta de apoyo durante el desarrollo
de las asignaturas para ayudar a la adquisicion de los conocimientos impartidos,
utilizando la metodologia cuali — cuantitativa, la herramienta seleccionada fue la
aplicacién Moodle, en donde se incluyeron diferentes tipos de actividades disefiadas
con el programa HotPotatoes, la organizacion de los datos para su posterior analisis
fue por pregunta y por asignatura, los estudiantes han confirmado su clara

preferencia por poder hacer actividades similares a lo largo del curso académico.
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Asi, la gamificacion ha sido una estrategia metodoldgica util para afianzar el
proceso ensefianza/aprendizaje.

Los autores (Castro Y Ochoa, 2021), en su trabajo “Gamificacion en el proceso de
interaprendizaje: Una experiencia en biologia con Genially”, plantean como
objetivo: determinar la efectividad de la aplicacién de Genially con alumnos de
bachillerato de la Unidad Educativa “Carlos Lenin Avila” en el asignatura de
biologia, mediante una investigacion de tipo experimental, se planted un tipo
explicativo con un enfoque cuantitativo, de igual manera se consider6 un alcance
descriptivo — exploratorio, Usando las pruebas de normalidad Shapiro-Wilk, para
probar la hipotesis propuesta se utilizé la prueba T de Student relacionando las
variables mas significativas, concluyen que: La motivacion a través de estrategias
y herramientas que permiten la Gamificacion y la interaccion de textos y recursos
audiovisuales en el proceso de interaprendizaje es esencial considerando que los
alumnos motivados son los que obtienen mejores resultados al momento de evaluar

los nuevos conocimientos.

Los autores (Juan et al., 2019), en su trabajo de investigacion publicado en la revista
cientifica Investigacion e innovacion en la Enseflanza Superior titulado “La
gamificacion mediante la plataforma Moodle como estrategia metodoldgica para
afianzar conceptos en el Grado de Biologia” plantean como objetivo general la
creacion e implementacion de diferentes actividades basadas en la gamificacion, a
través de la plataforma Moodle, la metodologia seguida ha consistido en el disefio
de actividades con la herramienta HotPotatoes con las aplicaciones JCross, JMatch
y JCloze; después de obtener los resultados llegan a las siguientes conclusiones: Se
ha apreciado una mayor diversidad de opiniones en relacion con la seleccion de
aquellas actividades que les han resultado mas Gtiles como material didactico para

afianzar su aprendizaje.
El autor (Fernandez, 2018) en su trabajo titulado “La aplicacion de la gamificacion

y el aprendizaje basado en juegos en la ensefianza de la Biologia”, el objetivos

motivar e interesar al alumnado al mismo tiempo que transmitirles unos
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conocimientos y lograr un aprendizaje significativo en relacion tanto a la nutricion
animal, como a la funcién de relacion de los seres vivos con el medio, se plante
una propuesta didactica que incluyese la gamificacion y el aprendizaje basado en
juegos, se escogieron como metodologias a aplicar, con el objetivo de gestionar
eficazmente un grupo, intentar potenciar la implicacion, la motivacion y el interés
de los alumnos por la materia impartida, el autor llega a las siguientes conclusiones:
Mejora de la Evaluacién Inicial - aunque bajo mi punto de vista el aprendizaje
basado en el pensamiento es un excelente método para realizar una evaluacion
inicial ya que los alumnos tienen la oportunidad de exteriorizar su pensamiento y,
eso evidencia las ideas alternativas y los conocimientos previos que puedan tener

acerca de la materia.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

El Organizador I6gico de variables nos ayuda a delimitar y entender a qué categoria

0 grupo pertenecen nuestras variables, lo que sirve como guia para poder realizar el

marco tedrico.

Imagen 2

Organizador Logico de Variables

Software
Educativo

Gamificacion

Ciencia

Ciencias
Naturales

Biologia

Nota: La figura muestra los temas relacionados a cada una de las variables
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Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion

Imagen 3

Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion

GAMIFICACION COMQ ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
VIRTUAL EN EL AREA DE BIOLOGIA

i pr—

e | :
:l o o
=| Interconexio

—| Instantaneidad

araceristicas
ntercanexion

Nota: La figura muestra el desglose de los temas relacionados a los temas y subtemas del objeto y campo.
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Desarrollo tedrico del objeto

TICS

Las tecnologias de la informacion estan presentes en todo el medio social y cultural
que actualmente vivimos, es el acrénimo de Las Tecnologias de la Informacién que
engloba al proceso, manipulacion y transmisién de informacion mediante los
diversos software y hardware que se han desarrollado hasta el dia de hoy,
histéricamente las tics tienen su origen en el desarrollo de la internet, pasando desde
los primeros contenidos desarrollados en el proyecto ARPANET creada por el
Departamento de Defensa de Estados Unidos y se disefid para comunicar los
diferentes organismos del pais, posteriormente gracias a la creacién del sistema de
correo electronico a mediados de los afios 90 nacieron las tics como tal, facilitando
la emision, difusién y transmision de la informacion entre usuarios; Estas mismas
son mayormente utilizadas en la educacién actual, en los tiempos que vivimos
actualmente se han visto mayormente utilizados, segin (Gutiérrez et al., 2021), “En
los dltimos 5 afios, las TICs han revolucionado la educacion de manera
favorable, ya que han cambiado la metodologia de ensefianza tradicional, y debido
a esto, existen escenarios en los cuales docentes y estudiantes trabajan haciendo uso
de estos medios” (p. 216). Esto demuestra el nivel de aceptacion que ha ganado los

tics en la educacion actual.

TIPOS

Existen diferentes areas en donde estan integradas, lo que lleva a clasificar a las tic
en cuatro grupos que son: Redes, Dispositivos, Servicios y en Areas de Aplicacion.
Redes

Segln (Riso Y Saibene, 2020), las redes son un conjunto de nodos o dispositivos
intermedios capaces de brindar un vinculo de comunicacion a sistemas usuarios
conectados a ellos, concluyen que una red esta constituida por conmutadores de red

0 nodos, interconectados por medio de enlaces de transmision.
Dispositivos

Los dispositivos que estan estrechamente ligados a las tics son los que se encargar

de realizar el proceso de difusion y curacion de informacion, asi mismo el acceso a
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la misma, son ejemplos de dispositivos, las computadoras entre ellas las mas
utilizadas son las laptop o computadores portatiles, tabletas, Smartphones y también
las Smart tv, pero los dispositivos que mas importancia han tomado en el proceso
actual de educacion son los Smartphones que gracias a su facilidad para acceder y
compartir informacion, facilita este mismo proceso educativo, segun (Gutiérrez-
Palomino et al., 2021) “Los dispositivos moviles son un gran recurso de apoyo para
el docente, es necesario apropiarse de las TIC e integrarlas en su préactica
pedagogica” (p. 679). Lo que demuestra que el utilizar dispositivos moviles para la
educacién es una estrategia educativa que se puede adaptar a cualquier materia,

carrera o nivel educativo.

Servicios

Existen diferentes tipos de servicios que las Tics brindan, y son de hecho de mucha
ayuda en el &mbito educativo, ya que cada uno de ellos permiten la interaccion entre
el docente, alumnos y tecnologia; asi también la difusion, interpretacion vy
desarrollo de competencias educativas, los servicios mas utilizados son los

siguientes:

Correo Electronico:

El correo electrénico es una herramienta que ha tomado mayor relevancia en este
proceso de virtualidad que estamos viviendo, segun (Flores et al., 2021), en donde
cita a Pereira (2015), el correo electronico “es la herramienta comunicativa nimero
uno del mundo actual, ya que permite el intercambio de mensajes por medio de
sistema de comunicacion a través del internet” (p. 86). Describe la relevancia e
importancia que este tiene en el proceso de creacion y difusion de informacion entre

estudiantes y profesores.

Buscadores de Informacién:

Los buscadores de informacion o buscadores web facilitan el acceso a la
informacion ya que estan estrechamente ligados con la educacion, gracias a los
repositorios digitales en donde podemos encontrar un sinnimero de articulos y

estudios acorde a nuestro criterio de busqueda, como menciona (Futuro, 2018) en
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su articulo de revista cientifica en donde afirman que: “Estas herramientas
nombradas buscadores, son capaces de, a partir de un criterio de busqueda
introducido por el usuario, mostrar resultados que pueden satisfacerle o no su

necesidad de informacion”(p. 02).

Servicios en la nube:

Una de las herramientas que se ha visto mas desarrollada y utilizada ultimamente
es la nube virtual, sobre todo los servicios que estas ofrecen en materia educativa
son muy extensos ya que facilita la interaccion con el medio virtual y con la difusion
y creacion de conocimientos tecnoldgicos actuales, la revista cientifica Sociedad y
Tecnologia del Instituto Tecnologico Superior Jubones, los autores (Benitez et al.,
2019) , mencionan que “Esta innovacion tecnologica originada por las
contradicciones propias del desarrollo empresarial ha rebasado esta frontera para
incorporase a la dindmica de otras esferas del quehacer humano como lo es la
del sector de la educacion.” (p. 05). Estas herramientas o servicios facilitan el
trabajo colaborativo generando un nuevo conocimiento; en donde estudiantes y
docentes comparten un mismo archivo y trabajan de forma asincronica, se
intercambian ideas, criterios, puntos de vista, esto facilita una retroalimentacién

continua.

Streaming:

Estas herramientas han facilitado mayormente el acceso a la educacion virtual que
actualmente estamos haciendo uso para educar y educarnos respectivamente, (Paula
et al., 2021), en su trabajo de investigacion destacan la inclusion de herramientas
tecnologicas de streaming para facilitar el aprendizaje significativo, “siendo este el
caso de la videoconferencia (' una sesién de comunicacion visual entre dos 0 mas
usuarios, independientemente de su ubicacién, con una transmision de contenido de
audio y video en tiempo real; esto forma parte de la educacion virtual que es la
educacion a distancia a través del ciberespacio, posible mediante la conexion y uso
de internet, que no necesita de un tiempo y espacio especificos, que permite
establecer un nuevo escenario de comunicacion entre docentes y estudiantes.” (p.
01).
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Redes Sociales:

Las redes sociales estan estrechamente ligadas en nuestro diario vivir, actualmente
todo lo que somos, gustos, pasatiempos y demas informacion personal se
encuentran subidas a la internet, es esta dinamica de compartir informacion e
interactuar con més usuarios lo que ha llevado a desarrollar plataformas educativas
que estan basadas en las redes sociales, asi también haciendo uso de estas para
generar una comunidad educativa, los autores (Marin Y Cabero, 2019) remarcan la
importancia que tienen en los mas jovenes y como se han ido integrando poco a
poco al medio educativo ya que permiten a profesores desarrollar su clase de
manera asincronica, asi también los problemas que el uso de las mismas puede

causar de no existir un método de control.

Areas de Aplicacion

Comercio electrénico

El uso de las tics actualmente estan muy integradas en todos los ambitos sociales y
econdmicos ya que actualmente es posible adquirir productos a través de nuestros
dispositivos, smartphones, tabletas y laptops; los autores (Salazar et al., 2018)
conceptualizan al comercio electronico como “un término que se relaciona con la
utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TICs) en las
transacciones de una organizacion, es decir, con el uso de la tecnologia e internet

para ofertar y vender de forma online, los productos y servicios.”(p. 03).

Educacion

Las tic actualmente estan muy ligadas a la educacion puesto que estan presentes en
todas las herramientas tecnoldgicas que se utilizan para mejorar el proceso de
ensefianza — aprendizaje, (Guiot, 2021) en su trabajo de investigacion menciona que
“con la educacion a través de entornos virtuales, se ha aprendido que se puede tener
un contacto mucho mas personal a través de foros y plataformas de

conversacion, videoconferencias y una gran cantidad de herramientas de TICS, lo
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cual beneficia el trabajo colaborativo que a veces en entornos presenciales se

dificultan por la localizacion geografica de los participantes.” (p. 04).

Empresa

En el medio empresarial las tics son una parte fundamental en los procesos
informéaticos y administrativos ya que dentro de este grupo se encuentran los
procesos que permiten la subida de datos e informacidon de cada trabajador o entidad
que constituyen una empresa, los autores (Verastegui Y Rojas, 2020) mencionan
que “Incorporar las TICs en las empresas permite un rapido y facil acceso a recursos
encaminados a mejorar la gestién, la productividad y la competitividad de los
negocios. Ello implica que contar con TICs genera cambios acelerados en el

quehacer de los negocios.” (p. 19).

CARACTERISTICAS

Segun (Dominguez de la Rosa, 2021) las tics se caracterizan prestar una gran
cantidad de servicios e informacion de manera inmediata y simultanea, en donde
cita a Cabero (1996) resalta las siguientes caracteristicas de las TIC: inmaterialidad,
interactividad, instantaneidad, innovacion, elevados parametros de calidad de
imagen y sonido, digitalizacion, influencia més sobre los procesos que sobre los
productos, automatizacion, interconexién y diversidad, destacando como mas
importantes, la inmaterialidad que hace referencia a que en el contexto actual ya no
es necesario coincidir en espacio y tiempo para la participacion en las distintas
actividades; La instantaneidad, en donde las TIC constituyen un medio confiable y
rapido para obtener informacién de cualquier lugar, por ello también es posible

transmitir informacidn instantaneamente a lugares alejados fisicamente.

SOFTWARE EDUCATIVO

Se denomina software educativo al programa y herramientas desarrolladas en el
contexto de la informaética para ser utilizado en el &rea educativa y en el proceso de
ensefianza — aprendizaje con la finalidad de dinamizar y agilitar este mismo

proceso, segun (Miranda Y Romero, 2019) en su trabajo de investigacion donde
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citan a Ferrés y Marques (1996), “un software educativo es un programa para
ordenador, creado con el fin de ser utilizado como medio didactico, que pretende
imitar la labor tutorial que realizan los profesores y que presenta modelos de
representacion del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que
desarrollan los alumnos.” (p. 177).

El software educativo posee 4 caracteristicas principales que facilitan su uso,
comprension y aplicacion, estas son:

e Finalidad: Generan materiales elaborados para utilizarlos en el medio
educativo, utilizan la computadora como soporte para efectuar las
actividades que los estudiantes plantean.

e Interactivos: Responden de forma inmediata las acciones de los estudiantes
y dejan un dialogo y un intercambio de informacion entre la computadora y
estos.

¢ Individualizan: El trabajo se amoldan al son de trabajo de cada estudiante y
pueden adaptar facilmente sus actividades.

e Féaciles: Son simples de emplear los conocimientos informaticos preciso

para usar la mayor parte de estos programas son minimos.

Tipos de Software Educativo

Programas de simulacion

Sirven como simuladores para realizar actividades que estan ligadas a la ensefianza
de los estudiantes y otros aspectos, estos programas suelen mostrar resultados
aceptables de la implementacion de planes o programas educativos, costes o tiempo

de duracién hasta lograr los objetivos.

Programas de juego

Existen programas que por medio de la interactividad, recompensas y actividades
dindmicas buscan incentivar al estudiante hasta captar su interés en un area de
conocimiento especifica, teniendo como proposito incrementar el interés del

estudiante en aprender de forma ludica.
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Programas de resolucién de problemas

Estos programas pretenden fomentar y desarrollar la capacidad analitica del
estudiante, haciendo uso de hojas de rutas, problemas y distintas situaciones, el
estudiante tiene la oportunidad de presentar posibles soluciones y resolver la

problematica planteada.

Programas tutoriales

Sirve como herramienta efectiva y complemento de las ensefianzas impartidas por
el profesor, el programa establece una serie de pardametros para ensefiar y evaluar
al alumno, a la vez que proporciona material, explicaciones y ejercicios para

cumplir con su objetivo.

Programas practicos y de ejercicios

Estan estructurados para brindar conocimiento a través de una serie de lecciones,
para luego evaluar lo que se ha retenido en la memoria gracias a pruebas o test.
Muchos profesores suelen utilizarlos incluso para saber el nivel de comprension

que tiene una persona inicialmente.

Funciones del Software Educativo
Existen diversas funciones que hacen del mismo una herramienta que afianza y
mejora el sistema de aprendizaje en estudiantes, el autor (Palma, 2022) describe las
principales funciones a continuacion:

e Formativa: Por medio de actividades presentan contenidos que
proporcionan la informacién estructurada de la realidad a los estudiantes.

e Instructiva: Son todos aquellos que orientan y regulan el aprendizaje de los
estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
actuaciones de estos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos
educativos especificos, condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza
pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la informaciéon
0 a un tratamiento secuencial.

e Motivadora: Los estudiantes se sienten atraidos e interesados por todo el

software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para
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captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando es
necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas importantes de las actividades.

e Expresiva: Es cuando los estudiantes se expresan y se comunican con la
computadora y con otros compafieros a través de las actividades del
software.

¢ Innovadora o Creativa: Aunque los softwares educativos no siempre sus
planteamientos pedagdgicos resultan innovadores, se pueden considerar
materiales didacticos, ya que utilizan una tecnologia recientemente
incorporada a los centros educativos y, en general, suelen permitir muy
diversas formas de uso. Esto abre amplias posibilidades de experimentacion

didactica e innovacion educativa en el aula. (p. 41).

