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RESUMEN EJECUTIVO

La educacion es un proceso que se encuentra en constante evolucion por ello la
inclusion de las herramientas digitales en el proceso de ensefianza de la Quimica se
ha convertido en una necesidad primordial junto con la implementacion de
estrategias activas de aprendizaje como la gamificacién, en contraste a las
metodologias tradicionales de ensefianza que no estimulan el aprendizaje en los
estudiantes de bachillerato. El presente trabajo investigativo tiene como objetivo
proponer estrategias de gamificacion para potenciar el proceso ensefianza
aprendizaje de la Quimica en los estudiantes de Segundo afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Rioblanco Alto con el empleo de herramientas digitales que
motiven y garanticen un aprendizaje significativo. La metodologia de investigacion
tuvo un enfoque socioeducativo de naturaleza cuantitativa y cualitativa, de caracter
descriptivo, de campo y bibliogréfico. Los instrumentos de diagnéstico fueron la
encuesta que se realiz6 a los estudiantes de Segundo afio de bachillerato y la
entrevista al docente de la asignatura de Quimica. Los resultados que se obtuvieron
evidenciaron la necesidad de implementar estrategias de gamificacion para la
ensefianza y la predisposicion de los alumnos a la incorporacion de esta
metodologia para el aprendizaje, para ello se disefié una estrategia de gamificacion
para la ensefianza de Quimica adaptadas a las tematicas de Segundo afio de
bachillerato del curriculo nacional vigente con el uso de la herramienta digital
Genially. Como conclusion se asume que la aplicacion de estrategias gamificadas
contribuyen a mejorar la eficiencia del proceso de ensefianza para motivar a los
estudiantes a ser mas activos en el proceso de aprendizaje, recomendando la
inclusion de esta metodologia en la planificacion curricular de Quimica para ser
aplicadas con el uso de herramientas digitales.

DESCRIPTORES: ensefianza, gamificacion, metodologia, quimica.
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ABSTRACT

Education is a process that is constantly evolving. Therefore, the inclusion of
digital tools in the chemistry teaching process has become a primary need along
with the implementation of active learning strategies such as gamification, in
contrast to traditional teaching methodologies that do not stimulate learning in high
school students. This research project aims to propose gamification strategies to
enhance the teaching and learning process of chemistry in second-year high school
students at the “Rioblanco Alto” Educational Unit, using digital tools that motivate
and guarantee meaningful learning. The research methodology had a socio-
educational approach of a quantitative and qualitative, descriptive, field, and
bibliographic nature. The diagnostic instruments were a survey that was applied to
the second-year high school students and an interview with the chemistry teacher.
The obtained results showed the need to implement gamification strategies for
teaching and the willingness of students to incorporate this methodology for
learning. A gamification strategy was also designed for chemistry teaching adapted
to the themes of the second year of high school of the current national curriculum
using the digital tool Genially. In conclusion, the application of gamified strategies
contributes to improving the efficiency of the teaching process and motivates
students to be more active in the learning process. Finally, it recommends the
inclusion of this methodology in the curriculum planning of Chemistry with the use
of digital tools.

KEYWORDS: chemistry, gamification, methodology, teaching.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

El desarrollo historico de la humanidad ha estado ligado a la transmisién de la
experiencia y conocimientos de una generacion a otra para la supervivencia del
hombre, la educacion es una parte esencial de la vida ya que ha permitido la
conservacion y reproduccion del conocimiento y la cultura propia de un pueblo o
nacion (Colectivo de autores, 2002), por ello este ambito de la sociedad es
fundamental para su desarrollo, es asi que la educacion escolarizada ha ido
cobrando especial relevancia en todo el mundo. La educacién es un proceso que
estd en constante cambio, las generaciones de estudiantes no son las mismas de

antes, asi como los recursos con los que mediamos el aprendizaje.

Es por esto que en el proceso educativo “se debe utilizar la tecnologia con todos
sus avances y de la manera més eficaz. El considerar la tecnologia como una
creacion humana permite aprovecharla para manejarla mas facilmente, para
comprender el valor que tiene en los contextos educativos” (Begoiia, 2004, p. 210).
En este sentido, la incorporacién de las TIC en los procesos escolares, asi como el
disefio de estrategias de ensefianza aprendizaje acorde a las necesidades y
exigencias de la actual sociedad de la informacién y conocimiento, son
indispensables para potenciar el aprendizaje y mejorar el desempefio académico de
los estudiantes; por ello la gamificacion es una estrategia de aprendizaje que se
apoya en el uso de herramientas tecnoldgicas para disefiar de forma especifica

juegos digitales que se utilizan con fines educativos.

La presente investigacion hace referencia a la gamificacion para la ensefianza de
Quimica en los estudiantes de segundo afio de bachillerato de la Unidad Educativa
Rioblanco Alto, se ubica en la linea de praxis pedagdgica y sub linea de aprendizaje
debido a que las estrategias de gamificacion proporcionaran nuevas alternativas

para mejorar el proceso de aprendizaje de la Quimica de los estudiantes.
La investigacion es pertinente debido a que se enmarca en la normativa politica:

En el articulo 26 de la Constitucion Politica del pais se establece que “la

educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible



e inexcusable del Estado”, asi también, en el articulo 277 literal 6, se agrega que
constituira un deber general del Estado para la consecucion del buen vivir
“Promover e impulsar la ciencia, la tecnologia, las artes, los saberes ancestrales y

en general las actividades de la iniciativa creativa”.

La Ley Orgénica de Educacion Intercultural en su capitulo segundo, de las
obligaciones del Estado respecto del derecho a la educacion, sefiala en su Art. 6
literal w. “Garantizar una educacion integral que incluya la educaciéon en

sexualidad, humanistica, cientifica como legitimo derecho al buen vivir”.

Segin la UNESCO toda la educacion debe enfocarse a partir de las
Competencias del Siglo XXI, ya que “la eleccion de la competencia como principio
organizador del curriculum es una forma de trasladar la vida real al aula”. Esto
significa que la Educacion a través de Competencias es la que mejor responde a la

realidad de la sociedad en la era digital.

De acuerdo con el Curriculo 2016, tanto para el nivel de Educacion General
Basica como para el de Bachillerato General Unificado, los estudiantes, para
avanzar hacia el perfil de salida, deben desarrollar aprendizajes de varias areas de
conocimiento, entre estas tenemos las Ciencias Naturales, y para el desarrollo de
esta area, una de las fundamentales es la asignatura de Quimica para el BGU.
Ademas, en el curriculo de BGU uno de los Objetivos de la asignatura de Quimica
para el nivel de Bachillerato General Unificado, “O.CN.Q.5.2. Demostrar
conocimiento y comprension de los hechos esenciales, conceptos, principios,
teorias y leyes relacionadas con la Quimica a partir de la curiosidad cientifica,

generando un compromiso potencial con la sociedad”.

Por lo expuesto, el presente estudio pretende contribuir al desarrollo de la
practica educativa en el bachillerato con estrategias que permitan facilitar la labor
del docente en el proceso de ensefianza de la Quimica de manera que el proceso de

aprendizaje en los estudiantes se vuelva mas dinamico y entretenido.

En el contexto mundial se han desarrollado investigaciones para buscar
estrategias basadas en los juegos y la gamificacion para el proceso de ensefianza,

entre ellos se puede mencionar un estudio realizado en Malasia por Lay & Osman



(2018) quienes se propusieron investigar el efecto de Malasia Kimia (Quimica)
Mddulo de juegos digitales (MyKimDG) sobre el rendimiento y la motivacién de
los estudiantes en quimica, asi como habilidades del siglo XXI, el estudio se
desarrollo sustentado en el aprendizaje basado en juegos digitales (DGBL, por sus
siglas en inglés) si como en las teorias de aprendizaje constructivista-
construccionista. En este estudio, se brindé a estudiantes de cuatro escuelas
secundarias, la oportunidad de asumir el papel de disefiadores de juegos,
desarrollando juegos digitales mientras aprenden quimica. Los resultados indicaron
que el uso de MyKimDG tiene el potencial de fomentar ain mas las habilidades del
siglo XXI y la motivacion por el aprendizaje de quimica en comparacion con el

método convencional.

En su trabajo de fin de master en la “Universitat Oberta de Catalunya” de Espafa
Salazar (2020) apuesta por un aprendizaje mas activo frente a las practicas pasivas
que llevan promoviendo por muchos afios algunos centros educativos, para ello
presenta una serie de recomendaciones encaminadas a generar espacios de
aprendizaje mas entretenidos a través de la gamificacion como estrategia
metodoldgica para ensefiar Quimica con el apoyo de aplicaciones con extension
APK que son apps para la plataforma Android, presentes en la mayoria de
dispositivos mdviles, con las que estan muy familiarizados los adolescentes,
enfocandose en estudiantes de bachillerato, como resultados menciona dos tipos de
motivaciones que influyen en el estudio activo de la Quimica, un intrinseca y otra
extrinseca que generan interés por aprender jugando en los estudiantes de

secundaria.

En su investigacion Guayara et al. (2018) de la Universidad de los Andes, Bogota
Colombia, proponen aplicar la gamificaciobn como estrategia para mejorar la
ensefianza de las Ciencias Naturales en Educacion basica y media, quienes en el
diagndstico identificaron dificultades en relacion con la motivacion hacia las clases
como consecuencia de las metodologias tradicionales empleadas en algunos centros
educativos, emplearon la metodologia investigacion accion, presentan la propuesta
de gamificar un sistema desarrollandolo en dos fases: la eleccion de los elementos
de juego, en la primera, y la implementacion de dichos elementos en una secuencia

l0gica, los resultados obtenidos sefialan una trasformacion en la practica del docente



haciendo las clases més atractivas lo que repercutio en la motivacion de los
estudiantes y la adquisicion de competencias cientificas. Por otro lado, los autores
mencionan dificultades encontradas al proponer el sistema gamificado con respecto

a la retroalimentacion por cuestiones de tiempo.

En el Ecuador en los ultimos afios se han venido desarrollando trabajos
investigativos enfocados en proponer estrategias de gamificacion para la ensefianza
de diversas areas tanto en Educacion General Béasica como en el Bachillerato
General Unificado apoyadas en herramientas digitales, es asi que Saucedo et al.
(2020) de la Universidad Técnica de Babahoyo, realizan un estudio referente a la
gamificacion: estrategia pedagdgica en la Educacion basica superior, para ello
realizan un analisis bibliografico de conceptos y elementos de la gamificacion asi
como de los recursos digitales para gamificar el aula, posteriormente realizaron
encuestas a estudiantes y docentes de la unidad Educativa Particular Padre Daniel
Diez Garcia del canton Simén Bolivar provincia del Guayas, para conocer si los
mismos estarian de acuerdo en utilizar herramientas gamificadoras con la finalidad
de motivar el proceso de aprendizaje interactivo. Como resultados los estudiantes
en su mayoria dominan el uso de dispositivos moviles y digitales, pero desconocen
la existencia de plataformas que les permitan un aprendizaje interactivo, ademas
sugieren a sus docentes la utilizacién de herramientas tecnolégicas en sus clases; de
igual forma en los docentes se evidencia desconocimiento de las plataformas

interactivas.