USOS

e Innovacion: Estos programas tienen la capacidad de estar en constante
evolucion, lo que supone una innovacion en los procesos de
ensefianza/aprendizaje.

e Informativo: El software informatico es la practica de ensefianza que
mas cantidad de informacion puede albergar y transmitir al alumno.

e Motivador: Gracias a variedad de posibilidades que ofrecen estos
programas, los alumnos se sienten mas motivados y atraidos a la hora
de descubrirlas.

e Instruccion: La plataforma tiene la capacidad de explicar cualquier tipo
de contenido, ya sea de manera explicita 0 mediante la elaboracién de
juegos o actividades.

e Expresion: El software educativo supone una plataforma ideal para
potenciar la expresividad de los alumnos, los cuales pueden aportar su
propio punto de vista de los conocimientos y compartilo con el resto.

e Investigacion: Gacias a los programas menos directivos, el alumno
puede elaborar sus propios rocedimientos de investigacion. Sobre todo

en aquellos que ofrecen actividades de simulacién.
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e Ludico: Gracias al software educativo, el aprendizaje se entiende o
interpreta como una actividad ludica y divertida que refuerza las ganas

de aprender de los alumnos.

GAMIFICACION

Es una técnica de aprendizaje que hace uso de la mecanica que poseen los juegos al
medio educativo-profesional para conseguir resultados aceptables, para mejorar los
conocimientos, habilidad, e incentivar el proceso de aprendizaje a base de
recompensas e interactividad, los autores (Gabriela Y Maturin, 2022), definen a la
gamificacion como, “una técnica educativa que hace uso de los componentes,
dinamicas y mecanicas propias del juego al contexto educativo, modificando la
motivacion del estudiante para que se comprometa de manera protagonica en su
aprendizaje, desarrollando el pensamiento critico y logrando aprendizajes

significativos.” (p. 56).

TIPOS

Gamificacion educativa

En un entorno educativo, la ludificacion tiene como objetivo mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje a traves de dinamicas propias del juego. Interiorizar los
contenidos e incrementar la participacion de los alumnos es posible ya que,
utilizando sistemas de recompensas, la acumulacion de puntos, las clasificaciones,
las misiones y los retos, potencia la motivacién de los estudiantes por aprender mas
y mejor.

Gamificacion primaria

Se trata de un gran aliado a la hora de formar a los estudiantes en esta etapa, cuando
se adquieren constantemente conocimientos de una forma divertida, logramos que
los alumnos estén predispuestos a absorber mas conocimientos.

Los juegos en contextos académicos permiten cambiar las conductas de los mas
pequefios dentro del aula, cuestion que también se traslada al comportamiento en
casa.

Gamificacion secundaria
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Esta aplicada a alumnos que asumen retos y tratan de superarlos con la guia de un
profesor que entiende sus inquietudes y motivaciones, aplicando la gamificacién a
la educacion en el instituto fomenta el aprendizaje activo y consigue que el
estudiante muestre interés por aquellas asignaturas que, a priori, son consideradas

muy complejas o dificiles.

GAMIFICACION EN EL AULA

La gamificacion es una herramienta tecnologica que ha venido tomando parte en
los procesos educativos, gracias a su implementacién en el aula, esto hace que los
principios que componen la misma estén presentes al momento de evaluar,
desarrollar y generar actividades, conocimientos y competencias, parte de este
entendimiento se menciona en el trabajo de (Gabriela Y Maturin, 2022), en donde
aseguran que implementando situaciones didacticas donde se haga uso de la misma,
los estudiantes se interesan en los contenidos de por medio lo que a su vez beneficia

a docentes y a los estudiantes a través de los resultados obtenidos. (p. 07)

BENEFICIOS

La gamificacion no solo desarrolla competencias tecnolégicas, sino que ayudan
también a generar nuevos métodos de aprendizaje ya que facilitan este mismo
proceso, de aqui gque la importancia de usar estas herramientas radica en que
consiguen captar la atencion del alumno con mayor fuerza porque conectan con los
intereses que tienen los alumnos, desde primaria hasta la Universidad.

La gamificacion y el aprendizaje en el juego buscan la motivaciéon del alumno,
generar procesos de ensefianza/aprendizaje para que el alumno esté motivado a

“aprender a aprender” y para que adquiera otro punto de vista hacia el aprendizaje.

EJEMPLOS

Quest to Learn

Los investigadores y desarrolladores de esta modalidad de aprendizaje definen a los
juegos como sistemas disefiados y en su mayor parte dirigidos por los estudiantes,

basados en la narrativa, estructurados, interactivos y envolventes, en la ultima
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década, se han descubierto que los juegos permiten algunas de las experiencias de

aprendizaje mas ricas.

El aprendizaje basado en juegos toma una variedad de formas en Quest to Learn.
Por ejemplo, en Biologia de noveno grado, los estudiantes pasan el afio como
trabajadores en una empresa ficticia de biotecnologia, y su trabajo es clonar
dinosaurios y crear ecosistemas estables para ellos. Al asumir el papel de cientificos

biotecnologicos, los estudiantes aprenden sobre genética, biologia y ecologia.

Los 7 principios del aprendizaje basado en juegos

Todos son participantes: En donde todos los estudiantes participantes contribuyen
a generar conocimientos y a la misma vez comparten entre ellos las experiencias

vividas.

Desafio: Desafia a los estudiantes a resolver un problema cuyos recursos se han
colocado fuera de su alcance, esto los conduce a generar soluciones y experiencias

de aprendizaje.

El aprendizaje sucede haciendo: Se genera cuando los estudiantes realizan sus
actividades para solucionar el problema o el reto planteado, es decir en base a esa

experiencia generan conocimiento.

La retroalimentacion es inmediata y continua: Los estudiantes reciben
retroalimentacion continua sobre su progreso, aprendizaje y objetivos de

evaluacion.

El fracaso se reformula como "iteracion™: Existen oportunidades para que los
estudiantes y los profesores aprendan a través del fracaso. Todas las experiencias

de aprendizaje deben incluir un proceso de prueba e iteracion.
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Todo esté interconectado: A través de redes sociales 0 comunidades educativas los
estudiantes comparten sus experiencias, conocimientos y dudas sore su proceso de

aprendizaje.

Se siente como jugar: Las experiencias de aprendizaje son atractivas, centradas en

el estudiante y organizadas para apoyar la investigacion y la creatividad.

Classcraft
Es una plataforma digital creada por Shawn Young, en Quebec, Canada. Esta tiene
el objetivo de generar un entorno lidico para desarrollar clases dinamicas e

incrementar la motivacion intrinseca de los alumnos.

Ventajas de aplicar ClassCraft en el aula.

Trabajo cooperativo

Los alumnos se agrupan en equipos de jugadores, dentro del cual debe existir al
menos un mago, un guerrero y un curandero, esto para luchar juntos por ir
aumentando de nivel y evitar caer en batalla. Si uno de los compafieros cae en

batalla, los demas pierden puntos de vida.

Motivacion Intrinseca en el estudiante

En cualquier articulo que hable sobre la aplicacion del juego a la educacion se pone
especial atencion en este aspecto, de cémo el juego favorece enormemente a la
motivacion intrinseca del alumno, la participacién aumenta y la colaboracion con
sus comparieros también, ya que se van ayudando a no caer en batalla 0 a

incrementar su nivel.

Favorece un entorno positivo de sociabilidad
El juego en general favorece un ambiente positivo para la sociabilidad. Mediante
esta plataforma los alumnos se dan cuenta que si trabajan juntos se vuelven mas

fuertes. Por ello, se van ayudando entre si.
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Debido a que la participacion y el desempefio en distintos &mbitos favorece a los
personajes de los alumnos, éstos se involucran de una forma muy seria en su
desempefio en clase. En general asi lo experimenté en el curso, varios alumnos

subieron su nivel de desempefio a partir de que comencé a aplicar la plataforma.

Aplicaciones con R.A.

Dentro de las herramientas educativas, las que mas nos sumergen en la virtualidad
son aquellas que hacen uso de la realidad aumentada, estas nos presentan una
experiencia inmersiva dentro de la tecnologia actual, y méas en el medio educativo
ya que facilitan experimentar la experiencia de estar en el lugar de estudio, el objeto
o los diferentes temas educativos en los que estan desarrolladas o se pueden

desarrollar, por nombrar algunas de estas son las siguientes:

Google Sky Map

Esta es una aplicacion de realidad aumentada que hace que el aprendizaje sobre la
astronomia sea interesante y divertido. En lugar de buscar descripciones de
constelaciones en un libro y luego intentar identificarlas en el cielo, puede utilizar
Google Sky Map para identificar directamente estrellas y constelaciones utilizando

la camara en su teléfono inteligente.

4D Anatomy

4D Anatomy permite a los usuarios comprender e interactuar con informacion
compleja con una facilidad, velocidad y profundidad sin precedentes. Visualmente
impresionante y completamente interactivo, la realidad aumentada es el vehiculo
perfecto para la educacién del siglo XXI.

4D Anatomy lleva a los espectadores dentro del cuerpo humano a través de un
ambiente de aprendizaje tridimensional simple de usar. Perfecto para uso en el aula,

0 en cualquier momento.
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Aug That

La aplicacion abre la funcion de camara de los dispositivos moviles, y cuando el

usuario lo alinea con una imagen de destino especifica pueden activar formas

tridimensionales para talleres en clase, lecciones de videos para reforzar habilidades

0 sitios web para dirigir a los usuarios a contenido educativo.

CIENCIA

Es el conjunto de conocimientos organizados, jerarquizados y comprobables,

obtenidos a partir de la observacion de los fendbmenos naturales y sociales de la

realidad (tanto natural como humana), y también de la experimentacion y

demostracion empirica de las interpretaciones que les damos.

Caracteristicas de la ciencia

Aspira a descubrir las leyes que rigen el universo que nos rodea, mediante
métodos racionales, empiricos, demostrables y universales.

Analiza sus objetos de estudio tanto cuantitativa como cualitativamente,
aungue no siempre acuda a modelos experimentales de comprobacion
(dependiendo de la materia).

Se fundamenta en la investigacion, esto es, en un espiritu critico y analitico,
asi como en los pasos que establece el método cientifico, para formular
leyes, modelos y teorias cientificas que expliquen la realidad.

Genera una importante cantidad de conocimiento especializado que debe ser
puesto en duda y luego validado por la propia comunidad cientifica, antes
de ser aceptado como cierto o valedero.

Se compone de un nimero importante de ramas o campos especializados
del saber, que estudian fendmenos naturales, formales o sociales, y que en

su totalidad conforman un todo unificado.

Ramas de la ciencia

Ciencias naturales: se llama asi a todas aquellas disciplinas cientificas que
se dedican al estudio de la naturaleza, empleando el método cientifico para
reproducir experimentalmente (o sea, en condiciones controladas) los
fendmenos en los que se interesan son ejemplo de ello: la biologia, la fisica,

la quimica, la astronomia, la geologia, etc.
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e Ciencias formales: se dedican a estudiar objetos y sistemas puramente
abstractos, que pueden ser aplicados al mundo real, sus objetos de estudio
existen tedricamente, y su validez se deriva no de experimentos, sino de
axiomas, razonamientos e inferencias. Son ejemplo de este tipo de ciencias:
la matematica, la l0gica, la informatica, etc.

e Ciencias sociales: este conjunto de disciplinas se dedica al estudio de la
humanidad, conservando una perspectiva empirica, critica, guiada por el
método cientifico, son ejemplo de este tipo de ciencias: la sociologia, la
antropologia, las ciencias politicas, la economia, la geografia, etc.

CIENCIAS NATURALES
Son aquellas ciencias que tienen como objetivo el estudio de la naturaleza, los
aspectos fisicos, asi mismo se centran en comprender las leyes que rige la

naturaleza, a partir de un razonamiento I6gico y de manera objetiva.

Clasificacion

Se clasifican de acuerdo con el fendbmeno de la naturaleza que estudian, entre las
ramas de las ciencias naturales estan: fisica, quimica, biologia, geologia,
paleontologia y astronomia.

e Fisica: Estudia las leyes que rigen el universo, fendbmenos como el
movimiento de los cuerpos, las fuerzas que determinan su equilibrio, la luz,
el calor, la electricidad y el magnetismo, y el comportamiento de los fluidos.

e Biologia: Se encarga de entender los procesos de la vida, los niveles de
organizacion de los seres vivos, la unidad y diversidad de los organismos,
la relacion entre las estructuras de un organismo y sus funciones, los
procesos de adaptacién y evolucién y la vida en comunidad.

e Quimica: Permite comprender los fendémenos de la materia, como la
composicion de sustancias y mezclas, la distincion entre elementos y
compuestos, las reacciones o interacciones entre diversos elementos, entre

diversos compuestos 0 entre compuesto y elementos.
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e Geologia: Estudia el conjunto de cambios que ha presentado la corteza
terrestre desde el origen de la tierra, los fenOmenos que se presentan y la
composicion de diferentes minerales terrestres.

e Paleontologia: Estudia las formas de vida que existieron en nuestro planeta
en este caso los fosiles, reconstruye con el apoyo de otras ciencias, la forma
y el habitat de organismos extintos.

e Astronomia: Gracias a ella conocemos la estructura del sistema solar, de la
via lactea y de los diferentes cuerpos del espacio. Nos acerca a conceptos
méas complejos como la teoria de big bang (gran explosion) y agujeros

negros.

Importancia

Su importancia en la aplicacién de educacion es indispensable ya que parte de los
principios basicos de ciencia que se imparten en los niveles educativos y en el
transcurrir de la educacién superior, por lo cual es necesario remarcar que gracias
a estas ciencias que conforman parte de las ciencias naturales se desarrollan
cientificos, investigadores, fisicos, y demas especialistas en cada una de sus ramas,
como mencionan los autores (Jaramillo, 2019), en su trabajo de investigacion una
de sus conclusiones sefialan que es necesario sefialar que el area de ciencias
naturales “debe inclinarse para implementar aprendizajes con metodologias
didacticas innovadoras como proyectos integradores, estas organizaciones de
trabajo en los escenarios educativos modernos buscan proveer al estudiante de un
pensamiento globalizador y critico que permita comprender el mundo y valorar
mejor las realidades complejas en las cuales las partes cobran sentido sélo en el

marco de la realidad total.” (p. 09).

Recursos que se utilizan para su estudio

Es necesario remarcar los instrumentos que se utilizan dentro de la practica de
estudio de las ciencias naturales, estos son muy extensos y detallados pero los mas
importantes y representativos son los laboratorios que van desde lo simple hasta los
laboratorios complejos y especializados, asi también el software que en los ultimos
afos se ha desarrollado de manera acelerada y que ahora nos permiten aplicar a esta
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area con el fon de dinamizar la comprension, experimentacion y adquisicion de

conocimientos en base a la tecnologia.

Laboratorios

Es un espacio dotado de los medios e instrumentos necesarios para realizar
investigaciones, experimentos, practicas y trabajos de caracter cientifico,
tecnoldgico o técnico, estan equipados con instrumentos de medida o equipos con
que se realizan experimentos, puede ser un aula o dependencia de cualquier centro
docente, acondicionada para el desarrollo de clases précticas y otros trabajos
relacionados con la ensefianza.

La importancia de los laboratorios es indispensable para generar en este caso el
aprendizaje basado en la practica, (Toyo Y Zafra, 2021) denotan la importancia del
aprendizaje practico haciendo uso del laboratorio para las asignaturas de quimicay
biologia, logrando asi una aceptacion y motivacion por parte de los estudiantes para

aprender y adquirir destrezas y conocimientos dentro de estas areas.

Software
No podemos ignorar que actualmente existen aplicaciones, programas y
herramientas tecnoldgicas que facilitan y nos sumergen en la virtualidad, la realidad
aumentada y en el mundo digital en este caso dentro de las ciencias naturales
contamos con diversas herramientas que refuerza el aprendizaje y las competencias
tecnoldgicas de los estudiantes y profesores por igual, a continuacién, se presentan
las aplicaciones mas utilizadas en la rama de las ciencias naturales:
Simuladores de la Tierra y el espacio
e Google Earth: Ademas de recorrer la Tierra, esta herramienta permite
observar de cerca el espacio, la Luna o Marte. También puede resultarte util
la capa de Océanos, con la que se pueden visitar las profundidades, y las
extensiones que permiten profundizar en los efectos del cambio climético o
conocer el funcionamiento del telescopio Hubble.
e Stars: Un viaje online por el universo y el sistema solar que puede realizarse

de forma guiada, con explicaciones, o libre, interactuando con la galaxia.

44



Stellarium: Planetario virtual descargable para todos los sistemas
operativos, que muestra el cielo en 3D, tal y como podria observarse con un
telescopio.

Ancient Earth: Simulacion online interactiva para observar la evolucion de
la Tierra y los continentes desde hace 600 millones de afios hasta la
actualidad. Permite escoger momentos especificos como la aparicion de los
vertebrados o los insectos, la época de los dinosaurios o la de los primeros

hominidos.

Anatomia humana

Anatronica: Simulacién interactiva del cuerpo humano que facilita la
ensefianza de la anatomia humana. Permite interactuar y visualizar el
esqueleto, los aparatos y sistemas y los 6rganos.

Build a body: Aplicacién para aprender los sistemas y aparatos del cuerpo
humano de forma ludica e interactiva, situando cada 6rgano en su lugar.
BodyMaps: Modelo virtual del cuerpo humano que permite escoger

diferentes vistas y da informacion sobre cada elemento.

Animales y plantas

iCell: Representacion en 3D del Instituto de Biotecnologia HudsonAlpha
(EUA), disponible online y como app para Android e iOS. Permite
interactuar con modelos detallados de las células animales y vegetales, y de
las bacterias.

Map of Life: Mapa interactivo online donde pueden visualizarse especies
animales y sus habitats, en cualquier lugar del mundo. Esta disponible como
app para Android e iOS.

DinoScience: Aplicacion movil para Android e iOS para que los alumnos
conozcan de forma lddica e interactiva el mundo de los dinosaurios, estén
al tanto de la informacién publicada por la comunidad cientifica e, incluso,
completen con sus propias fotografias geolocalizadas el atlas de
yacimientos.

Proyecto Noah: Plataforma colaborativa online que no solo permite al
alumno observar la flora y la fauna de todo el mundo, sino también realizar

Sus propios registros.
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Discover Life : Amplia base de datos de flora y fauna que permite realizar
busquedas y, ademas, propone guias de identificacion para ir marcando paso
a paso las caracteristicas de un animal o planta hasta dar con su especie.

Online Plant Guide: Guia de flora catalogada por especies y tipos que puede
utilizarse para identificar ejemplares, recopilar informacion e iméagenes para

clase o curiosear para aprender las caracteristicas de las plantas.

Videos y documentales

Asap Science: Canal de YouTube de dos bidlogos canadienses donde
recopilan divertidos videos ilustrados sobre curiosidades de la ciencia.
Science360: Repositorio de videos documentales con explicaciones a cargo
de expertos y cientificos sobre diversos temas: astronomia, fisica, quimica,
medio ambiente, anatomia, etc.

SciShow Kids: Coleccion de videos ilustrados, especialmente pensados para
nifios, en los que se explican curiosidades de la ciencia (por qué tenemos los
ojos de diferentes colores, qué hay dentro de una semilla o codmo se forma
un tornado), y conceptos cientificos relacionados con la vida cotidiana,
como las fuerzas que mueven los columpios.

Human Body: Serie de videos cortos de Discovery donde se tratan diferentes
aspectos del cuerpo humano, sus caracteristicas o resistencia, de manera

visual y didactica.

Experimentos

Sick Science: Canal de videos del profesor estadounidense Steve Spangler, donde

propone experimentos sencillos y divertidos para practicar temas cientificos.

Full Experimentos: Web con propuestas practicas con elementos cotidianos, de

distintos niveles de complejidad. Hay una seccion especialmente dedicada a

Ciencias naturales.

Exp Caseros y Exp Caseros Kids: Dos canales que proponen experimentos de forma

amena Yy divertida, especialmente pensados para nifios. En cada caso incluyen la

explicacion del fendbmeno.
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BIOLOGIA

Esta ciencia estudia el origen, evolucion y caracteristicas de los seres vivos, también
sus procesos Vvitales, comportamiento e interaccion entre si y con el medio
ambiente, describe y explica el comportamiento y caracteristicas que diferencian a
los seres vivos, como individuos, como conjunto y especie.

RAMAS

La biologia estd compuesta de numerosas ramas o subdisciplinas, campos de
estudio mas acotados que pertenecen a esta ciencia general, pero que manejan

intereses mas estrechos.

Botanica: estudia las formas de vida clasificadas dentro del reino vegetal, su
descripcion, clasificacion, ecologia, estudio comparativo, relaciones entre si 'y con
otros seres vivos, entre muchos otros aspectos que atafien a las formas de vida

autotrofa y fotosintética.

Zoologia: estudia las caracteristicas de los seres vivos clasificados dentro del reino
animal desde los animales superiores y cercanos al ser humano, hasta los animales

inferiores y los microscopicos (y algunos de ellos, parasitos).

Micologia: Se conoce asi al estudio de los organismos que componen el reino Fungi,
0 sea, de hongos y levaduras, seres heterétrofos descomponedores, sean de vida

libre o de vida parésita.

Microbiologia: se encarga del estudio de la vida microscopica, de aquellos
organismos que no podemos percibir a simple vista, pero gue constituyen una
presencia muy relevante en absolutamente todos los ecosistemas del mundo,
incluido el interior de nuestros propios cuerpos.

Ecologia: se centra en las interacciones sucedidas entre las distintas formas de vida
gue comparten un habitat, como se tejen las relaciones entre ellas y cuales son,
comprende la vida como un sistema organizado en el que cada especie cumple un

determinado rol.
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Geneética: estudia la herencia, la transmision de caracteristicas fisicas o fisioldgicas
de una generacién de seres vivos a la siguiente, a través de unidades de informacion
bioldgica conocidas como genes.

La genética es un campo de estudio muy amplio, que aborda la herencia desde

multiples perspectivas: la poblacional, la citologica, la molecular, etc.

Biotecnologia: es el estudio de las aplicaciones de los organismos vivientes en el
mejoramiento de la vida humana, como podemos aprovechar los procesos y las

funciones propias de los otros seres vivientes para llevar a cabo diferentes tareas.

PRINCIPIOS

La biologia como ciencia consta de 4 principios fundamentales que son importantes
para comprender su interaccion y entendimiento dentro del area estudiantil, como
menciona (Ibafiez, 2019), “ Los principios de la biologia son: Unidad, Continuidad,
Diversidad e Interaccion, menciona adema que dichos principios son indispensables
en el entendimiento y comprension de los seres vivos que conocemos y ademas
permiten tener una imagen integral, coherente y més clara de los conocimientos
bioldgicos, facilitando asi el aprendizaje y la ensefianza de la Biologia.” (p. 10-11-
12).

Principio de Unidad

Uno de los principios unificadores de la biologia es que todos los organismos estan
compuestos por una o mas células. Este concepto es de importancia central porque
destaca la uniformidad en la composicion basica de todos los sistemas vivos.
Principio de Diversidad

Hace referencia a las multiples o diversas formas de vida existentes. A pesar de sus
semejanzas, las formas de vida adoptan formas muy diferentes. Los biélogos

estiman que existen de 5 millones a 30 millones de especies en la Tierra.
Principio de Continuidad

El principio de continuidad se refiere a que los seres vivos se perpetian o conservan

a través del tiempo, produciendo nuevos individuos a los que transmiten sus

48



caracteristicas, dando paso a la evolucion a través de la herencia genética de

caracteristicas especificas.

Principio de Interaccion

Se refiere a las interrelaciones que mantienen los seres vivos entre si y con los
factores sin vida que forman parte de su ambiente, es decir la interaccion que
tenemos los seres vivos con el sol, el oxigeno y demas elementos inertes que a su

vez son necesarios para la vida.
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la Investigacion

Este trabajo de investigacion se caracterizo por ser de enfoque cuantitativo, es decir
que, en base a la recoleccidn, es posible aplicar como técnica, la encuesta y como
instrumento el cuestionario que debidamente validado permite la recoleccion,
procesamiento, analisis, interpretacion y representacion grafica de los resultados.
Este enfoque es muy util para realizar el andlisis del problema, ya que consta de
procesos sistematicos que se pueden relacionar dentro de un solo estudio.

Para realizar el analisis de los resultados es necesario utilizar un conjunto de
férmulas estadisticas que posibiliten observar la relacion entre los datos obtenidos
gracias a los instrumentos de recoleccion que deben ser graficados e interpretados.
Segun (Sanchez Y Murillo, 2021) en donde cita a Monje (2011) “La investigacion
bajo este enfoque tiene mayor preocupacion por los procedimientos analiticos, es
decir, por la fragmentacion y el estudio de las partes que constituyen el todo social”,
esta metodologia estd compuesta por las siguientes fases: Teoria, hipotesis,

observaciones, recoleccion de datos, analisis de datos y resultados.

Modalidad Investigacion

Investigacion documental — bibliogréafica

Para la realizacion de la investigacion se utilizaron los repositorios digitales,
documentos cientificos donde se abordan los temas correspondientes a la misma

por lo cual esta investigacion tiene una modalidad documental por que se recopilan
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los datos que se necesitan para el estudio y bibliogréfica ya que se citan y se
remarcan los autores y los trabajos de investigacion previos existentes, segun
(Reyes Y Carmona, 2020) en su trabajo de investigacion definen a este tipo de
investigacion como “Este tipo de investigacion también puede ser encontrada como
investigacion bibliogréfica, que se caracteriza por la utilizacion de los datos
secundarios como fuente de informacion” donde también cita a (Barraza, 2018), en
donde el principal objetivo de esta investigacion es “dirigir la investigacion desde
dos aspectos, primeramente, relacionando datos ya existentes que proceden de

distintas fuentes”.

Tipos de Investigacion

Investigacion Descriptiva

En la Investigacion se utilizé la investigacion descriptiva ya que ayuda a identificar,
seleccionar y describir el efecto actual que la gamificacion como herramienta, tiene
en la ensefianza y el aprendizaje en la unidad educativa, especificamente en el area
y materia de biologia en donde se especifican las caracteristicas que poseen las
variables que se estudian.

Segln (Arias Y Covinos, 2021), “la investigacion descriptiva permite predecir un
evento de forma rudimentaria; sin embargo, se debe tener la base tedrica correcta,
ademas de antecedentes que muestren un panorama claro de lo que puede pasar,
solamente de esta forma Disefio y metodologia De la investigacion se podrian

plantear hip6tesis” (p.70-71).

Descripcion de la muestra y el contexto de la Investigacion

Paoblacion

La poblacion es un conjunto de personas u objetos de los que se desea conocer algo
en una investigacion es decir alguna caracteristica que compartan que puede ser
analizada para la obtencidn de resultas, esta misma se describe a continuacion: 70
estudiantes pertenecientes a dos paralelos.

Se entiende como muestra a un subconjunto o parte del universo o poblacion

en que se llevara acabo la investigacion.
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En el trabajo de investigacion se aplicara la totalidad de los estudiantes, tomando
como muestra 30 estudiantes del area de Biologia, esta informacién se muestra en
la tabla 1.

Tabla 1

Poblacion de Estudio

Unidades de analisis Participantes Porcentaje %
Estudiantes 70 100
TOTAL 70 100

Nota: Datos referentes al nUmero de estudiantes de la Unidad Educativa
“Francisco Flor” Elaborado por: Borja, S. (2022).

Contextualizacion

La Unidad “Francisco Flor”, se encuentra ubicada en la ciudadela Consejo
Provincial en la calle Rio Coca y Cervantes. Provincia de Tungurahua, Canton
Ambato, Parroquia Celiano Monge. El tipo de educacion que imparte es Regular
Hispana. Los niveles educativos que ofrece son Inicial, EGB y BGU. Régimen
escolar Sierra. Unidad Educativa Fiscal, Zona: urbana, Modalidad: Presencial,
Jornada Matutina y Vespertina. La tenencia del inmueble es Propio. La forma de
acceso es por via Terrestre, el numero de profesores es de 106, género femenino:
81 y género masculino: 25. Numero total de personal administrativo es de 8, género
femenino: 2, género masculino: 6. Total de estudiantes: 295, género femenino:
1420, genero masculino: 1535.

La Institucion posee un total de 3 edificios, donde se desarrollan las actividades
pedagdgicas y administrativas, tiene un total de 55 aulas, 1 laboratorios, el

equipamiento de las aulas, de modo general es con un mobiliario adecuado y pizarra
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de tiza liquida, cada aula en promedio tiene un espacio para 30 estudiantes, los
laboratorios cuentan con un total de 27 computadoras.
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Proceso de recoleccién de datos

Tabla 2

Operacionalizacién de Variable: Gamificacion

Definicion Conceptual

de la Variable
Gamificacion:
Es una técnica de
aprendizaje virtual que
esta basada en

herramientas educativas,
su principal objetivo es

mejorar el desempefio
entre los estudiantes,
haciendo uso de

dindmicas que mejoren la
ensefianza - aprendizaje.

Dimensién

Técnica de
aprendizaje
virtual.

Herramienta
s Educativas

Ensefianza -
aprendizaje

Indicador

Interactividad
Multimedia
Sincronica/
Asincrénica

Kahoot
Educaplay
Quizziz

Cognitivo
Habilidad
Competencia

Items

¢Considera usted que la gamificacion mejora interactividad

con respecto al aprendizaje en el area de biologia?

¢Utiliza usted la multimedia como herramienta de
ensefianza/aprendizaje dentro de su planificacion semanal?
¢Considera usted que el rendimiento de la ensefianza aprendizaje
mejora con la interaccion: a) profesor, juego, estudiante; b)
estudiante, a) juego?

¢De las tres herramientas anteriores, considera que son necesarias
aplicarlas en sus clases para hacerlas mas dinamicas?

¢Considera usted que dentro del area de biologia el uso de
herramientas educativas mejora el proceso de
ensefianza/aprendizaje?

¢Con la utilizacion de herramientas gamificadas, que habilidad
desarrolla?

¢Mediante el uso de herramientas gamificadas, considera usted que
en su area de docencia ha mejorado sus competencias tecnoldgicas?
¢La gamificacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje fortalece
su desarrollo cognitivo?

Nota: La tabla describe la Operacionalizacién de la Variable: Gamificacion Elaborado por: Borja, S. (2022).
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Tabla 3

Operacionalizacion de Variable: Biologia

Definicion Conceptual
de la Variable

Dimension

Aprendizaje virtual en el area Necesidades

de biologia:

La ensefianza actual de la
Biologia esta sujeta a factores
como el ritmo de aprendizaje
de cada estudiante, las
necesidades educativas mas
inmediatas o el contexto social
que condiciona por un lado, las
dinamicas de la ensefianza y
por otro, la continuidad en el
aprendizaje y la formacién
académica de estudiantes y
maestros (Wilton Y Vallejo,
2019).

educativas

Dindmicas
de
ensefianza

la

Indicador

Aprendizaje
significativo

Aprendizaje
motivacional

Uso de
tecnologia
educativa

items Técnica

¢Cree usted que el uso de la tecnologia educativa en el aula Encuesta
mejora el aprendizaje?

¢Considera usted que el aprendizaje significativo se logra
haciendo uso de herramientas tecnoldgicas gamificadas?

¢Mediante el uso de la gamificacion, cree usted que motiva a los
estudiantes a mejorar su rendimiento?

¢Considera que el uso de la tecnologia educativa mejora el
proceso de ensefianza?

¢Le gustaria que se elabore una propuesta donde se aplique la
gamificacion para mejorar el aprendizaje virtual en el area de
biologia?

Nota: La tabla describe la Operacionalizacion de la Variable: Biologia Elaborado por: Borja, S. (2022).
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Método de investigacion

El método utilizado en el proceso investigativo es el inductivo como lo afirma
(Prieto, 2018) en donde cita a los siguientes autores con respecto a este método
(Hurtado Leon y Toro Garrido, 2007, p. 84) “ es un método basado en el
razonamiento, el cual permite pasar de hechos particulares a los principios
generales” y (Bernal, 2006) “Fundamentalmente consiste en estudiar u observar
hechos o experiencias particulares con el fin de llegar a conclusiones que puedan
inducir, o permitir derivar de ello los fundamentos de una teoria .

Se utiliza este método ya que se han observado los indicadores que generaron la
identificacion del problema, en este caso la gamificacion como estrategia de
aprendizaje virtual en el area de biologia, posteriormente se estudian las variables
y se recolectan los datos que seran procesados, analizados e interpretados para

finalmente disefiar una propuesta que dé solucion al problema propuesto.

Técnicas e instrumentos de investigacion

Encuesta

Para la recoleccion de datos se utilizd la encuesta, con un cuestionario debidamente
estructurado que facilito la recoleccion de informacién, la misma que estuvo
disefiada en base a las variables: La gamificacion y Biologia, para lo cual se
disefiaron dos cuestionarios, uno dirigido a los docentes y el otro a los estudiantes,
estos cuestionarios se encuentran en los anexos 1 y 11.

Segln (Avila et al., 2020) esclarecen conceptualmente que la encuesta es: “el
método; la guia, su instrumento metodologico; y los ejemplares, su
reproduccidon numérica, para su aplicacion.”

Para obtener los datos cuantificados de los resultados obtenidos, fue necesario
la utilizacion de la escala de Likert con una escala de entre 1 al 5, en orden
descendete en donde la escala mayor representa a la opcion de: completamente
de acuerdo y la méas baja la opcidn de: totalmente en desacuerdo, esto se indica
en la siguiente tabla, estos datos seran evaluados haciendo uso del software
estadistico SPSS®.
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Tabla 4
Escala de Likert

Escala Ponderacion
Siempre 5
Casi siempre 4
A veces 3
Casi nunca 2
Nunca 1

Fuente: Ponderacion de valores en escala de Likert. Elaborado por: Borja, S.
(2022).

Procedimiento para la recoleccion de informacion
Para el proceso de recoleccion de datos, se siguid el protocolo descrito a
continuacion, con la finalidad de agilitar el andlisis de los datos.
e Elaboracion de los instrumentos de recoleccion de datos: encuestas
dirigidas a estudiantes de la Unidad Educativa “Francisco Flor”.
e Validacion de los instrumentos por expertos dentro del area docente.
e Aplicacion del instrumento de recoleccion de informacién mediante la
plataforma Google Forms.
e Andlisis, tabulacion e interpretacion de resultados.
e Determinacion de la confiabilidad del instrumento con SPSS®.
Validacion y Confiabilidad
Validacion
Previo a la aplicacion de los instrumentos de recopilacién de la informacion, fue
necesario el andlisis de esta por parte de docentes que poseen experiencia en el
proceso de ensefianza — aprendizaje dentro de la unidad educativa.
La validacion por juicio de expertos segun (Bernal-Garcia et al., 2020), se
caracteriza por que cuenta con un numero de expertos que proponen los items o
dimensiones conforman el objeto de interés y se evaltan en funcién de su

importancia y representatividad (p. 02).
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La primera validacion la realizo el Lic. Mg. Luis Israel Toapanta Collaguazo quién
es docente de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “Francisco Flor” quien en
base a su experiencia docente valido el cuestionario de estudiantes y docentes.