En el articulo cientifico denominado “La Gamificacion como estrategia de
aprendizaje en la materia de electronica en la especialidad de bachillerato técnico”
publicado por estudiantes y docentes de Maestria en Educacién de la Universidad
Tecnoldgica Indoamérica, Villavicencio et al. (2021) plantean determinar la
factibilidad de aplicacion de la gamificacion como estrategia de aprendizaje del
componente teorico en la asignatura de electronica para poder consolidar en los
estudiantes un aprendizaje significativo; la poblacion en estudio correspondio a
alumnos de primero de bachillerato de la especialidad de Instalaciones, Equipos y
Maquinas Eléctricas de una institucion educativa particular de la ciudad de Cuenca,
a quienes aplicaron una encuesta, los resultados permitieron a los investigadores

comprobar las hipotesis de investigacion relacionadas a verificar la factibilidad de



aplicacion de la gamificacion como recurso educativo para mejorar el aprendizaje
de electrénica; concluyen que es factible la aplicacion de la gamificacién como
estrategia de ensefianza—aprendizaje de la asignatura de electrénica en bachillerato
sin importar si se hace uso o0 no de herramientas tecnoldgicas para conseguir este

objetivo.

En su articulo cientifico, Tipan et al. (2022) realizan un estudio relacionado al
tratamiento del pensamiento complejo y la transdisciplinariedad en una maestria en
educacién, a partir de una propuesta en la que fueron implementadas la realidad
aumentada, virtual y la gamificacion, a través del Merge Cube y las salas de escape;
el objetivo y la problematica estuvo enfocado en como integrar estas herramientas
tecnoldgicas en el estudio del pensamiento complejo; para ello emplearon una
metodologia de investigacién mixta, seleccionaron la encuesta como técnica y el
cuestionario como instrumento. La poblacién comprendié docentes cursantes de
una Maestria en Educacion de la Universidad Tecnoldgica Indoameérica, los
resultados mostraron que el abordaje del pensamiento complejo a través de las
herramientas tecnoldgicas fue de gran aceptacion, como conclusién sostienen que
la gamificacion toma un rol protag6nico por la motivacion que se puede conseguir

jugando, las actividades ludicas promueven el interés por el aprendizaje.

Al analizar la realidad de la Unidad Educativa Rioblanco Alto, se puede
evidenciar por medio de la practica diaria, que los docentes han indagado maneras
de mejorar el proceso de ensefianza, sin embargo, en muchas ocasiones no han
tenido la continuidad, seguimiento y acompafiamiento necesarios para alcanzar
resultados favorables, tal como lo menciona los informes de las observaciones
aulicas realizadas a los docentes por parte de Vicerrectorado, es por esto que se

plantea la presente propuesta.

El presente proyecto de investigacion surge de la necesidad de reconocer la
importancia de las innovaciones en el proceso de ensefianza, para el desarrollo de
la educacion, ya que, como resultado del estudio, ésta permite adquirir nuevas

habilidades, destrezas, conocimientos, conductas, etc., por ende, desarrolla al pais.

El ser humano desde tiempos remotos ha ido adquiriendo nuevas destrezas,

conocimientos, etc., que luego han sido transmitidos de generacion en generacion



hasta la actualidad como una manera de supervivencia, es decir, que el proceso
ensefianza aprendizaje ha surgido con el hombre y que se ha ido puliendo y
modificando de acuerdo a las necesidades de las personas, pero para poder entender

aquello, es preciso diferenciar del aprendizaje en el proceso.

El aprendizaje es dindmico y permanente ya que, a lo largo de la vida se va
adquiriendo nuevas destrezas, conocimientos, etc. A partir de un proceso de
capacidades propias como lo es la experiencia y asi mismo modificando su
conducta. Mientras que ensefiar es transmitir algo nuevo a alguien méas y que este
nuevo conocimiento sirva como base para otros, es decir, que tenga un valor

utilitario.

De acuerdo a todo lo expuesto anteriormente, se puede decir entonces que el
proceso de ensefianza aprendizaje nunca acabara y que va a ser util para el ser
humano ya que permite evolucionar como especie, quizas no fisicamente, pero si

psicoldgicamente.

El proceso de ensefianza junto con el aprendizaje es trascendental ya que
requiere de ciertos elementos Gtiles para que pueda desarrollarse y llegar al éxito,
como por ejemplo la metodologia que es utilizada por el docente, pero no cualquier
metodologia tradicional sino mas bien innovarla haciéndola mas atractiva para los
estudiantes y que en realidad se llegue al aprendizaje. Por esto, dentro del proceso
de ensefianza se debe recurrir a aplicar una metodologia adecuada para la asignatura
de Quimica, en especial para los estudiantes de bachillerato, en este caso seria la

incorporacion de la gamificacion.

La Gamificacidn hace referencia dos cosas, primero el uso de la mecanica del
juego en el ambito educativo; esto entendiéndose que el docente puede ensefar
mediante los elementos 0 componentes que se requiere en un juego, por ejemplo,
las reglas, la acumulacion de puntos, los niveles, entre otras, y segundo, es que la
mecanica del juego puede realizarse mediante el uso de la tecnologia. Asi el docente
puede ensefiar de una manera mas didactica y entretenida las destrezas de la
asignatura de Quimica, ya que se enfoca en los juegos, y no solamente al juego

como retroalimentacion sino también como una manera de ensefiar debido a que se



puede dar a conocer algo a través de éste con la utilizacion de las TIC, como
herramienta que facilita el aprendizaje.