La segunda validacion la realizo el Lic. Mg. Damian Seferino Paredes Guevara
docente de las asignaturas de Quimica y Biologia de la Unidad Educativa
“Francisco Flor”; como consta en el documento de validacién por juicio de expertos

en el anexo.

Tabla5

Validacidén del Instrumento

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Validador 1 Ciencias Unidad Educativa Sin
Naturales “Francisco Flor” Observaciones
Validador 2 Quimicay Unidad Educativa Sin
Biologia “Francisco Flor” Observaciones

Fuente: Validacion docentes de la U.E. “Francisco Flor” Elaborado por: Borja,
S. (2022).

Una vez realizada la validacion de los instrumentos por parte de los docentes
expertos en el area se procedié a la aplicacion de los cuestionarios, los datos
obtenidos fueron procesados en la herramienta SPSS®, que nos facilita la obtencion
del nivel de aceptacién y viabilidad de los resultados obtenidos que a continuacion

se muestran.

Confiabilidad

Segun (Espinoza Y Novoa, 2018), el alfa de Cronbach es el coeficiente méas
ampliamente usado para estimar la confiabilidad en investigaciones aplicadas, ya
que facilita la interpretacion y la vialidad de los instrumentos aplicados para recabar
la informacion necesaria, a continuacion se muestra la informacion obtenida a

través del calculo de la misma.

Indice de Alfa de Cronbach
Después de haber realizado el analisis correspondiente en el software SPSS se

obtuvieron los siguientes resultados: cémo podemos observar en la tabla 8 se
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visualizan el numero de casos procesados, en donde el 100% corresponde a la
muestra en este caso los estudiantes que participaron suman un total de 70.

Tabla 6
NUmero de casos procesados.

Resumen de procesamiento de casos

Casos N %
Valido 70 100

Excluido 0 0
Total 70 100

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Fuente: Casos procesados en SPSS. Elaborado por: Borja, S. (2022).

Para dar como aceptable el porcentaje obtenido en el procesamiento de casos es
necesario remarcar que el puntaje obtenido que estd por debajo de 0,700 se
considera como poco confiable, mientras que los datos obtenidos por encima de
esta medida son casos totalmente aceptables, para constancia de lo antes
mencionado en la tabla 9 se observan los niveles de medida aceptables y no

aceptables en el indice alfa de Cronbach.

Tabla 7
Rangos y Niveles de Confiabilidad indice Alfa de Cronbach

Rangos del coeficiente Valoracion de la fiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula

0,54 a0,59 Confiabilidad baja

0,60 a 0,65 Confiable

0,66a0,71 Muy confiable
0,72a0,99 Excelente confiabilidad
1,00 Confiabilidad perfecta

Fuente: Rangos y Niveles de Confiabilidad indice Alfa de Cronbach Elaborado
por: Borja, S. (2022).
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Tabla 8
Alfa de Cronbach procesada
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
0,891 10

Fuente: Porcentaje de fiabilidad obtenido en SPSS. Elaborado por: Borja, S.
(2022).

Tomando en cuenta la medida de la tabla anterior se obtuvo un indice de: 0,891;
NUmero de elementos analizados: 10 que corresponde a los items o preguntas
realizadas en la encuesta; siendo el indice obtenido equivalente a “Excelente
Confiabilidad”, lo que demuestra que los instrumentos utilizados y los datos
obtenidos son aceptables permiten realizar el analisis correspondiente a cada uno
de los items aplicados en la encuesta.

Analisis de resultados

Resultado de la Investigacion aplicada a los estudiantes

Pregunta 1: ¢ EIl docente motiva en clases al uso de recursos tecnolégicos como

la gamificacion?

Tabla 9

El docente motiva en clases el uso de recursos tecnolégicos.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 23 32,9%
Casi siempre 27 38,6%
Ocasionalmente 11 15,7%
Casi nunca 7 10%
Nunca 2 2,9%
TOTAL 70 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.
(2022).
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Imagen 4

El docente motiva en clases el uso de recursos tecnolégicos.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido en este item Elaborado por:
Borja, S. (2022).

Analisis: De los estudiantes encuestados el 32,9% equivale a 23 estudiantes que
afirman que siempre el docente motiva en clases al uso de recursos tecnologicos
como la gamificacién, mientras que el 38,6% que corresponde a 27 estudiantes que
dicen que el docente lo hace casi siempre, el 15,7% equivalente a 11 estudiantes
dicen que el docente realiza esta actividad ocasionalmente, el 10% que corresponde
a 7 estudiantes afirman que el docente casi nunca realiza esta actividad y solo 2
estudiantes equivalentes al 2,9% del total dicen que el docente nunca realiza esta

actividad.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes confirman gue el docente motiva en
clases al uso de recursos tecnoldgicos como la gamificacion, lo que despierta el
interés en los estudiantes por aprender méas sobre estos recursos y asi puedan

aplicarlos en su aprendizaje.
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Pregunta 2: ¢ El docente hace uso de recursos gamificados en la ensefianza de

la asignatura?

Tabla 10

El docente hace uso de recursos gamificados.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 19 27,1%
Casi siempre 33 47,1%
Ocasionalmente 14 20%
Casi nunca 1 1,4%
Nunca 3 4,3%
TOTAL 70 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.
(2022).

Imagen 5

El docente hace uso de recursos gamificados.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.
(2022).

Analisis: De los estudiantes encuestados el 27,1% equivale a 19 estudiantes que
afirman que siempre el docente hace uso de recursos gamificados en la ensefianza
de la asignatura, mientras que el 47,1% que corresponde a 33 estudiantes que dicen

que el docente lo hace casi siempre, el 20% de estudiantes dicen que el docente
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realiza esta actividad ocasionalmente, el 1,4 % que corresponde a 1 estudiante que
afirma el docente casi nunca realiza esta actividad y solo 3 estudiantes equivalentes

al 4,3% del total dicen que el docente nunca realiza esta actividad.

Interpretacion: Los estudiantes en su totalidad afirman que su docente hace uso
de los recursos gamificados en la ensefianza de la asignatura, esto demuestra que el
docente trata de dinamizar la ensefianza con el uso de estas herramientas a fin de

hacer mas agradable la clase.
Pregunta 3: ¢ El docente realiza actividades individuales o grupales con el uso
de recursos gamificados?

Tabla 11

El docente realiza actividades individuales o grupales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 25,7%
Casi siempre 26 37,1%
Ocasionalmente 21 30%
Casi nunca 3 4,3%
Nunca 2 2,9%
TOTAL 70 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.
(2022).
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Imagen 6

El docente realiza actividades individuales o grupales.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.
(2022).

Anélisis: De los estudiantes encuestados el 25,7% equivale a 18 estudiantes que
afirman que, el docente siempre realiza actividades individuales o grupales con el
uso de recursos gamificados, mientras que el 37,1% que corresponde a 26
estudiantes, dicen que el docente lo hace casi siempre, el 30% de estudiantes dicen
que el docente realiza esta actividad ocasionalmente, el 4,3 % afirma que el docente
casi nunca realiza esta actividad y solo 2 estudiantes equivalentes al 2,9% del total

dicen que el docente nunca realiza esta actividad.

Interpretacion: Casi la mayoria de los estudiantes afirman que el docente realiza
estas actividades individuales o grupales con el uso de recursos gamificados, esto
refuerza el aprendizaje y el uso de estos recursos ya que motiva y despierta el interés

de los estudiantes en aprender de una forma diferente e innovadora.
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Pregunta 4: ¢El docente hace uso de herramientas gamificadas para evaluar

los procesos académicos?

Tabla 12

El docente hace uso de herramientas gamificadas.
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 26,5%
Casi siempre 22 32,4%
Ocasionalmente 23 33,8%
Casi nunca 2 2,9%
Nunca 3 4,4%
TOTAL 68 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.

(2022).

Imagen 7

El docente hace uso de herramientas gamificadas.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.

(2022).

Analisis: De los estudiantes encuestados el 26,5% equivale a 18 estudiantes que
afirman que, el docente siempre hace uso de herramientas gamificadas para evaluar
los procesos académicos, mientras que el 32,4% que corresponde a 22 estudiantes,
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dicen que el docente lo hace casi siempre, el 33,8% de estudiantes dicen que el
docente realiza esta actividad ocasionalmente, el 2,9 % afirma que el docente casi
nunca realiza esta actividad y solo 3 estudiantes equivalentes al 4,4% del total dicen

que el docente nunca realiza esta actividad.

Interpretacion: El uso de estas herramientas gamificadas para evaluar los procesos
académicos, facilita este proceso ya que existen diversas herramientas y
plataformas en donde el docente puede disefiar evaluaciones y aplicarlas con los

principios del juego, haciendo que esta actividad sea dinamica para los estudiantes.

Pregunta 5: ¢ El docente realiza una retroalimentacion con el uso de recursos

tecnoldgicos gamificados?

Tabla 13

El docente realiza una retroalimentacion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 28,6%
Casi siempre 28 40%
Ocasionalmente 16 22,9%
Casi nunca 4 57%
Nunca 2 2,9%
TOTAL 70 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.
(2022).
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Imagen 8

El docente realiza una retroalimentacion.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.
(2022).

Analisis: De los estudiantes encuestados el 28,6% equivale a 20 estudiantes que
afirman que, el docente siempre realiza una retroalimentacion con el uso de
recursos tecnoldgicos gamificados, mientras que el 40% que corresponde a 28
estudiantes, dicen que el docente lo hace casi siempre, el 22,9% de estudiantes dicen
que el docente realiza esta actividad ocasionalmente, el 5,7 % afirma que el docente
casi nunca realiza esta actividad y solo 2 estudiantes equivalentes al 2,9% del total
dicen que el docente nunca realiza esta actividad.

Interpretacion: La retroalimentacion por parte del docente es una parte importante
ya que asi refuerza los temas y conocimientos impartidos a los estudiantes y mas
haciendo uso de recursos tecnoldgicos con gamificacion, ya que al hacer uso de la
modalidad de aprender jugando, los estudiantes retienen la informacion de manera

permanente.

Pregunta 6: ¢Usted considera que el uso de la tecnologia educativa virtual en
el aula mejora el aprendizaje en el area de la biologia?
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Tabla 14

Considera que el uso de T.E.V. mejora el aprendizaje.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 26,1%
Casi siempre 22 31,9%
Ocasionalmente 23 33,3%
Casi nunca 4 5,8%
Nunca 2 2,9%
TOTAL 69 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.

(2022).

Imagen 9

Considera que el uso de T.E.V. mejora el aprendizaje.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.

(2022).

Analisis: De los estudiantes encuestados el 26,1% equivale a 18 estudiantes que
afirman que, siempre el uso de la tecnologia educativa virtual en el aula mejora el
aprendizaje en el area de la biologia, mientras que el 31,9% que corresponde a 22
estudiantes, dicen que casi siempre, el 33,3% de estudiantes dicen que

ocasionalmente, el 5,8 % afirma que casi nunca y solo 2 estudiantes equivalentes al

2,9% del total dicen que nunca.
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Interpretacion: La mayoria de los estudiantes encuestados afirman que
efectivamente el uso de la tecnologia educativa virtual en el aula mejora el
aprendizaje en el area de la biologia ya que los ayuda a comprender y aprender de
manera mas eficiente los temas correspondientes a la materia, lo que facilita el
proceso de aprendizaje.

Pregunta 7: ¢Usted recibe induccion con respecto al uso de tecnologias educativas

virtuales por parte de los docentes?

Tabla 15

Recibe induccion con respecto al uso de T.E.V.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 24 34,3%
Casi siempre 29 41,4%
Ocasionalmente 12 17,1%
Casi nunca 4 5,7%
Nunca 1 1,4%
TOTAL 70 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.
(2022).

Imagen 10

Recibe induccion con respecto al uso de T.E.V.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.
(2022).
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Anélisis: De los estudiantes encuestados el 34,3% equivale a 24 estudiantes que
afirman que, siempre recibe induccion con respecto al uso de tecnologias educativas
virtuales por parte de los docentes, mientras que el 41,4% que corresponde a 29
estudiantes, dicen que los docentes lo hacen casi siempre, el 17,1% de estudiantes
dicen que los docentes realizan esta actividad ocasionalmente, el 5,7 % afirma que
los docentes casi nunca realizan esta actividad y solo 1 estudiantes equivalentes al

1,4% del total dice que los docentes nunca realizan esta actividad.

Interpretacion: Los docentes son los encargados de realizar una induccién previa
para que el estudiante tenga una idea y conocimiento de partida frente a un tema o
en este caso tecnologia que se aplica a su educacion, lo que refuerza el vinculo entre
docente y estudiante y a su vez refuerza el aprendizaje mutuo o colectivo en el aula

de clase.

Pregunta 8: ¢ Los contenidos impartidos por los docentes tienen relacidn con el

uso de tecnologias virtuales?

Tabla 16

Los contenidos tienen relacion con el uso de T.V.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 22 31,9%
Casi siempre 26 37, 7%
Ocasionalmente 18 26,1%
Casi nunca 2 2,9%
Nunca 1 1,4%
TOTAL 69 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.
(2022).
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Imagen 11

Los contenidos tienen relacion con el uso de T.V.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.
(2022).

Analisis: De los estudiantes encuestados el 31,9% equivale a 22 estudiantes que
afirman que, siempre los contenidos impartidos por los docentes tienen relacion con
el uso de tecnologias virtuales, mientras que el 37,7% que corresponde a 26
estudiantes, dicen que los docentes lo hacen casi siempre, el 26,1% de estudiantes
dicen que los docentes realizan esta actividad ocasionalmente, el 2,9 % afirma que
los docentes casi nunca realizan esta actividad y solo 1 estudiante equivalente al

1,4% del total dice que los docentes nunca realizan esta actividad.

Interpretacion: Los estudiantes afirman que los contenidos que los docentes
imparten como induccién y retroalimentacion tienen relacion con el uso de estas
tecnologias ya que para mejorar el nivel de aprendizaje y sobre todo sus
conocimientos en la materia de biologia es necesario saber utilizar estas

tecnologias.

Pregunta 9: ¢ Considera usted que el aprendizaje de tecnologias educativas le

permiten fortalecer sus competencias tecnologicas?
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Tabla 17

Considera que el aprendizaje de T.E. fortalece sus competencias.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 25 36,2%
Casi siempre 18 26,1%
Ocasionalmente 20 29%
Casi nunca 5 7,2%
Nunca 1 1,4%
TOTAL 69 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.
(2022).

Imagen 12

Considera que el aprendizaje de T.E. fortalece sus competencias.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.
(2022).

Anélisis: De los estudiantes encuestados el 36,2% equivale a 25 estudiantes que
afirman que, siempre el aprendizaje de tecnologias educativas les permite fortalecer
sus competencias tecnologicas, mientras que el 26,1% que corresponde a 18
estudiantes, dicen que casi siempre, el 29% de estudiantes dicen que
ocasionalmente, el 7,2 % afirma que casi nunca y solo 1 estudiante equivalente al

1,4% del total dice nunca.
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Interpretacion: Se observa que la mayoria de los estudiantes afirman que
efectivamente se fortalecen sus competencias tecnoldgicas, ya que al estar
expuestos y hacer usos de estas, les permiten estar debidamente capacitados en su
uso y difusién, haciendo de su proceso de aprendizaje no solo individual sino

colectivo.

Pregunta 10: ¢Las tecnologias de gamificacion le permiten fortalecer su

aprendizaje virtual en el area de biologia?

Tabla 18

Las tecnologias de gamificacion permiten fortalecer el aprendizaje.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 31 44,3%
Casi siempre 21 30%
Ocasionalmente 11 15,7%
Casi nunca 6 8,6%
Nunca 1 1,4%
TOTAL 70 100,00

Fuente: Datos de la encuesta aplicada a los estudiantes Elaborada por: Borja, S.
(2022).

Imagen 13

Las tecnologias de gamificacion permiten fortalecer el aprendizaje.

Nota: Se observa el porcentaje de respuestas obtenido Elaborado por: Borja, S.
(2022).
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Anélisis: De los estudiantes encuestados el 44,3% equivale a 31 estudiantes que
afirman que, las tecnologias de gamificacion le permiten fortalecer su aprendizaje
virtual en el area de biologia, mientras que el 30% que corresponde a 21 estudiantes,
dicen que casi siempre, el 15,7% de estudiantes dicen que ocasionalmente, el 8,6 %

afirma que casi nunca y solo 1 estudiante equivalente al 1,4% del total dice nunca.

Interpretacion: De los resultados obtenidos, la mayoria de los estudiantes afirman
que el uso de estas tecnologias los ha llevado a fortalecer su aprendizaje en la
asignatura de biologia ya que al facilitar este proceso de forma virtual y haciendo
uso de herramientas gamificadas, se puede dinamizar y modernizar la forma de
impartir esta asignatura, logrando un interés por parte de los estudiantes de seguir

aprendiendo de esta manera.

Discusion de resultados

Los resultados obtenidos mediante la aplicacion de la encuesta sobre la
gamificacion como estrategia de aprendizaje virtual en el area de biologia, después
de haber hecho el anélisis e interpretacién de datos, se puede afirmar que se
evidencia la necesidad de aplicar la propuesta, a fin de dar solucién al problema
encontrado y que debera implementarse para mejorar el aprendizaje en la asignatura
antes mencionada.