La presente investigacion, es autogestionada, sin ayuda de entidades externas a
la Universidad Tecnol6gica Indoamérica a méas de las tutorias presentadas por el
docente tutor y de la institucion educativa de investigacion. El estudio es de caracter
cualitativo y cuantitativo, puesto que se toma en cuenta la colaboracion de encuestas
y entrevista realizadas a los estudiantes del segundo afio del bachillerato, asi mismo
al docente de Quimica del bachillerato, también de revistas cientificas, libros, y
documentos afines al tema. La gamificacion pretende aprender haciendo por medio

de la tecnologia provocando un aprendizaje mas propio y significativo.

Por su importancia se establece promover este tipo de metodologia innovadora
a los estudiantes del segundo afio del bachillerato quienes se veran beneficiados,
puesto que contard con una planificacion enfocada al uso de gamificacion

tecnoldgica para mayor atraccion de las destrezas desarrolladas en Quimica.
Planteamiento del problema

La Unidad Educativa “Rioblanco Alto” es una institucion educativa del norte de
Latacunga, oferta los niveles de Educacion Inicial, Educacién General Basica,
Bachillerato General Unificado en Ciencias y Técnico en las Figuras Profesionales
de Electromecénica Automotriz e Informatica, los docentes en su mayoria son
profesionales en ciencias de la educacién sin embargo existe un considerable
numero de docentes que no tienen una formacion en educacion, es el caso especifico
de un profesor de la asignatura de Quimica que en sus clases se limita a utilizar
metodologias tradicionales para el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que se ha
visto ahondado adn mas por la situacion de educacion en la virtualidad por la

pandemia y postpandemia.

Es asi que mediante la observacion en el segundo curso de bachillerato en la
asignatura de Quimica se ha evidenciado un rendimiento muy bajo de los
estudiantes, debido a la complejidad de los célculos de estequiometria que se
vuelven muy dificiles de comprender por los alumnos, sumado a la inexperiencia

del docente en la aplicacion de metodologias activas de ensefianza-aprendizaje; esta



situacion ha conllevado a que los estudiantes presenten dificultades en el nivel
proximo de aprendizaje, asi como al momento de rendir las evaluaciones sumativas,

obteniendo resultados insuficientes y por ende bajo rendimiento académico.

La educacion se ha intentado mejorar con la insercion de la ciencia y la
tecnologia al servicio de los estudiantes y maestros ya que con esa dupla se quiere
atraer y llamar la atencion de los estudiantes, que en la actualidad presentan
desinterés por estudiar. Sin embargo, existen muchos planteles educativos que no
presentan innovaciones en la ensefianza de la Quimica para llegar a un aprendizaje
positivo (metodologia educativa) haciendo que la educacion se torne algo ambiguo,
lo que ha generado consecuencias negativas para los estudiantes, pues se ha tornado
una tarea muy dificil mantener la atencion en clases. Por ejemplo, para salir a flote
superando los problemas, se puede considerar actividades con carécter ladico donde
el estudiante cree nuevas destrezas, habilidades, etc., con el fin de desarrollar
capacidades que les permita resolver problemas. Frente a esto se quiere dar mayor
énfasis a la gamificacion y la tecnologia, para que sean tomadas en cuenta como

algo fundamental en el ambito educativo.

El proceso de ensefianza de la Quimica se ha visto afectado de manera negativa
porgue no se encuentra un método educativo que llegue a los estudiantes y finalizar
el proceso con un aprendizaje significativo, por el contrario, se utiliza métodos

tradicionales que lo que provocan es la distraccion y el desdén de la materia.

En Ecuador se cuenta con el plan decenal del 2016-2025 con politicas educativas
destinadas a mejorar la calidad educativa de miles de estudiantes y todos los que
conforman la comunidad educativa. Sin embargo, en las instituciones educativas se
sigue teniendo dificultades en la ensefianza por ende también en el aprendizaje y
éstas a su vez van en aumento. Los docentes quizas por tener todos los
requerimientos de documentos para cumplir las exigencias que conlleva ser
docente, estan dejando a un lado el ensefar y solo estan transmitiendo informacion,

por ello los estudiantes no alcanzan un aprendizaje significativo.

En el arbol de problemas del grafico 1, se visualiza el planteamiento del
problema que se presenta.
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Por lo anterior descrito, surge la siguiente interrogante:

¢Como potenciar la calidad del proceso de ensefianza y aprendizaje de la

Quimica en los estudiantes de Segundo afio de bachillerato de la Unidad Educativa

Rioblanco Alto en aras de mejorar el rendimiento académico?

Idea a defender

La aplicacion de una estrategia de gamificacion va a potenciar la calidad del

proceso de ensefianza y aprendizaje de la Quimica en los estudiantes de Segundo

afio de bachillerato de la Unidad Educativa Rioblanco Alto.
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Destinatarios del Proyecto

Los beneficiarios de la presente investigacion serdn dos docentes de la asignatura
de Quimica y 71 estudiantes del Segundo afio de bachillerato de la Unidad

Educativa Rioblanco Alto.

Objetivo general

Proponer estrategias de gamificacion para potenciar el proceso ensefianza
aprendizaje de la Quimica en los estudiantes de Segundo de Bachillerato de la
Unidad Educativa Rioblanco Alto.