Los estudiantes en respuesta al conocimiento de las herramientas tecnoldgicas
gamificadas con las que se pueden realizar las actividades de aprendizaje e
implementarlas en sus clases, sefialan mayormente que su conocimiento de dichas
tecnologias es limitado, a esto se entiende que no es comun el uso de estas y
desconocen las aplicaciones que estan desarrolladas en principio de gamificacion.
Con lo anteriormente mencionado y con los resultados obtenidos sobre el uso de las
tecnologias gamificadas en la asignatura de biologia, la motivacion y el interés por
parte de los estudiantes de contar con una nueva metodologia de aprendizaje y de
proponer un recurso que facilite este proceso, se registra que en su mayoria es una
necesidad que beneficiara no solo a estudiantes sino también a la institucion el
contar con este tipo de recursos a fin de dar solucion al problema con la

implementacidn de la propuesta.
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CAPITULO 111
PRODUCTO

Nombre de la Propuesta

Aula Virtual de Biologia con herramientas digitales gamificadas.

Definicion del tipo de producto

La propuesta corresponde a una herramienta que apoye el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la asignatura de Biologia del primer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa “Francisco Flor”, esta herramienta esta implementada en Moodle en la
que se disefiara un curso con actividades y recursos que estan disefiados en las
diferentes herramientas gamificadas como: Kahoot, genially, educaplay, Quizzis.
Para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, se propone a la gamificaciéon como
herramienta educativa tecnoldgica que permita mejorar el aprendizaje tradicional y
al mismo tiempo despertar el interés por parte de los estudiantes en el manejo de
estas tecnologias.

La implementacion de esta aula virtual de biologia con herramientas digitales
gamificadas, permitira desarrollar las competencias digitales de los estudiantes asi
también cambiar la forma en que realizan el proceso de aprendizaje mediante el
principio de gamificacion que en este caso esta direccionada a la asignatura de
biologia.

Objetivos

e Objetivo General
Implementar un Aula Virtual de Biologia con Herramientas digitales

gamificadas.
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e Objetivos Especificos

Seleccionar la plataforma Moodle junto con la plataforma de
alojamiento Mil aulas, para gestionar y crear los espacios de trabajo
y aprendizaje.

Elaborar un EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje), haciendo uso de
ADDIE
Implementacion y Evaluacion), para desarrollar las actividades y

la  metodologia (Analisis, Disefio, Desarrollo,
medir el nivel de aprendizaje obtenido.
Socializar el Aula Virtual de Biologia con Herramientas Digitales

Gamificadas.

Estructura de la Propuesta

. Seleccion de la plataforma

Para el desarrollo del producto, primero se realiz6 una investigacién sobre las

diferentes plataformas de manejo y creacion de aulas virtuales que existen, luego

de conocer cada una de ellas se procedi6 a realizar una tabla comparativa entre las

cinco més llamativas e importantes.

Tabla 19

Plataformas de creacion de aulas virtuales

Edmodo

Es una plataforma
social que facilita la
comunicacion e
interaccién  virtual
como complemento
de la presencial,
aunque también
puede usar como una

plataforma de

PLATAFORMAS VIRTUALES

Udemy

Es una
plataforma de
cursos en linea
con un fuerte
componente de
video enfocada
hacia
instituciones

escolares se

RCampus
Gratuita para

estudiantes y

profesores, los
miembros
pueden utilizar

RCampus para la
gestion de
cursos, tareas y

calificaciones,
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Moodle

Es el aula virtual
por excelencia y
es utilizada en
maultiples

ambitos, se trata
de un software
para la creacion
de cursos vy

ambientes de

ATutor

Es un sistema de
gestion de contenidos
de aprendizaje de
cddigo abierto

basado en la web y

disefiado con el
objetivo de lograr
accesibilidad y

adaptabilidad, los



educacion en linea,

permite

estudiantes,

tareas, calificaciones.

pueden

trata de una integra un aprendizaje educadores
organizar biblioteca  de sofisticado personalizados.  répidamente
asignar cursos en linea.  sistema de Se encuentra ensamblar,
objetivos y disponible  en empaquetar

calificaciones. varios idiomas.  redistribuir

contenido educativo.

Nota: Caracrteristicas de las plataformas virtuales en donde se pueden disefiar

aulas o cursos. Elaborada por: Borja, S. (2022).

Para el desarrollo de la propuesta se seleccion6 la plataforma Moodle ya que su
estructura y ecosistema digital es altamente idéneo para poder construir el aula
virtual y que la misma sea agradable e intuitiva para los estudiantes, ya que la
mayoria de los docentes e instituciones hacen uso de la misma plataforma, lo que
facilita el desarrollo y disefio ya que al ser de codigo abierto y desarrollado
especificamente para educadores, y cuenta con soporte multilenguaje vy
multiplataforma, de igual forma para contar con un dominio gratuito y compatible
con la plataforma seleccionada se hara uso de la plataforma Mil Aulas que albergara
el aula virtual propuesta.

. Metodologia ADDIE

Se realizo un analisis previo de cual es la mejor metodologia que se ajuste al
producto, se selecciond la metodologia ADDIE como eje principal del desarrollo

de la propuesta.

Tabla 20

Estructura de la metodologia

Analisis Disefio Desarrollo Implementacion Evaluacion

Consistira  en Contenidos de Metodologias La plataforma La evaluacién
identificar el cada uno de del proceso Moodle y las de lapropuesta
contexto y las los Dbloques, de Actividades se realiza
necesidades que disefio de la gamificacion, realizadas con mediante la
requiere la propuesta en principios Yy herramientas de aprobacion de
institucionendo la plataforma estructura gamificacion se dos expertos
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de se aplicarala de  Moodle, aplica a los en la materia,

propuesta. implementaci  Dindmicas estudiantes de de igual forma
on de las primer afio de el rendimiento
herramientas  Mecanicas bachillerato en la académico de
tecnologicas asignatura de los estudiantes
con Elementos Biologia de la
gamificacién Unidad Educativa

“Francisco Flor”
Nota: Estructura de cada fase de la metodologia que se utiliza. Elaborada por:
Borja, S. (2022).
Andlisis
Esta dirigido a un grupo de 70 estudiantes de primer afio de bachillerato generar
unificado de la Unidad Educativa “Francisco Flor” el tema propuesto estd acorde al
curriculo que se aplica a la modalidad de educacion virtual, los estudiantes no han
tenido una experiencia previa en el uso de herramientas tecnoldgicas gamificadas
en el aprendizaje de biologia por lo cual estan en la predisposicion de trabajar

haciendo uso de esta estrategia.

El lugar donde se aplicara el producto consta de un solo laboratorio de computacion,
el cual cuenta con 27 computadores operativos con conexion ethernet, no existe
informacion sobre el uso especifico de software para el aprendizaje de la asignatura
de biologia, por lo que los recursos mas utilizados por los docentes son los equipos

antes mencionados y la conexion inalambrica de internet (Wifi).

Teniendo en cuenta lo antes mencionado se presenta la siguiente tabla en donde se

desglosa los requerimientos y herramientas a utilizar para el disefio de la propuesta:

Tabla 21
Anadlisis
Analisis
Docente Lic. William Santiago Borja Cano
Beneficiarios Institucion Nivel Asignatura Numero
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Unidad Primer afio de Biologia 70

Educativa bachillerato
“Francisco general
Flor” unificado

Desmotivacion para aprender la asignatura de Biologia
Dificultadesy Desinterés por aprender
necesidades  Falta de Software Especializado en la asignatura.
Identificadas Falta de conocimientos en el uso de herramientas tecnoldgicas
educativas
O.CN.B.5.6. Manejar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) para apoyar sus procesos de aprendizaje,
Objetivo de la  por medio de la indagacién efectiva de informacion cientifica,
Unidad la identificacion y seleccidn de fuentes confiables, y el uso de
herramientas que permitan una adecuada divulgacion de la
informacion cientifica.
Tema Biomoléculas organicas y metabolismo
o Sales minerales
Prerrequisitos
Biomoléculas organicas
Glucidos
Contenidosa Vitaminas
desarrollar  Acidos nucleicos
metabolismo

Aula virtual en Moodle

) Kahoot
Herramientas o
. Quizzis
tecnologicas
Educaplay
Genially

Nota: Dificultades, Objetivo, Contenidos y Herramientas a utlizar para el disefio

de la propuesta. Elaborada por: Borja, S. (2022).

79



Tabla 22

Planificacion y uso de recursos gamificados

Contenidos Método
Dindmicas
Biomoléculas
organicas y Mecanicas
metabolismo
Elementos

Actividades/Ciclo de
Aprendizaje Erca

E: Observar videos demostrativos,
educativos referente a la asignatura
y recursos a utilizar.

R: Organizar ideas y compartir
opiniones mediante una
presentacion.

C: Realizar actividades de

aprendizaje mediante las
herramientas gamificadas.
A: Desarrollar evaluacion las

plataformas de quizizz y kahoot
para medir el nivel de aprendizaje

y avanzar al siguiente tema.

Recursos
Tecnoldgicos

Kahoot

Quizizz

Genially

Educaplay

Youtube

Indicador de desempefio

0.CN.B.5.6. Manejar las tecnologias
de la informacién y la comunicacion
(TIC) para apoyar sus procesos de
aprendizaje, por medio de la
indagacion efectiva de informacion
cientifica, la identificacion vy
seleccion de fuentes confiables, y el
uso de herramientas que permitan
una adecuada divulgacion de la

informacion cientifica.

Nota: Planificacion y recursos a desarrollar para aplicar el producto. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Herramientas
tecnoldgicas
gamificadas, kahoot
y  quizizz  para
reafirmar las
competencias y el
aprendizaje

obtenido.



Tabla 23

Recursos y Herramientas gamificadas y multimedia.

Herramientas Logotipo
Moodle
moodle
Mil Aulas @
MilAulas

Kahoot
O

Caracteristicas

La plataforma Moodle es un sistema de ensefianza disefiado para crear y gestionar espacios
de aprendizaje online adaptados a las necesidades de profesores, estudiantes y
administradores, es un sistema web dindmico creado para gestionar entornos de ensefianza
virtual, basado en tecnologia PHP y bases de datos MySQL.

Mil Aulas es un servicio de alojamiento gratuito de Moodle™, la herramienta formativa mas
popular en el mundo, facilita el alojamiento y la administracion de aulas virtuales, es una

opcion de libre acceso para publicar las herramientas educativas disefiadas en esta plataforma.

Es un servicio web de educacién social y gamificada, es decir, que se comporta como un
juego, recompensando a quienes progresan en las respuestas con una mayor puntuacion que

les catapulta a lo mas alto del ranking.
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Quizizz

Genially

Educaplay

@Juizizz

am €ducaplay

educativas multimedia

Es una herramienta de gamificacion que permite evaluar a los estudiantes mientras se
divierten. Similar a Kahoot, ofrece la posibilidad de crear cuestionarios de distintos tipos,
para diferentes materias y niveles educativos, o hacer uso de los que ya han creado otros
docentes dentro de la plataforma.

Es un software online que te permite crear contenidos multimedia interactivos. La plataforma
permite crear infografias, presentaciones, webs, catalogos, y otros elementos de
comunicacion; facilita la preparacion de presentaciones interactivas y multimedia en base a 3
principios basicos:

Animacion. Dar vida a las imégenes, a las tablas, a los graficos mediante movimientos.
Interactividad. Generar una nueva experiencia de aprendizaje donde los alumnos son los
protagonistas.

Integracion. Genially te permite integrar la informacion que hay en internet o que tiene en
diferentes plataformas.

Es una plataforma educativa que permite crear y compartir actividades multimedia y juegos
de tipo educativo facilmente y de forma muy intuitiva, es gratuita, por lo que puede aportar

un gran valor pedagdgico sin ningln coste.
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Es la plataforma lider en difusion e interaccion multimedia, su aporte al &mbito pedagdgico

es demasiado extenso e importante, facilita el proceso de ensefianza virtual ya que cuenta con
YouTube 2 YouTube _ . . ”
miles de videos orientados a la educacion.

Nota: Caracteristicas importantes de cada herramienta gamificada y multimedia. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Disefio

Primero se seleccionan los temas con los que se va a trabajar, mismo que se
encuentran en el curriculo de la asignatura de Biologia para Bachillerato general
unificado, estos se encuentran en la unidad 2 denominada Biomoléculas organicas
y metabolismo, en el cual se abordaran los siguientes temas: Glucidos, Vitaminas,
Acidos nucleicos y Metabolismo.

El uso de las tecnologias que se abordan en esta propuesta, contribuyen al objetivo
que busca desarrollar y manejar las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) para apoyar sus procesos de aprendizaje, por medio de la indagacion efectiva
de informacion cientifica, la identificacion y seleccion de fuentes confiables, y el
uso de herramientas que permitan una adecuada divulgacion de la informacion
cientifica, estos contenidos ayudan a que los estudiantes hagan uso de las
tecnologias actuales para desarrollar sus competencias de investigacién, obtencion

y divulgacion de su conocimiento.

Maquetacion del disefio del aula virtual

Para realizar el disefio de la plataforma fue necesario primero realizar un bosquejo
inicial en donde se explica y evidencia el contenido que tendra y los elementos que
albergara el aula virtual, siendo el disefio inicial el de ingreso a la plataforma, lo

gue se observa en la siguiente figura:

Imagen 14

Disefio de pantalla de ingreso a la plataforma.

S

) /

A\ 4

8 0|

Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Para ejemplificar el disefio del aula virtual, se disefio cada una de las tres partes que
la conforman, como se observa en la siguiente figura en donde se encuentran

explicadas cada una de las actividades que conforman el Bloque Cero:

Imagen 15

Pagina de inicio con los elementos del Blogue Cero.

VL

Elaborada por: Borja, S. (2022).
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La siguiente figura muestra los elementos y actividades que contiene el bloque uno
en el cual se encuentran los temas desarrollados y las respectivas evaluaciones y

actividades con los recursos tecnoldgicos gamificados:

Imagen 16

Pagina de inicio con los elementos del Blogue Académico.

Elaborada por: Borja, S. (2022).

86



La siguiente figura corresponde al bloque de cierre del aula virtual en donde constan
la evaluacion general final y un foro de opinion final, en el cual los estudiantes

podran compartir sus opiniones y criticas respecto al recurso disefiado:

Imagen 17

Pagina de inicio con los elementos del Blogue de Cierre.

\ 4

Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Aspecto final del Aula virtual

Como se puede observar en las figuras comprendidas desde la 18 hasta la 21, se
observa el aspecto final del aula virtual, disefiada en base a la maquetacion previa,
donde constan cada una de las fases con sus respectivas actividades e informacion

correspondiente a la materia de Biologia:

Imagen 18

Bloque Cero

Moodle  Pégina Principal Area personal Mis cursos  Administracion del sitio 0O AU~

* BIOLOGIA GAMIFICADA

> Blogue cero Curso  Configuracién  Participantes  Calificaciones  Informes  Mds v

> Blogue Academico

~ Blogue de Cierre ®B|une cero Expandi toda

Evaluacion Final

Cuentame tu experiencia FoRo
E) -

RECURSD
Informacian sobre el tutor

cHaT

8 B

RECURSO
Modulo de Cantenidas

g a

URL
Que son las herramientas tecnologicas gamificadas

Elaborada por: Borja, S. (2022).

Imagen 19

Bloque Académico

Moodle  Pagina Principal Area personal Mis cursos Administracién del sitio N O AU~
x

> Blogue cero
Vv Blogue de Cierre
Evaluacion Final

Cuentame tu experiencia

de octubee de 2022, 00:00
ibre de 2022, 00:00

tividad de repas

Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Imagen 20

Bloque Académico

Moodle  Pégina Principal Area personal Mis cursos Administracion del sitio

> Bloque cero

> Blogue Academico [as vl I AMI“AS
= - -

-jAhora tiene sentido!

v Blogue de Cierre
Evaluacion Final

Cuentame tu experiencia

Aperturs: lunes, 3 de actubre de 2022, 00-00
Ciorre: lunes, 10 de o , 00:00

Ingrese al siguiente link para reci

idn sobre la herramienta de educapiay.

Elaborada por: Borja, S. (2022).

Imagen 21

Bloque de Cierre

Moodle  Pégina Principal Area personal Mis cursos  Administracién del sitio

X Curso Configuracion Participantes Calificaciones Informes
» Blogue cero
> Bloque Academico > Bloque cero

v Bloque de Cierre

> Bloque Academico
Evaluacion Final

Cuentame tu experiencia

®Bloque de Cierre

B CUESTIONARIO
Evaluacion Final

Abrig: martes, 11 de octubre de 2022, 10:20

Evaluacion final de contenidas

FORD
Cuentame tu experiencia

0o A~

Mas v

Expandir todo

Cudntame cuil fue tu experiencia durant e5ta Gurso y cul o5 tw opinion sabre las herramientas de gamificacidn que s

Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Desarrollo

El aula virtual se encuentra desarrollada en la plataforma Moodle que es de rapida
intuicion para los estudiantes, con la diferencia que en ella encontraran actividades
basadas en el juego, estd construida en tres bloques en donde se encontraran los

temas a desarrollar con sus respectivas actividades y evaluaciones.

Para el desarrollo de cada uno de los temas se han planteado actividades de
retroalimentacion y evaluacion haciendo uso de genially para evaluar el primer
tema tratado, esta herramienta facilita el uso de plantillas con gamificacion y es de
acceso gratis a ciertas plantillas y herramientas y también contando con la opcion
de pago, asi mismo para cada tema desarrollado se hara uso de la plataforma Kahoot
para realizar las actividades, esta herramienta cuenta con grandes ventajas para
realizar actividades gamificadas ya que se puede hacer uso de los dispositivos

moviles.

También se hace uso de la herramienta de quizizz que es una plataforma en donde
el docente puede crear evaluaciones interactivas con principios de gamificacion, as
mismo el uso de educaplay para disefiar actividades de participacién grupal que
desarrollen el aprendizaje colaborativo en base a las herramientas tecnoldgicas
gamificadas.

A continuacion, se detallan cada una de las actividades realizadas en las
herramientas tecnolégicas gamificadas:

Actividad 1: Marcianitos

Para la primera actividad se disefié un recurso con gamificacion en la plataforma
Genially con el tema Los Glucidos, cada participante accede directamente al juego
en donde para seguir avanzando debe contestar correctamente, caso contrario el
nivel se reinicia y pierde una vida, el nimero de intentos para cada pregunta es de
tres.

Link del recurso: https://view.genial.ly/633702e84287f60019b2d878/interactive-

content-quiz-marcianitos-glucidos
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La imagen muestra la péagina de inicio de la actividad creada en Genially con
temética de gamificacion, en donde le participante debe seleccionar la opcion de

start para iniciar la actividad.

Imagen 22

Marcianitos inicio

p=

MARCIANITOS

Fuente: Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).

La imagen muestra el nivel uno de la actividad con gamificacion, en donde el
participante debe seleccionar la opcion correcta para poder avanzar al siguiente

nivel y con la actividad misma.

Imagen 23

Marcianitos nivel 1

NIVEL 1
DE 5

1 Almidon

2 Glucosa

Lactosa

Fuente: Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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La imagen muestra la pantalla que se despliega cuando el participante ha elegido la
opcion incorrecta, teniendo la opcion de terminar el juego y perder el progreso o

continuar y perder una vida.

Imagen 24

Pantalla de Game over cuando el jugador selecciona la opcién erronea

—— - — [

CONTINUE?
Si

b NO

(C) gestely

Fuente: Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).

Imagen final que se muestra cuando el participante ha logrado completar los niveles

de la actividad, teniendo la opcién de volver a jugar y mejorar su puntaje.

Imagen 25

Pantalla final, cuando el jugador ha acertado las opciones correctas

NEW HIGH SCORE
999999

i ENHORABUEHNA!

© gty

Fuente: Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Actividad 2: Evaluacion en Quizziz sobre los Glucidos

Para realizar la evaluacion del primer tema tratado se disefio una evaluacion
interactiva en la plataforma Quizziz en donde los participantes realizan la
actividad de evaluacion de forma entretenida , es decir que se aplican los principios
de la gamificacion para ello el estudiante debe ingresar con el link y cédigo de la
actividad facilitada por el docente, disponiendo de un tiempo para responder cada
pregunta, se manejan los principios de premio , esto quiere decir quien mas rapido
0 mejor responda ganara puntos, estos puntajes se visualizan en forma de ranking,

facilitando el proceso antes mencionado.

Link del recurso: https://quizizz.com/join?qc=031652

La imagen muestra la pagina de inicio de la actividad, en donde se proporciona el

codigo de ingreso y la pagina en donde debera realizar esta actividad.

Imagen 26

Pantalla principal del recurso (evaluacién) en Quizziz

1) Usa cualquier dispositivo para abrir

joinmyquiz.com

2. Introduce el cédigo del juego

0

INICIAR

BUENA SUERTEijjiiii

Quizizz I % © Terminar sesién

Fuente: Quizziz. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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La imagen muestra la estructura de cada pregunta, teniendo sus respectivas
opciones de repuesta, en este caso propuestas a manera de imégenes para hacerla

mas didactica.

Imagen 27

Interfaz de pregunta del Estudiante.

LOS GLUCIDOS LLAMADOS TAMBIEN
SON BIOMOLECULAS ORGANICAS
TERNARIAS COMPUESTAS POR CARBONO, HIDROGENO
Y OXIGENO, CUYAS PRINCIPALES FUNCIONES EN LOS
SERES VIVOS SON EL PRESTAR ENERGIA INMEDIATA Y

ESTRUCTURAL.

Ninguna de las
Anteriores

Fuente: Quizziz. Elaborada por: Borja, S. (2022).

La imagen muestra la pagina de resultados finales, en donde se observa el puntaje

obtenido por cada uno de los participantes.

Imagen 28

Puntajes finales obtenidos, se observa de mayor a menor puntaje.

%8R 4 participants

st @ Lemongrass 5440 pt:
Thank you i

4470 pt:

3790 pt

4 Principal C' Reiniciar i Ver informes

Quizizz

Fuente: Quizziz. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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La imagen muestra el mend de administrador exclusivo para el docente o
desarrollador de la actividad, en donde constan cada una de las acciones de

respuesta de los participantes.

Imagen 29

Informe final de la actividad, se observan errores y aciertos de cada participante.

Quizizz  a s mtormes | V| | idirdciags | 0
Santiago Borja ] — @ ® )
T Glucidos @ a% 10 4
Ver leccién Panel de datos
B o
e
T 8 5

@ Todos los informes de Quizizz ahora usarsn puntos.Promover el dominio con un enf

Nombre prec ién
i Inf 2
Q‘Q, L Hyd W @ 3550 5440
Cla " L
Ajustes <. "; Tangerine Trotter < Mo S0% 25/50 4470 ¥
o
@) ocour -x,----- s0%) 2550 3790 y
@ risirs = —_

Fuente: Quizziz. Elaborada por: Borja, S. (2022).

Actividad 3: Asociacion de Imagenes y conceptos en educaplay

La tercera actividad esta disefiada en Educaplay, consta de la temética de relacion,
en este caso relacionar las imagenes con su respectivo concepto, esta actividad
representa un rango de dificultad medio, el participante cuenta con cinco
oportunidades para realizar correctamente la actividad, al final se muestran las

respuestas correctas y los puntos obtenidos.

Link del recurso: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13078162-

las vitaminas.html

Se muestra la pagina de inicio de la actividad, que es de manera sencilla para que

el participante pueda acceder a la misma.
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Imagen 30

Pantalla de inicio actividad en Educaplay.

educaplay v | s s

Las Vitaminas

Introduccion sobre las vitaminas

& Estas identificado como Santiago Borja

Fuente: Educaplay. Elaborada por: Borja, S. (2022).

Se muestran los elementos que contiene la actividad, en donde se ven las imégenes

y los respectivos conceptos.

Imagen 31

Iméagenes y conceptos de relacion

educaplay

células vivas que

tiene similitudes
estructurales con el
ADN. Sin embargo, a
diferencia del ADN,

Compuesto quimico Compuesto qUImico  ymine
que las células usan que las células usan
para elaborar los para elaborar los
elementos lementos.

o

fundamentales del ADN  fundamentales del ADN |

y ol ARN. Es un tipo de  y el ARN, Es un tipo de .
pirimidina.

para el desarrolioy el y el ARN. Es un tipo de.

Las Vitaminas LB e

Fuente: Educaplay. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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La imagen muestra el resultado final y el puntaje obtenido, mostrando las alterativas
de respuestas correctas e incorrectas.

Imagen 32

Resultado final.

Las Vitaminas S B e

Fuente: Educaplay. Elaborada por: Borja, S. (2022).

Actividad 4: Evaluacion en Kahoot sobre los acidos nucleicos.

Para esta actividad se utilizé la plataforma Kahoot para realizar la evaluacién al
tema correspondiente, para esta actividad se necesita que los participantes utilicen
sus dispositivos moviles para realizar la actividad, consta de 5 preguntas en donde
el participante debera responder correctamente, ademas que en la pantalla de inicio

el jugador puede seleccionar el apodo automaticamente para empezar a jugar.

Link del recurso: https://kahoot.it/challenge/0720764?challenge-id=558ea104-
b612-4297-a77e-3d3e0279a614 1665781297215
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La imagen muestra la interfaz de inicio que se muestra en los dispositivos moviles,
en donde se puede elegir el apodo que se genera automaticamente para el

participante.

Imagen 35

Interfaz de Inicio en dispositivos maviles y eleccion de apodo.

w46 €9

Kahoot! - Juega y Kahoot! - Juegay

crea quizzes OBTENER crea quizzes OBTENER

AA @ kahoot.it 4 AA @ kahoot.it <

i} m i3} m

Fuente: Kahoot. Elaborada por: Borja, S. (2022).

La imagen muestra la estructura de cada pregunta, visualizando la pregunta de

verdadero o falso o de seleccién mdltiple.

Imagen 36

Preguntas y respuestas de la evaluacion

(o

ac»

OBTENER

los nucleotidos estan
formados a su vez
por la unién de un
glicido (pentosa)

una base
nitrogenada y acido
fosférico
AA & kahoot.it < v & kahoot.it <
(u] m © (u] m ©

Fuente: Kahoot. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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La imagen muestra el resultado final obtenido para cada uno de los participantes,
en donde nos da la opcion de ver el ranking final obtenido por cada participante.

Imagen 37

Ranking de puntos obtenidos al final de la actividad

wil ac W w1l 46 W

Kahoot! - Juega y Kahoot! - Juega y
crea quizzes crea quizze:

Marcador

s L }

Abierto por: 15 dias 18 horas

Marcador

1 PrairieTiger 1762

1 PrairieTiger 1762
te enlace y regresa a ver el
vez que el desafio haya
Siguiente
AA @ kahoot.it ¢ AA @ kahoot.it

Fuente: Kahoot. Elaborada por: Borja, S. (2022).

La imagen muestra el panel de desarrollador en donde se puede observar con mayor
afinidad el porcentaje de aciertos y errores cometido por cada uno de los
participantes.

Imagen 38

Resumen y porcentajes de cada pregunta

(D Nota: Algunas informes se han movido al espacio baj partido de tu equipo. Mas i i Descartar
Informe Opciones de informe & Kahoot asignade

Sampn A | Termina dentro de 16 dias.
Evaluacion 7

Fecha de Inicio: 14 oct 2022, 16:01

Fecha de finalizacitn: 30 oct 2022, 12:00

Resumen  Jugadores (4)  Preguntas (5) Presentado por BORJASANTIAGO1930
Todos los (4) Buscar

Nombre i v correctas ~ v

AmazonEgret 1 O\oo'u- — 6704

CreatSealion 2 O 40% - 2609

AwesomeWolf 1 Q) won — 251

PrairieTiger 4 O 0% . 1762

Fuente: Kahoot. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Actividad 5: evaluacion de repaso en Genially con el tema “El metabolismo”

Esta actividad esta disefiada en genially, con principios de gamificacion, consta de
5 preguntas y cada una posee una imagen relacionada a la respuesta, se puede
realizar de manera remota cada uno en sus dispositivos o de forma grupal, es decir
formando grupos de trabajo, cuenta con diferentes recursos multimedia para hacer
de manera mas amigable y aceptable para los estudiantes.

Link del recurso: https://view.genial.ly/63445b34f6ce95001210474b/interactive-

content-quiz-pizarra-animada

La imagen muestra la pagina de inicio de la actividad con gamificacion, en donde

el participante debe seleccionar la opcion de empezar para iniciar la actividad.

Imagen 39

Pégina de inicio de la actividad “Pizarra animada”

Fuente: Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).

100


https://view.genial.ly/63445b34f6ce95001210474b/interactive-content-quiz-pizarra-animada
https://view.genial.ly/63445b34f6ce95001210474b/interactive-content-quiz-pizarra-animada

La imagen muestra la estructura de cada pregunta y sus opciones de respuesta para

poder seguir jugando, el participante debe elegir la opcion correcta.

Imagen 40

Pregunta propuesta con sus respectivas opciones de respuesta.

Es el conjunto de reacciones que

tiene como objetivo la sin- tesis de

moléculas complejas a partir de

moléculas sencillas. Requieren de
% un gasto'de energia.

Metabolismo

Fuente: Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).

Si el participante elige la opcién incorrecta, la imagen que se despliega es la
siguiente, en donde para seguir participando se debe elegir la opcion de volver a

intentar.

Imagen 41

Pantalla de error, cuando se elige la respuesta incorrecta

Fuente: Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).

101



Si el participante acierta en la opcion correcta, se despliega la siguiente pantalla que
cuenta con un refuerzo sobre el porqué de la respuesta.

Imagen 42

Pantalla de respuesta correcta con su respectiva retroalimentacion

*CORRECTA

Bfectivamente el anabolismo es el
proceso que tiene como objetivo la

sintesis de moléculas complejas a Q>
partir de moléculas sencillas,
haciendo uso de energia.

Fuente Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).

La imagen muestra la ventana final, si el participante ha. Acertado en todas las

preguntas.

Imagen 43

Pantalla final de la actividad con la opcion de volver a empezar.

~ Volver a
.~ empezar.

Fuente: Genially. Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Implementacion

La aplicacion de la propuesta, Aula Virtual de Biologia con herramientas digitales
gamificadas que esta dirigido a los 70 estudiantes de primer afio de bachillerato
general unificado de la unidad educativa “Francisco Flor” quienes deben acceder al
aula virtual donde interactian con los temas propuestos y las actividades que
corresponde a la asignatura de biologia con el uso de las herramientas tecnoldgicas
gamificadas.

Para facilitar la implementacion, se dividio la plataforma en tres grupos, en donde
se encuentran alojadas la informacion, actividades, recursos multimedia y
didacticas tanto de retroalimentacion y de evaluacion.

Para esta fase se conto con la colaboracion de la unidad educativa, también con los
estudiantes de primer afio de bachillerato, estuvo a cargo del investigador y con la
guia de un docente de la institucion se realizé en el laboratorio de computacion,
contando con una gran aceptacion por parte de los estudiantes a quienes primero se
les dio una introduccidn sobre la metodologia y los recursos educativos gamificados
para empezar con las didacticas y actividades que se encuentra en el aula virtual
disefiada en Moodle.

La implementacion del producto tuvo una duracién de dos meses, debido a que era
necesario hacer una socializacion previa, estuvo dividida en cuatro sesiones en las

cuales se desarrollaron los contenidos y las actividades alojadas en el aula virtual.

Imagen 44

Socializacién del recurso

Elaborada por: Borja, S. (2022).
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Imagen 45

Socializacién del recurso

Elaborada por: Borja, S. (2022).

Imagen 46

Socializacién del recurso

Elaborada por: Borja, S. (2022).

Link del Recurso
El link del recurso presentado se encuentra en el siguiente enlace:

https://biologia2022v2.milaulas.com

Es necesario aclarar que para acceder al aula virtual el estudiante este registrado en

la plataforma, asi mismo se encuentra habilitada la opcién de acceso a invitados.
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Evaluacién

Para medir el nivel de conocimientos se realizaron dos evaluaciones una previa, a
fin de saber qué nivel de conocimientos poseen los estudiantes, haciendo uso de una
evaluacion objetiva de forma tradicional, y después de haber aplicado las
herramientas tecnoldgicas gamificadas, se realizd la misma evaluacion, con el
objetivo de medir el aprendizaje obtenido que beneficia a los estudiantes de primer

ano de bachillerato de la Unidad Educativa “Francisco Flor”.

Evaluacion de la propuesta innovadora

Se preparo una evaluacion previa, antes de realizar la aplicacién del recurso
tecnoldgico gamificado, obteniendo un promedio general de 8,1, lo que evidencia

que los conocimientos deben ser reforzados para obtener un mejor resultado.

Tabla 24

Muestra de las notas de los estudiantes Evaluacién tradicional

Estudiantes Calificaciones
Estudiante 1 7,4
Estudiante 2 8
Estudiante 3 7,5
Estudiante 4 8,7
Estudiante 5 1,7
Estudiante 6 8
Estudiante 7 8,2
Estudiante 8 8
Estudiante 9 7,9
Estudiante 10 7,6
Estudiante 11 7.4
Estudiante 12 7,3
Estudiante 13 7,3
Estudiante 14 7,2
Estudiante 15 7
Estudiante 16 7
Estudiante 17 7
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Estudiante 18 7

Estudiante 19 6,8
Estudiante 20 6,7
Estudiante 21 6,5
Estudiante 22 6,4
Estudiante 23 6
Estudiante 24 58
Estudiante 25 5,6
Estudiante 26 55
Estudiante 27 55
Estudiante 28 4,5
Estudiante 29 4,3
Estudiante 30 4,3
Promedio

6,80

Nota: La tabla muestra las notas obtenidas antes de aplicar los recursos gamificados.
Elaborada por: Borja, S. (2022).