Objetivos especificos
e Fundamentar tedricamente la gamificacién y la ensefianza de la Quimica.

e Diagnosticar el nivel de aprendizaje de la Quimica a traves de una estrategia

de gamificacion.
e Disefar estrategias de gamificacion para la ensefianza de Quimica.

e Validar la propuesta con especialistas en el area de estudio de Quimica.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

En los Gltimos cinco afios se evidencia un aumento del interés investigativo a
nivel mundial por buscar metodologias eficientes de aprendizaje de contenidos, que
se hizo apremiadamente en el afio 2019 con los protocolos de activacion de
cuarentena a nivel mundial, periodo en el que se exploré herramientas o procesos

digitales que soporten y mejoren el proceso educativo.

El distanciamiento social durante la pandemia de COVID-19 presento
obstaculos académicos y de salud mental para los estudiantes. Dado que la salud
mental puede influir fuertemente en el rendimiento académico, es imperativo
abordar la pérdida de comunidad mediante la transicion a la educacion a distancia,
a mitad del periodo académico.

Este trabajo se basa en los beneficios para la comunidad y el bienestar asociados
con los juegos en linea y los aplica a ChemDraw. El objetivo es mejorar el bienestar
y la comunidad social de la clase mientras se ensefian valiosas habilidades de
guimica organica. En este documento, se presenta un torneo de dibujo rapido de
moléculas (Molecule Madness) junto con reflexiones que describen los impactos en
el bienestar de los estudiantes y las habilidades de quimica organica. La
gamificacion de ChemDraw se logra (1) tratando la practica en el hogar como un
entrenamiento de videojuegos y (2) utilizando el software de videoconferencia
como un medio para el juego multijugador. Como el enfoque principal se coloca en
la educacion en lugar del entretenimiento, ChemDraw se subclasifica como un

juego educativo serio. La comunidad se desarrolla mediante un chat en linea dentro
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del juego: los observadores, locutores y competidores interacttian entre si en tiempo

real.

El torneo brind6 a los estudiantes un evento que esperar, ayudd a
mantener/mejorar la comunidad de la clase y desarrolld habilidades de quimica
organica (dibujo molecular, historia de las moléculas e IUPAC conversacional),
ademas de una mayor apreciacion de la nomenclatura IUPAC. Aunque una
comunidad en linea no puede sustituir las experiencias presenciales en el aula, esta
actividad complementa la pérdida de comunidad asociada con el distanciamiento
social y podria ampliarse para mejorar la comunidad en un entorno presencial.
Ademas, se presentan ideas que ilustran cdmo se pueden gamificar otras clases y
temas de quimica en entornos informaticos (tanto para un jugador como para varios
jugadores) recurriendo a modos de juego bien establecidos (modo historia, modo
creador y carreras de velocidad). En general, este trabajo destaca el papel
complementario que los videojuegos de quimica pueden desempefiar en el
aprendizaje de la quimica: al involucrar a los estudiantes en un formato alternativo,
pero familiar para muchos, la comunidad del aula y la confianza de los estudiantes

se mantienen/fortalecen (Fontana, 2020).

En la investigacion realizada por Mellor et al. (2018), ya se evidencian resultados
alentadores en la utilizacion de juegos educativos de quimica verde, orientado a los
estudiantes de secundaria y pregrado a considerar las preocupaciones de
sostenibilidad en el disefio de productos quimicos hipotéticos y en la naturaleza de
la quimica verde. Utilizando un juego disefiado para incorporarse a cualquier curso
de quimica para estudiantes de especializacion y no especialistas que ensefie
sustentabilidad y/o los principios de la quimica verde a nivel de pregrado. El juego
es gratuito y alienta a los estudiantes a pensar como disefiadores quimicos
profesionales y desarrollar un producto quimico con respecto a la funcion y la
mejora de la salud humana y ambiental. Como resultado de la evaluacion de un
grupo experimental de docentes se llego a la conclusion de que esta simulacion por
computadora y sus principios puede perfectamente integrarse a un plan de estudios

existente.
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Para Brassinne et al. (2020), la gamificacion educativa de quimica se puede
vincular a clases en linea a través de una herramienta de ensefianza correctiva
centrada en el alumno, que permite a los estudiantes potenciales y matriculados
evaluar electronicamente su conocimiento de conceptos basicos y avanzados de
quimica a través de diferentes niveles de experiencia del juego. Esto les proporciona
formas de corregir posibles deficiencias en vista de la educacion académica. Una
gran cantidad de ejercicios con diferentes grados de dificultad, enlaces a fuentes
adicionales de informacion, comentarios automatizados y el centro de calificacion
integrado son caracteristicas clave de GAPc (Gamification Project Chemistry). A
pesar de que GAPc se concibe como una herramienta de aprendizaje a distancia y
autoaprendizaje, funciona igualmente bien en un salon de clases. En efecto, GAPc
se pensO inicialmente como una trayectoria para que los estudiantes
preuniversitarios remediaran sus conocimientos basicos de quimica mediante un
facil acceso remoto. Hoy, en el campus de la Universidad de Hasselt, GAPc se
utiliza en la escuela de verano de quimica para estudiantes de secundaria y en cursos
de quimica para estudiantes de primer y segundo afio inscritos en planes de estudio

con un componente importante de quimica.

Otra aplicacion exitosa de estrategias de gamificacion en la ensefianza de
quimica se evidencia en un caso de estudio dirigido en Indonesia, en los que se
prioriza la calidad de ensefianza de quimica en los colegios. Esta investigacion tiene
como objetivo explorar la efectividad del uso de juegos asistidos por computadora
como medio de aprendizaje para mejorar la calidad del aprendizaje en Quimica. La
investigacion se llevo a cabo en Indonesia con estudiantes de secundaria en tres
clases o grupos separados, en tres escuelas separadas que fueron seleccionadas al
azar. Hubo tres etapas de recopilacion de datos: la prueba previa al comienzo del
aprendizaje, las observaciones continuas durante el aprendizaje y la prueba
posterior después de que se completo el aprendizaje. Las respuestas obtenidas se
analizaron y compararon entre el grupo control y los grupos experimentales que
utilizan la gamificacion como medio de aprendizaje. Los resultados de la prueba
previa y posterior mostraron que las actividades de aprendizaje y los resultados de
aprendizaje en los grupos experimentales han alcanzado la completitud clésica
(Lutfi y Hidayah, 2021).
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En el dltimo afio, las experiencias educativas se han vuelto cada vez mas
desafiantes debido a la ensefianza de clases de forma remota. Por ello, ha sido
necesario desarrollar estrategias educativas que acomparien el uso de las nuevas
tecnologias para mantener el interés de los estudiantes. Una de estas metodologias
es la gamificacion, implementada en entornos escolares con mayor frecuencia
debido a la pandemia y cuyo impacto en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes necesita explorarse. La literatura muestra que la participacion de los
estudiantes en estos contextos debe incrementarse al aplicar esta metodologia,
donde los docentes también pueden brindar un mayor apoyo (Chans y Portuguez,
2021). Esta investigacion propone mejorar estos aspectos mediante el desarrollo de
una estrategia de gamificacion que pueda ser replicada facilmente en otros entornos.
Este estudio se realizd para un curso de quimica en una universidad del centro de
México. Esta propuesta detalla los bonos de corto, mediano y largo plazo que
estimularon y motivaron a los estudiantes y lograron objetivos especificos. También
presentamos los resultados cuantitativos de un cuestionario aplicado a 48
estudiantes de ingenieria para identificar sus percepciones sobre cémo la
gamificacion podria aumentar la motivacién y el compromiso en el aprendizaje de
la asignatura de quimica. Ademas, se aplicaron pruebas de conocimientos previos
y posteriores para determinar si hubo cambios en los resultados de aprendizaje. Los
resultados indicaron que la gamificacion aumentd la motivacion y el compromiso
de los estudiantes, mejord las actitudes, promovi6 acciones como mantener la
camara encendida durante las conferencias y la asistencia regular, y mejoré las
calificaciones de los estudiantes. Este estudio cubre la necesidad de planificar
estrategias que ayuden a mejorar la motivacion de los estudiantes en las clases en
linea y propone un instrumento para medir los resultados (Chans y Portuguez,
2021).

En cuanto a la investigacion de esta tematica a nivel nacional se ha revisado
varias bibliografias, entre las principales destaca la realizada por Tasipanta (2020)
que se enfoca en la gamificacion dedicada al proceso de ensefianza de quimica
realizada en el colegio municipal Cotocollao y enfocado en los estudiantes del
bachillerato general unificado del periodo 2019-2020. Un trabajo en el que la

investigadora a traves de encuestas a los estudiantes identifica un desconocimiento
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de los fundamentos basicos de la gamificacion entre ellos, sin embargo, también
determina un efecto positivo en los resultados de su aplicacion en los mismos. Es
decir que la préactica de gamificacion educativa no es tan frecuente en el ciclo

educativo de estos estudiantes, pero si es efectiva una vez aplicada.

A su vez en la Unidad Educativa municipal Oswaldo Lombeyda, en el Distrito
Metropolitano de Quito, Tamaquiza (2022) realiza un trabajo de investigacion
cualitativo y cuantitativa de la gamificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de Quimica, en estudiantes del segundo afio de bachillerato general
unificado durante el periodo lectivo 2021-2022, utilizando para el cumplimiento del
objetivo de la investigacion, pruebas de diagndstico y evaluacién de conocimientos,
entrevistas a docentes de quimica y entrevista a especialistas en gamificacion del
pais. Llegando a resultados méas precisos que revelan la facilidad con la que se
puede insertar el plan educativo normal de los estudiantes, procesos gamificados de
ensefianza de quimica, dado a lo familiarizado que actualmente estan los estudiantes

con las mecanicas del juego virtual.

En el trabajo de titulacion de Bayas (2021) para la obtencion del titulo de
Maestria en la Universidad Tecnolégica Indoamérica de Ambato, la investigadora
se enfoca en el desarrollo de una estrategia de gamificacion para el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la Quimica, aplicada en la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglle Manzanapamba, como propuesta para resolver el bajo
rendimiento académico en los estudiantes de primer afio de bachillerato de esa
institucion. En base a preguntas cientificas se descubre un grado representativo de
aprension por parte de los estudiantes hacia la materia de quimica, prejuicio que
finalmente era plasmado en sus notas. La consideracion de aquella asignatura como
dificil, no solo predisponia a los estudiantes a no entender los contenidos, sino a
evitarlos. Es por esto que la propuesta de la investigacion de una estrategia didactica
de gamificacion se orienta principalmente a cambiar la conducta del estudiante,
fomentando la investigacion educativa, el interés, el ambiente y la motivacion para

eliminar los prejuicios previos hacia la asignatura de Quimica.

En su trabajo investigativo Lema (2016) se enfoca en los juegos didacticos como

alternativas en el proceso de aprendizaje y ensefianza de las ciencias naturales en
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estudiantes de la Unidad Educativa Eloy Alfaro de octavo afio de educacion basica
durante el periodo académico comprendido entre los afios 2015 y 2016. Esta
investigacion fue desarrollada por la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la
Educacion de la Universidad Central del Ecuador, en la carrera de Ciencias
Naturales y Ambientales, Biologia y Quimica. El trabajo investigativo utiliza en su
metodologia el enfoque cualitativo y cuantitativo, en donde se Ileg6 a la conclusion
que los juegos didacticos ayudan a forjar la predisposicion de aprendizaje y sobre

todo a la participacion sin exclusion.