Después de realizar la retroalimentacion, haciendo uso de las herramientas
tecnoldgicas gamificadas, disefiadas en la propuesta, se obtuvieron buenos
resultados ya que los conocimientos de los estudiantes mejoraron de manera
significativa, obteniendo un promedio de 9,28, lo que se muestra en la siguiente
tabla:

Tabla 25

Muestra de las notas obtenidas tras la aplicacion del Aula Virtual de Biologia con
herramientas digitales gamificadas

Estudiantes Calificaciones
Estudiante 1 8
Estudiante 2 8,4
Estudiante 3 9
Estudiante 4 10
Estudiante 5 9
Estudiante 6 8,8
Estudiante 7 9,6
Estudiante 8 10
Estudiante 9 9
Estudiante 10 8
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Estudiante 11 8,5

Estudiante 12 8
Estudiante 13 9
Estudiante 14 9
Estudiante 15 9
Estudiante 16 9,2
Estudiante 17 8
Estudiante 18 10
Estudiante 19 8,2
Estudiante 20 9,4
Estudiante 21 10
Estudiante 22 9
Estudiante 23 8,5
Estudiante 24 8,3
Estudiante 25 8
Estudiante 26 9
Estudiante 27 10
Estudiante 28 7.5
Estudiante 29 9
Estudiante 30 8
Promedio

8,85

Nota: La tabla muestra las notas obtenidas después de aplicar el recurso

mencionado. Elaborada por: Borja, S. (2022).
Antes de realizar la prueba estadistica del T-Student, es necesario aplicar una

prueba de normalidad, para saber la vialidad y veracidad de los datos recopilados

inicialmente y obtenidos posteriormente después de aplicado el producto.
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Imagen 47

Resultados del Test de Normalidad

Tests of Normality>©%ehohi
Kcnlmcngorcnv—Smirncn\.fb Shapiro-Wilk
Despues  Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Antes 8.00 .306 6 .083 .823 6 .094
8.50 .260 2 .
9.00 .249 9 114 .859 9 .093
10.00 .154 5 .200° .985 5 .957

*. This is a lower bound of the true significance.

Fuente: SPSS Elaborada por: Borja, S. (2022).

En el resultado obtenido en la prueba de normalidad se observa que el valor
obtenido es favorable y que los datos procesados son confiables, ya que los
resultados de significancia obtenidos en el procesamiento de los datos después de
aplicar la evaluacién utilizando el recurso tecnoldgico gamificado es mayor que
0.005.

Una vez que se ha realizado el analisis de la prueba de normalidad, se procedi6 a
realizar la prueba estadistica de T-Student con la ayuda del software SPSS, tomando
las dos medias emparejadas para saber la validez de la hipdtesis nula e hipotesis

aceptable.

Hipotesis planteadas:

El Aula Virtual de Biologia con herramientas digitales gamificadas Sl permiten

fortalecer el aprendizaje como estrategia para los estudiantes en area biologia.

El Aula Virtual de Biologia con herramientas digitales gamificadas NO mejora el

proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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Imagen 48

Resultados del test T-Student

# T-Test
Paired Samples Statistics
Std. Error
Mean N Std. Deviation Mean
Pair 1 Antes 6.8033 30 1.16100 .21197
Despues B.8467 30 72242 .13189
Paired Samples Correlations
Significance
N Correlation One-Sided p  Two-Sided p
Pair 1 Antes & Despues 30 .306 .050 .100
Paired Samples Test
Paired Differences Significance
95% Confidence Interval of the
Std. Error Difference
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df One-Sided p  Two-Sided p
Pair 1 Antes - Despues  -2.04333 1.16462 .21263 -2.47821 -1.60846 -9.610 29 <.001 <.001
Paired Samples Effect Sizes
95% Confidence Interval
Standardizer® Point Estimate Lower Upper
Pair 1 Antes - Despues Cohen's d 1.16462 -1.755 -2.323 -1.174
Hedges' correction 1.19586 -1.709 -2.262 -1.143

a. The denominator used in estimating the effect sizes.
Cohen's d uses the sample standard deviation of the mean difference.
Hedges' correction uses the sample standard deviation of the mean difference, plus a correction
factor.

Fuente: SPSS Elaborada por: Borja, S. (2022).

Para decidir que hipotesis es valida, se establecio la siguiente relacion:

Si p value < 0.5 entonces se rechaza HO y se acepta H1

Después de realizar el andlisis de los resultados obtenidos en t-Student, se observa
que el valor de P(T<=t) una cola y P(T<=t) dos colas es menor a 0,5 existen
diferencias muy significativas presentes en los estudiantes después de la aplicacion
del recurso, mientras que el valor t es mas amplio en este caso 9,6 en donde no se
toma en consideracion el resultado negativo sino solo el valor absoluto obtenido, se
puede concluir que si existen diferencias importantes entre el antes y después de la
aplicacion del Aula virtual de biologia con herramientas Gamificadas en los
estudiantes de primer afio de BGU.

Valoracion de la Propuesta

Para valorar y evaluar la propuesta, se presentan los siguientes criterios a
continuacion, asi también como una valoracion realizada por la maxima autoridad
de la unidad educativa, este documento se presenta en el ANEXO DE
VALORACION DE LA PROPUESTA.
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UNIDAD EDUCATIVA “FRANCISCO FLOR”
AREA DE BIOLOGIA
PRIMER ANO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

Estimado especialista:

Con el fin de valorar la propuesta cuyo titulo es: “Aula virtual gamificada con
herramientas tecnoldgicas gamificadas” para el aprendizaje de biologia en los
estudiantes de Primer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa “Francisco Flor”, Sirvase evaluar de acuerdo con la escala seflala a
continuacion.

Objetivo de la propuesta: Implementar un Aula Virtual de Biologia con
Herramientas digitales gamificadas.

Marcar con una X el criterio de evaluacion.

Muy Aceptable: MA Bastante Aceptable: BA Aceptable: A Poco Aceptable: PA

Inaceptable: |
Aspectos MA |BA | A | PA| |

Aspectos de la propuesta (objetivos, estructura de la X

propuesta, evaluacion)

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo) X

Pertinencia del contenido de la propuesta X

Viabilidad para el contexto donde se propone X

Transferibilidad a otro contexto (si fuera el caso) X

Observaciones: Ninguna

i =%
Foarmad
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Al aplicar la Gamificacién como estrategia de aprendizaje virtual en los
estudiantes del area de biologia; permitié promover una cultura tecnolégica
con temaéticas interactivas, haciendo que esta asignatura cuente con las
herramientas digitales actuales, promoviendo el interés por parte de los

estudiantes.

La recoleccion de informacién ayudo a fundamentar sobre la
conceptualizacion de Gamificacion para comprender las aplicaciones y
herramientas de juego utilizando medios bibliogréficos fisicos y digitales
fue realmente enriquecedora ya que este proceso ayudo a fundamentar los
conceptos teoricos, facilitando identificar aspectos a mayor profundidad
sobre el tema de estudio para comprender mejor la importancia que la
tecnologia educativa actual representa en los procesos educativos.

Con el fin de diagnosticar el uso de recursos tecnoldgicos gamificadas en
clase para medir el nivel de conocimiento y dominio de las aplicaciones de
software en los estudiantes utilizando instrumentos de evaluacion, se realizd
un diagnostico sobre el uso de estos recursos en clase a través de la encuesta,
se pudo medir el nivel de conocimientos, uso y aceptacion que estas tienen
dentro del proceso formativo académico educativo, para ello se utiliz6 la

herramienta de recoleccién de datos Google forms.

Para analizar los resultados del diagnostico para identificar el nivel de
aprendizaje tecnoldgico con el uso de recursos utilizando procedimientos
estadisticos, se utilizaron recursos ofimaticos que demostraron la vialidad
de la propuesta asi también los datos muestran que, los docentes no utilizan
las herramientas tecnologicas gamificadas en sus procesos educativos, esto
dificulta la integracion de las herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de

los estudiantes.

111



Para elaborar una alternativa de propuesta que contribuya a solucionar el
problema planteado, se disefio una plataforma virtual haciendo uso de la
metodologia ADDIE y divida en tres bloques, Blogue cero o de
informacion, Bloque académico en donde se encuentran desarrolladas las
actividades disefiadas en las diferentes herramientas tecnologicas
gamificadas para motivar el aprendizaje de la asignatura de biologia y el

Bloque de Cierre en donde se encuentra alojada la evaluacion general.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a las autoridades fomentar el ambiente tecnoldgico dentro
del area de las herramientas gamificadas y que existan mas estrategias de
aprendizaje que hagan uso de la gamificacidn, incentivando a los estudiantes
a hacer uso de nuevos métodos de aprendizaje, lo que enriqueceria su
conocimiento digital y haria que su proceso de aprendizaje sea mas

significativo.

Es recomendable que la unidad educativa en—a—bibheteca—disponga de
existan-repositorios digital o fisica direccionados al tema de educacion y
tecnologia educativa que se encuentren dentro de una plataforma de libre
acceso y que a su vez estos estén correctamente sustentados y que puedan
aportar una informacién confiable y veridica al docente, para asi facilitar el

proceso de recoleccion de datos.

Se recomienda a las autoridades hacer un seguimiento académico con el fin
de promover el uso de tecnologias, misma que deben ser evaluadas para
llevar estadisticas de mejora en el proceso académico para fortalecer el
desarrollo de la sociedad digital y la inmersion de estudiantes y profesores

en el medio virtual.
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Se recomienda a los directivos promover el uso de las tecnologias
adquiriendo equipos que estén actualizados y herramientas basadas en la
gamificacion, para establecer un sistema en donde se puedan realizar

practicas de retroalimentacion en el area tecnoldgica educativa.

Se exhorta a los docentes del area de biologia de primer afio de BGU hacer
uso del recurso implementado en la plataforma “Aula virtual de Biologia
con herramientas tecnoldgicas gamificadas”, con la finalidad de
experimentar nuevos métodos de ensefianza dentro de las tendencias
digitales actuales, haciendo uso continuo de la misma con el fin de que sean

capaces de disefiar sus propios recursos educativos.
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ANEXOS

Encuesta dirigida a Estudiantes

N
Y

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA ‘:\
DIRECCION DE POSGRADO S

CUESTIONARIO DE GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAJE VIRTUAL EN EL AREA DE BIOLOGIA

INSTRUCCIONES ESPECIFICAS

A continuacion, se presentan una serie de preguntas, mismas que deben ser leidas
de manera cuidadosa y con detenimiento, de acuerdo a los criterios establecidos

marque con una X en la respuesta que considere mas oportuna.

Criterios

5: Totalmente de Acuerdo

4: De acuerdo

3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2: En desacuerdo

1: Totalmente en desacuerdo

N.- | Pregunta Respuesta
5 4 3 2 1

1 ¢El uso de la gamificacion mejora su
aprendizaje en la asignatura de biologia?
2 ¢(Estd  conforme con el
aprendizaje obtenido mediante

el uso de herramientas
gamificadas?

3 ¢Lainteraccion con esta herramienta
educativa ha ayudado a reforzar sus
conocimientos?
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4 ¢Esta de acuerdo que se utilicen estas
herramientas en clase?

5 ¢Ha mejorado su rendimiento haciendo
uso de estas herramientas educativas?

6 ¢considera  que  después de
interactuar con estas herramientas
ha mejorado sus competencias
tecnolégicas?

7 ¢Ha mejorado 0
desarrollado su capacidad
cognitiva  interactuando
con la tecnologia y la
gamificacion?

8 ¢ Cree usted que el uso de la tecnologia
educativa en el aula mejora el
aprendizaje?

9 ¢Considera usted que el aprendizaje
significativo se logra haciendo uso de
tecnologias educativas?

10 | ¢Cree usted que el uso de esta modalidad

de aprendizaje ha despertado una
motivacién por aprender mas sobre la
asignatura?
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VALIDACION POR JUCIO DE EXPERTOS

€ 3
—— UNIVERSIDAD —

INDOAMERICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION

VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

1. DATOS DE IDENTIFICACION.

Nombres y Apellidos del | Damian Seferino Paredes Guevara

Investigador:

: Experto/a:

2 | Profesién: Docente Magister

3 | Instituto donde trabaja: | Unidad educativa Francisco Flor
4 | Teléfono: 0999840022

5 | Correo Electronico: damianparedes75@hotmail.es
6

Nombres y Apellidos del | William Santiago Borja Cano

2. DATOS DE LA INVESTIGACION.

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
VIRTUAL EN EL AREA DE BIOLOGIA

Aplicar la Gamificacion como estrategia de
aprendizaje virtual en los estudiantes del area de
biologia.

Fundamentar sobre la conceptualizacion de
Gamificacién para comprender las aplicaciones y
herramientas de juegos utilizando  medios
bibliogréficos fisicos y digitales.

1 Titulo de la
investigacion:
2 Objetivo
general:
Objetivo
3 G
especifico:
Objetivo
4 a
especifico:

Diagnosticar el uso de recursos tecnoldgicos
gamificadas en clase para medir el nivel de
conocimiento y dominio de las aplicaciones de
software en los estudiantes utilizando instrumentos
de evaluacion.
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Analizar los resultados del diagndstico para
5 Objetivo identificar el nivel de aprendizaje tecnoldgico con el
especifico: uso de recursos utilizando procedimientos
estadisticos.
6 Objetivo Elaborar una alternativa de propuesta que
especifico: contribuya a solucionar el problema planteado.
3. VARIABLES.
Independiente: Gamificacion
Dependiente: Aprendizaje virtual en el area de biologia

4. INSTRUMENTOS QUE SE EVALUAN.

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA ‘
DIRECCION DE POSGRADO €S

CUESTIONARIO DE GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE VIRTUAL EN EL
AREA DE BIOLOGIA

INSTRUCCIONES ESPECIFICAS

A continuacion, se presentan una serie de preguntas, mismas que deben ser leidas de
manera cuidadosa y con detenimiento, de acuerdo a los criterios establecidos marque

con una X en la respuesta que considere mas oportuna.
Criterios
5: Totalmente de Acuerdo.  4: De acuerdo3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

2: En desacuerdo. 1: Totalmente en desacuerdo

N.- | Pregunta Respuesta
5 4 3 2 1

1 ¢El uso de la gamificacién mejora su

aprendizaje en la asignatura de <
biologia?
2 ¢Estd  conforme con el
aprendizaje obtenido
mediante el uso de o

herramientas gamificadas?
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é¢la  interaccion con  esta
herramienta educativa ha
ayudado a reforzar  sus A
conocimientos?

JEstd de acuerdo que se utilicen

estas herramientas en clase? x

¢Ha mejorado su rendimiento
haciendo uso de estas herramientas
educativas?

dconsidera que después de
interactuar con estas
herramientas ha mejorado sus X
competencias tecnoldgicas?

éHa mejorado o

desarrollado su
capacidad cognitiva
interactuando con la ¥
tecnologia y la

gamificacion?

iCree usted que el uso de la
tecnologia educativa en el aula X
mejora el aprendizaje?

¢Considera usted que el aprendizaje
significativo se logra haciendo uso de P
tecnologias educativas?

(Cree usted que el uso de esta
modalidad de aprendizaje ha
despertado una motivacion por X
aprender mas sobre la asignatura?

5. JUICIO DE EXPERTO/A.

Preguntas de la encuesta
Marque con una X su valoracién

Indicadores Excelente | Buena | Regular | Mala

Orden légico de presentacidn =

Claridad de redaccién

Adecuacion de las opciones de respuesta N

Cantidad de preguntas

b

Adecuacion a los destinatarios 4
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Preguntas que agregaria:

Valoracioén general de la encuesta
Marque con una X su valoracion

Indicador Excelente | Buena | Regular | Mala
Validez ~ de  contenido  del
cuestionario )
Percepcion general de la encuesta: - Aww

Observaciones y recomendaciones:

Gracias por sus valiosos aportes a la investigacion

Damién Seferino Paredes Guevara
C.I: 1802881720

124



€73
= UNIVERSIDAD —

INDOAMERICA

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION

VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

1. DATOS DE IDENTIFICACION.

Nombres y Apellidos del | Luis Israel Toapanta Collaguazo

Nombres y Apellidos del | William Santiago Borja Cano

Investigador:

! Experto/a:
| 2 | Profesién: Docente Magister
3 | Instituto donde trabaja: | Unidad educativa Francisco Flor
4 | Teléfono: 0999773841
5 | Correo Electrénico: Lisrael1247@hotmail.com
Al

2. DATOS DE LA INVESTIGACION.

1 Titulo de la GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
investigacion: | VIRTUAL EN EL AREA DE BIOLOGIA
L Aplicar la  Gamificacién como estrategia de
Objetivo e G i 2
2 aprendizaje virtual en los estudiantes del drea de
general: : "
biologia.
Fundamentar sobre Ja conceptualizacién  de
3 Objetivo Gamificacién para comprender las aplicaciones y
especifico: herramientas  de juegos  utilizando  medios
bibliograficos fisicos y digitales.
Diagnosticar el uso de recursos tecnoldgicos
G gamificadas en clase para medir el nivel de
Objetivo . A o
4 > conocimiento y dominio de las aplicaciones de
especifico: : i :
software en los estudiantes utilizando instrumentos
de evaluacién.
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éla  interaccién  con  esta —l
herramienta educativa ha

ayudado a  reforzar  sus x
conocimientos?

¢Estéd de acuerdo que se utilicen

estas herramientas en clase? ~

éHa mejorado su rendimiento
haciendo uso de estas herramientas
educativas?

éconsidera que  después de
interactuar con estas
herramientas ha mejorado sus
competencias tecnoldgicas?

¢Ha mejorado o
desarrollado su
capacidad cognitiva X
interactuando con la
tecnologia y la
gamificacion?

éCree usted que el uso de la
tecnologia educativa en el aula X
mejora el aprendizaje?

éConsidera usted que el aprendizaje
significativo se logra haciendo uso de
tecnologias educativas?

éCree usted que el uso de esta
modalidad de aprendizaje ha &
despertado una motivacién por
aprender mas sobre |a asignatura?

. JUICIO DE EXPERTO/A.

Preguntas de la encuesta
Margue con una X su valoracién
Indicadores Excelente | Buena | Regular | Mala

Orden légico de presentacién X

Claridad de redaccion X
Adecuacién de las opciones de respuesta bt

Cantidad de preguntas 2

Adecuacion a los destinatarios 3
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Analizar los resultados del diagndstico para
5 Objetivo identificar el nivel de aprendizaje tecnoldgico con el
especifico: uso de recursos utilizando  procedimientos
estadisticos.
6 Objetivo Elaborar una alternativa de propuesta que
especifico: contribuya a solucionar el problema planteado.