En una investigacion realizada en la Universidad Técnica de Ambato en su
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion, se estudia los patrones en
gamificacion y juegos serios, aplicados a la educacion, como parte del proyecto de
titulacion de la Maestria en Informatica Educativa. Se lleg6 a la conclusién que los
juegos influyen positivamente en los estudiantes, ayudando a su desarrollo,
mientras que los docentes requieren mayor capacitacién en juegos serios. Este
trabajo se desarrollo utilizando un enfoque cuantitativo y cualitativo en su

metodologia (Lojan, 2017).
Fundamentacion psicopedagdgica

La siguiente investigacion se basa en el modelo pedagdgico denominado
constructivismo; con los aportes de Vygotsky y J. Piaget, cuyas teorias se enfocan
en el desarrollo cognitivo de los nifios, que incluye la interaccion social y cultural,
gue a su vez se combinan con el conectivismo; con la aportacién de G. Siemens,
quienes otorgan gran importancia a la ludica en el desarrollo de los alumnos de la
era tecnoldgica.

En este sentido, Vygotsky (1924) establece que los juegos permiten a los
estudiantes descubrir nuevas facetas de su imaginacion, pensar en numerosas
alternativas a un problema, desarrollar diferentes estilos y formas de pensar, y
promover un cambio de comportamiento que se enriquece y diversifica en el
intercambio grupal. El juego rescata la fantasia infantil y el espiritu tan comdn en
la infancia que deja aflorar la curiosidad, la fascinacion, el asombro, la

espontaneidad y la autenticidad (p. 2). Esta concepcion se refiere a que el juego es
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parte de nuestra cultura, lo que nos ayuda a socializar con los demaés, haciendo que
los estudiantes aprendan significativamente desarrollando la creatividad, la

imaginacion y la relacion comunicativa” (p. 1).

Segun Piaget (1956) refiere que los juegos tienen muchas consecuencias en el
cerebro, y la mayoria de ellas no son obvias: ocurren a un nivel que las conductas
abiertas no reflejan inmediatamente, en este sentido establecié que los juegos
pueden ensefiar habilidades. Es a través de las experiencias que los nifios adquieren
conocimientos y comprenden. La teoria piagetiana explica la importancia de las
experiencias ya que mientras los estudiantes juegan e interactian adquieren
experiencias que luego se convierten en conocimiento, todo ello en funcion de la

evolucidn cognitiva de los alumnos.

Para Siemens (2010) el aprendizaje no puede ser considerado como una
actividad individual, méas bien es un proceso colectivo que se transmite a través de
redes debido a las tecnologias actuales y al desarrollo de la sociedad en general. Lo
que trata de explicar Siemens es que el aprendizaje hoy en dia ha sufrido cambios
debido a la era digital en la que se encuentra, es decir, el aprendizaje se ha
convertido en algo colaborativo, universal que se distribuye por redes y es en ese

punto donde también se puede aprender.

Por tanto, actividades ludicas que podrian globalizarse, como la gamificacion,
generan un mayor grado de aprendizaje ya que combina la distraccion del alumno
del entretenimiento diario para empaparlo de conocimiento. El aprendizaje se
vuelve mucho mas efectivo cuando se realiza de manera colectiva, interpretando la
I6gica y el mecanismo de los juegos ya que su relaciébn comienza con la
comunicacion para terminar con la absorcion de informacion bajo el efecto

tecnoldgico.

Los juegos en general son una gran alternativa para llamar la atencion de nifios,
jovenes e incluso adultos, pero la mecéanica del juego puede ser utilizada en la
educacion, especificamente en la ensefianza, ya que dentro del proceso educativo

se requiere un método llamativo y atractivo para los estudiantes, y mejor aun cuando
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se entrelaza con la tecnologia, ya que se podria decir que estamos en la era
tecnoldgica donde el medio ambiente evoluciona cada dia y con él.

Caracterizacion de las variables de la investigacion
Variable independiente

Gamificacion: Es una metodologia que utiliza los mecanismos y dindmicas del
juego para involucrarlos en la educacién con el uso de la tecnologia, provocando
cambios o renovaciones en la metodologia educativa con un proposito benéfico,
atractivo para los estudiantes y que a partir de esto adquieran nuevas formas. de

generar conocimiento.
Variable dependiente

Proceso de ensefianza: Es un conjunto de procedimientos que debe seguir el
docente con el fin de crear habilidades y conocimientos, quienes los organizan de
cierta manera con tal motivacion para que los estudiantes se sientan atraidos por
experimentar cosas nuevas, la ensefianza es parte del proceso educativo, junto con
el aprendizaje, que es un elemento esencial en la educacién ya que de ella depende
verificar su eficacia, este proceso unificado de ensefianza-aprendizaje se conoce

como flujo de informacién.
Desarrollo tedrico del objeto y campo
Historia de la gamificacion

A pesar de que gamificacién es un término reciente, ha aparecido hace
aproximadamente un siglo, es decir, ha evolucionado de acuerdo a su terminologia.
La gamificacion naci6 inicialmente como una estrategia empresarial y luego derivo
hacia el ambito educativo con el concepto de ensefianza a través del juego.
Gamificacion es una palabra que se ha convertido en sinénimo de recompensas, por
lo que la mayoria de los sistemas de gamificacion se enfocan en agregar puntos,
niveles, tablas de clasificacion, logros o insignias a un entorno del mundo real para
involucrar a las personas interactuar con el mundo real para ganar estas
recompensas, en este sentido, las recompensas se han utilizado durante siglos para

cambiar el comportamiento; los nifios y las mascotas son objeto de burlas a través
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de premios y castigos, los soldados son recompensados por sus logros a través de
rangos e insignias, y las escuelas usan las calificaciones para incitar a los estudiantes

a hacer el trabajo escolar (Kim et al., 2018).