3. VARIABLES.

Independiente: Gamificacion
Dependiente: Aprendizaje virtual en el area de biologia

4. INSTRUMENTOS QUE SE EVALUAN.

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

CUESTIONARIO DE GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE VIRTUAL EN EL
AREA DE BIOLOGIA

INSTRUCCIONES ESPECIFICAS

A continuacidn, se presentan una serie de preguntas, mismas que deben ser leidas de
manera cuidadosa y con detenimiento, de acuerdo a los criterios establecidos marque

con una X en la respuesta que considere mas oportuna.
Criterios
5: Totalmente de Acuerdo.  4: De acuerdo3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

2: En desacuerdo. 1: Totalmente en desacuerdo

N.- | Pregunta Respuesta

5 4 3 2 1

i ¢El uso de la gamificacion mejora su
aprendizaje en la asignatura de |

biologia?
2 éEstd  conforme con el
aprendizaje obtenido

mediante el uso de
herramientas gamificadas?
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Preguntas que agregaria:

Valoracién general de la encuesta
Marque con una X su valoracién

Indicador Excelente | Buena | Regular | Mala
Validez de  contenido  del X
cuestionario o

Percepcién general de la encuesta:

Observaciones y recomendaciones:

Gracias por sus valiosos aportes a la investigacion

/
! -ff’ﬂflfjﬂ@;-jé

s P
Luis |srael T, apgnta Collaguazo
C.1: 1804160214
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EVALUACION APLICADA A LOS ESTUDIANTES

Unidad Educativa “Francisco Flor”
Area de Biologia
Primer Afo de Bachillerato General Unificado

Indicaciones: Desarrollar la siguiente evaluacion de seleccion multiple, Valor de
cada pregunta 1 punto.

1. Lamolécula del ATP se relaciona con:

a) Reproduccion

b) Energia

c) Sintesis

d) Alimento

2. REACCIONES QUE DESDOBLAN SUSTANCIAS COMPLEJAS PARA
DAR PASO A SUSTANCIAS MAS SIMPLES:

a) Catabolismo
b) Anabolismo
c) Metabolismo
d) Lipido

3. Se designa a las reacciones quimicas que permiten, a partir de

sustancias sencillas, producir sustancias complejas:

a) Disacéaridos
b) Anabolismo
c) Metabolismo

d) Catabolismo
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b)

d)

SERIE DE REACCIONES QUTMICAS, A LA CUAL SE LE CONOCE
COMO:

Metabolismo
Catabolismo
Sintesis

Anabolismo
¢QUE ES METABOLISMO?

Conjunto de reacciones o transformaciones quimicas en el interior de la
celula

Transformacién de sustancias organicas a inorganicas

transformacion de sustancias inorganicas a organicas

Una ruta metabolica

LOS GLUCIDOS LLAMADOS TAMBIEN SON
BIOMOLECULAS ORGANICAS TERNARIAS COMPUESTAS POR
CARBONO, HIDROGENO Y OXIGENO, CUYAS PRINCIPALES
FUNCIONES EN LOS SERES VIVOS SON EL PRESTAR ENERGIA
INMEDIATA'Y ESTRUCTURAL.

CARBOHIDRATOS
PROTEINAS

N.A

GRASAS

LA Y EL GLUCOGENO SON LAS FORMAS
BIOLOGICAS PRIMARIAS DE ALMACENAMIENTO Y
CONSUMO DE ENERGIA.

AZUCAR

GRASA

PROTEINA

GLUCOSA
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8. SON LOS AZUCARES MAS SIMPLES Y LA UNIDAD

FUNDAMENTAL DE LOS GLUCIDOS QUE EXISTEN.
a) ALMIDON
b) GLUCOGENO
c) MONOSACARIDOS
d) LACTOSA

9. ¢ Que significan las siglas ADN y ARN?

a) Astatodeso - Astatoribonucleico

b) Ninguna de las Anteriores

¢) Acido Desoxibonucleicos - Acido Rico

d) Acido Desoxirribonucleico - Acido Ribonucleico

10.¢;Cdémo esta conformado O COMPUESTO un &cido nucleico?
a) Base hidrogenada + Azucar + Grupo fosférico

b) Base nitrogenada + Azucar + pentosa

c¢) Base hidrogenada + Acido fosforico

d) Base nitrogenada + pentosa + grupo fosfato

W

Evaluador: William Santiago Borja Cano
Licenciado en Ciencias de la Educacion
C.1.: 1803478773
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PRE-TEST FORMA TRADICIONAL

Unidad Educativa “Francisco Flor”

Area de Biologia

Primer Aifio de Bachillerato General Unificado

Nombre: )\ Q Zabe Fecha: (7 - oR- 2022

Indicaciones: Desarrollar la siguiente evaluacion de seleccion muiltiple, Valor de

cada pregunta 1 punto.

1. LA MOLECULA DEL ATP SE RELACIONA CON:
a) Reproduccion
(b)_Energia-
c) Sintesis //
d) Alimento
2. REACCIONES QUE DESDOBLAN SUSTANCIAS COMPLEJAS PARA DAR
PASO A SUSTANCIAS MAS SIMPLES:

(a) Catabolismo\,r
\_/_/
b) Anabolismo

d) Lipido

3. SE DESIGNA A LAS REACCIONES QUIMICAS QUE
PERMITEN, A PARTIR DE SUSTANCIAS SENCILLAS,
PRODUCIR SUSTANCIAS COMPLEJAS:

a) Disacaridos ‘
b) Anabolismo _ /
¢) Metabolismo

d) Catabolismo
4. SERIE DE REACCIONES QUIMICAS, A LA CUAL SE LE CONOCE COMO:

(a) Metabolismo
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b) Catabolismo
¢) Sintesis <
d) Anabolismo

5. ;QUE ES METABOLISMO?

' a) Conjunto de reacciones o transformaciones quimicas en el interior de la célula_-
e e ——— 2 e

b) Transformacion de sustancias organicas a inorgdnicas _ *

¢) transformacion de sustancias inorgénicas a orgéanicas

d) Una ruta metabdlica

6. LOS GLUCIDOS LLAMADOS TAMBIEN SON
BIOMOLECULAS ORGANICAS TERNARIAS COMPUESTAS POR
CARBONO, HIDROGENO Y OXIGENO, CUYAS PRINCIPALES FUNCIONES
EN LOS SERES VIVOS SON EL PRESTAR ENERGIA INMEDIATA Y
ESTRUCTURAL.

a) CARBOHIDRATOS ~
b) PROTEINAS

¢) NA

d) GRASAS

7. LA Y EL GLUCOGENO SON LAS FORMAS
BIOLOGICAS PRIMARIAS DE ALMACENAMIENTO Y
CONSUMO DE ENERGIA.

a) AZUCAR X

b) GRASA

¢) PROTEINA

('d) GLUCOSA

8. SON LOS AZUCARES MAS SIMPLES Y LA UNIDAD
FUNDAMENTAL DE LOS GLUCIDOS QUE EXISTEN.

a) ALMIDON
b) GLUCOGENO
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) MONOSACARIDOS
d) LACTOSA

9. ¢ QUE SIGNIFICAN LAS SIGLAS ADN Y ARN?
a) Astatodeso - Astatoribonucleico

b) Ninguna de las Anteriores

¢) Acido Desoxibonucleicos - Acido Rico

d) Acido Desoxirribonucleico - Acido Ribonucleico

10. ;,C(’)MO ESTA CONFORMADO O COMPUESTO UN ACIDO
NUCLEICO?

a) Base hidrogenada + Azicar + Grupo fosforico

b) Base nitrogenada + Aziicar + pentosa

¢) Base hidrogenada + Acido fosforico

d) Base nitrogenada + pentosa + grupo fosfato
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POST-TEST VIRTUAL

DIANA
ELIZABETH .
PICO 1 minutos
[ DP piwoh98475@orgria.com Finalizado 33 8,00 v 1,00 ¥ 0,00 ¥ 100 v
ZAMORA
o segundos
Revision del
intento

® Investigue mas informacio..
BioGami / Evaluacion Final

Evaluacion Final

® Actividad de repaso

@® Actividad de evaluacion

Tiempo 1 minutos 33 segundos

® Video sobre las vitaminas empleado
Calificacién 8,00 de 10,00 (80%)

® Investigar
@ Acidos nucleicos pregunta 1 , )

Correcta La molécula del ATP se relaciona con:
@ La diferencientre ADN y .. Se puntda 1,00

sobre 1,00
@ Juguemos con los concep... )

\y EELEE? a. Alimento

pregunta

Evaluaci ?
@ Evaluacion * b. Energia v

@ Metabolismo c. Sintesis
@ Que es el metabolismo d. Reproduccion
@ Actividad de repaso

O REALIZAR UNA PRESENT...
Respuesta correcta
v Bloque de Cierre

La respuesta correcta es:

Evaluacion Final Energia >

@ Cuentame tu experiencia

® Investigue mas informacio...

® Actividad de repaso

Pregunta 2 . .
@ Actividad de evaluacion Incorrecta Reacciones que desdoblan sustancias
Se puntda 0,00 complejas para dar paso a sustancias mas
O Glosario de Terminos sobre 1,00 .
simples:
¥ Marcar
® VITAMINAS i
@ Video sobre las vitaminas
9 a. Metabolismo %X
@ Investigar b) | Lipidos
@ Acidos nucleicos c. Anabolismo
@ Ladiferenci entre ADNy ... d. Catabolismo
® Juguemos con los concep...
S RE raltiacion Respuesta incorrecta.
La respuesta correcta es:
® Metabolismo Catabolismo
® Que es el metabolismo
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Investigue mas informacio...

Actividad de repaso P 3
regunta . . ..
Aetivdad de cvalacion o Se designa a las reacciones quimicas que
Se puntia 1,00 permiten, a partir de sustancias sencillas,
Glosario de Terminos “’M 1o producir sustancias complejas:
” Marcar
VITAMINAS pregunta
Video sobre las vitaminas ,
a. Disacaridos
Investigar b. Metabolismo
Acidos nucleicos c. Catabolismo
La diferenci entre ADN vy ... ® d. Anabolismo v
Juguemos con los concep...
. Respuesta correcta
Evaluacion
La respuesta correcta es:
Metabolismo Anabolismo
Investigue mas informacio...
. Pregunta 4 . . o
Actividad de repaso — Serie de reacciones quimicas, a la cual se le
Actividad de evaluacion Se punttia 1,00 conoce como:
sobre 1,00
Glosario de Terminos ¥ Marcar
pregunta
VITAMINAS a. Catabolismo
5 N © b. Metabolismo v
Video sobre las vitaminas
¢. Anabolismo
Investigar
d. Sintesis
Acidos nucleicos
La diferenci entre ADN y ...
Respuesta correcta
Juguemos con los concep... La respuesta correcta es:
Metabolismo
Evaluacion
Investigue mas INTormacio...
Actividad de repaso Pregunta 5 .
S ¢Que es metabolismo?
Actividad de evaluacion
Se puntta 0,00
1
Glosario de Terminos sckren,00
Y Marcar 7 " Lis . L0
i a. Transformacion de sustancias organicas a inorganicas
VITAMINAS RIS
¢ b. transformacion de sustancias inorganicas a organicas %
Video sobre las vitaminas . . . e . )
c. Conjunto de reacciones o transformaciones quimicas en el interior de la célula
Investigar d. Una ruta metabdlica
Acidos nucleicos
La diferenci entre ADN y ... Respuesta incorrecta.

La respuesta correcta es:

Juguemos con los concep... : : - S : . .
Conjunto de reacciones o transformaciones quimicas en el interior de la célula

Evaluacion
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Investigue mas informacio...

Actividad de repaso
Actividad de evaluacion
Glosario de Terminos
VITAMINAS

Video sobre las vitaminas
Investigar

Acidos nucleicos

La diferenci entre ADN y ...

Juguemos con los concep...

Evaluacion

Metabolismo

Que es el metabolismo

Actividad de repaso

REALIZAR UNA PRESENT..

Investigue mas informacio...

Actividad de repaso
Actividad de evaluacion
Glosario de Terminos
VITAMINAS

Video sobre las vitaminas
Investigar

Acidos nucleicos

La diferenci entre ADN y ...

Juguemos con los concep...

Evaluacion

Metabolismo

Investigue mas informacio...

Actividad de repaso
Actividad de evaluacion
Glosario de Terminos
VITAMINAS

Video sobre las vitaminas
Investigar

Acidos nucleicos

La diferenci entre ADN y ...

Juguemos con los concep...

Evaluacion

Metabolismo

Que es el metabolismo

Pregunta &
Correcta

Se puntiia 1,00
sobre 1,00

¥ Marcar
pregunta

Pregunta 7
Correcta

Se puntua 1,00
sobre 1,00

t Marcar
pregunta

Pregunta 8
Correcta

Se punttia 1,00
sobre 1,00

¥ Marcar

pregunta

LOS GLUCIDOS LLAMADOS TAMBIEN

SON BIOMOLECULAS
ORGANICAS TERNARIAS COMPUESTAS POR
CARBONO, HIDROGENO Y OXIGENO, CUYAS
PRINCIPALES FUNCIONES EN LOS SERES VIVOS
SON EL PRESTAR ENERGIA INMEDIATA Y
ESTRUCTURAL.

a. PROTEINAS
b. CARBOHIDRATOS v
c. GRASAS

d. NA

Respuesta correcta

La respuesta correcta es:
CARBOHIDRATOS

LA Y EL GLUCOGENO SON LAS
FORMAS BIOLOGICAS PRIMARIAS DE
ALMACENAMIENTO Y CONSUMO DE ENERGIA.

a. AZUCAR
b. GRASA
c. PROTEINA

d. GLUCOSA v

Respuesta correcta

La respuesta correcta es:
GLUCOSA

SONLOS AZUCARES MAS SIMPLES Y LA
UNIDAD FUNDAMENTAL DE LOS GLUCIDOS
QUE EXISTEN.

a. LACTOSA
b. ALMIDON
c. GLUCOGENO

d. MONOSACARIDOS v

Respuesta correcta

La respuesta carrecta es:
MONOSACARIDOS
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Evaluacion Final

)

@ Investigue mas informacio...
@ Actividad de repaso

@ Actividad de evaluacion

O Glosario de Terminos

® VITAMINAS

@ Video sobre las vitaminas
@ Investigar

@ Acidos nucleicos

@ Ladiferencientre ADN Yy ...
@® Juguemos con los concep...
@ Evaluacion

® Metabolismo

® Que es el metabolismo

Investigar
Acidos nucleicos

La diferenci entre ADN y ...

Juguemos con los concep...

Evaluacion

Metabolismo

Que es el metabolismo
Actividad de repaso
REALIZAR UNA PRESENT...

Bloque de Cierre

Cuentame tu experiencia

Pregunta 9
Correcta

Se puntda 1,00
sobre 1,00

¥ Marcar
pregunta

Pregunta 10
Correcta

Se puntta 1,00
sobre 1,00

¥ Marcar
pregunta

Respuesta correcta

La respuesta correcta es:
MONOSACARIDOS

¢ Que significan las siglas ADNy ARN?

a. Acido Desoxibonucleicos - Acido Rico

b. A ds

- Astatoribor

c. Ninguna de las Anteriores

% d. Acido Desoxirribonucleico - Acido Ribonucleico v

Respuesta correcta

La respuesta correcta es:

Acido Desoxirribonucleico - Acido Ribonucleico

¢Como esta conformado O COMPUESTO un

acido nucleico?

a. Base hidrogenada + Acido fosférico

b. Base nitrogenada + Azlcar + pentosa

c. Base hidrogenada + Azucar + Grupo fosférico

« d. Base nitrogenada + pentosa + grupo fosfato v

Respuesta correcta

La respuesta correcta es:

Base nitrogenada + pentosa + grupo fosfato
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VALORACION DE LA PROPUESTA

UNIDAD EDUCATIVA

“UNIDAD EDCUCATIVA FRANCISCO FLOR”

OFICIO: Nro. 001 - VR. 2022
Ambato, 21 de diciembre del 2022

Licenciado

William Santiago Borja Cano

DOCENTE INVESTIGADOR A CARGO DEL PRIMER ANO DE BACHILLERATO GENERAL
UNIFICADO

De mi consideracion

Reciba un cordial saludo, desedndole éxitos en sus funciones, me dirijo a usted para
comunicarle que después de haber asistido a su presentacién y socializacién sobre el
recurso “Aula Virtual de Biologia con herramientas digitales gamificadas”; he
revisado y leido el informe remitido con respecto a la mejora de las calificaciones;
emito la siguiente valoracion:

El trabajo es destacado ademas de novedoso, cumpliendo con el proceso de
aprendizaje estudiantil y los momentos de la clase, lecciones formativas bien
planteadas cumplidas dentro de la hora clase, despierta la motivaciéon en los
estudiantes ante el medio tecnoldgico educativo, y que se considerard en el
aprendizaje del drea de biologia en la Unidad Educativa, para beneficio de los
estudiantes de Primer afio de BGU.

Con este comentario otorgo la plena aceptacién y valoracion del producto.

Particular que pongo en conocimiento para los fines pertinentes.

Atentamente

//7;‘1 ¥e] (7/ ’ft,_/g’»e" Z

Msc. Diego Cherrez
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