En muchos casos, es dificil rastrear el origen preciso de un concepto. Con esto
en mente, hay muchas ideas sobre el origen de la gamificacion. Algunos pueden
argumentar que el sistema de recompensas en un reino hace miles de afios podrian
ser una version temprana de la gamificacion (Niman, 2014). Por lo general, la
gamificacion se aplica en contextos distintos al &mbito educativo en el que se enfoca
este documento, por ello, se realiza una recopilacion de este tipo de dindmicas en

el proceso educativo.

En la empresa Sperry & Hutchinson (S&H) se dio un paso importante en el uso
de la gamificacion en Estados Unidos; la empresa inicidé un negocio de sellos en
1896. Las tiendas de abarrotes, las gasolineras y otros minoristas distribuian sellos
de S&H a sus clientes segun la cantidad de dinero que los clientes gastaban en sus
productos. Luego, los clientes podian cambiar los sellos recolectados por productos
como varios articulos para el hogar. El negocio de sellos de S&H puede ser un
ejemplo de ludificacion, particularmente con el fin de mejorar la lealtad del cliente
(Reiners y Wood, 2015).

En la década de 1980, American Airlines (AA) brind6 otro ejemplo del uso de
la gamificacion en los negocios a través de su programa de viajero frecuente,
iniciado en 1981. El objetivo de este programa era alentar a nuevos clientes y
retener a los existentes antiguos. Siguiendo el programa AA, en 1983, Holiday Inn
inicié un programa de fidelizacion similar para animar a los viajeros a alojarse en

Holiday Inns en los Estados Unidos.

Con fines educativos, en la década de 1970 se produjeron juegos como The
Oregon Trail y Lemonade Stand. En la década de 1980, se hicieron mas esfuerzos

para utilizar la gamificacion para la educacion (Reiners y Wood, 2015).

Las Ultimas dos décadas han visto un avance tecnoldgico sin precedentes, incluso
en el campo de la educacidn. La tecnologia educativa, como el aprendizaje en linea

y el aprendizaje mdvil, ayuda a los instructores de educacion superior a satisfacer

19



mejor las diversas necesidades de los estudiantes, por lo que cada vez maés
instructores utilizan software de colaboracion en linea para compartir materiales de
aprendizaje. y complementarios con los estudiantes, como Wikis y sistemas de
gestion de aprendizaje (LMS) (Gulinna, 2016).

En este gran entorno, la teoria de juegos, que es el estudio de la toma de
decisiones estratégicas, también se ha adoptado en contextos educativos para
involucrar a los alumnos, aunque se han implementado juegos de computadora y
simulaciones en entornos de aprendizaje e instruccion desde hace bastante tiempo,
la gamificacion educativa es un concepto relativamente nuevo, que se refiere a la
aplicacion de factores de juego en actividades no relacionadas con el juego en la
educacion. Este enfoque innovador esta relacionado con la tecnologia educativa, ya
que los factores de juego de la gamificacién se lograron a través de software de
computadora y/o complementos de sitios web. Aparte de la teoria de juegos,
también hay algunas teorias de aprendizaje y teorias pedagogicas detras de la

gamificacion educativa (Bishop, 2014).

En resumen, la gamificacion es un proceso que se ha desarrollado a lo largo de
los afios, se ha ido transformando de tal manera que en la actualidad se puede aplicar
a multiples situaciones, el origen de la gamificacién no esté claro, sin embargo, en
el ambito educativo, su aplicacion formal comenzé en 2010, evolucionando hasta

convertirse en una herramienta de gran importancia en el contexto educativo actual.
Definicién de gamificacion y su relacion con la motivacion

El término gamificacion o también llamado por ciertos autores como
gamificacion presenta varios conceptos, pero con una vision general, como: Segun
(Zichermann y Linder, 2013) afirman que “gamificacién se refiere a los juegos, no
al juego (o al juego), concepto de juego, que puede entenderse como una categoria

mas amplia y flexible que contiene los juegos a la vez que se diferencia de ellos”

(p. 35).

Lo que dan a entender los autores antes mencionados es que gamificar no es

jugar un juego, a pesar de la redundancia, sino extraer la parte mecanica de los
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juegos en general (mecénica se refiere a la estructura y reglas de los juegos) y

aplicar conocimientos en ellos, para poder ensefiar en una forma mas didactica.

Segun (Marti et al., 2016) la gamificacion es “una estrategia que se considera
una metodologia y un proceso al mismo tiempo, se basa en las caracteristicas del
propio juego, lo que la convierte en una técnica muy interesante para ser aplicada
en un entorno diferente” (p. 3). Segtin los autores, la gamificacion es extraer todos
los elementos que hacen que el juego sea atractivo y Ilame la atencion, es decir, en
la gamificacion se crea un disefio ladico acorde al contexto que se requiere,
utilizando la estructura de los juegos, por esta razén es que la gamificacion se puede
tomar como una técnica, método o estrategia, dependiendo de lo que se necesite,

logrando asi la motivacion.

La gamificacidn es cambiar algo que no es un juego a través de un juego o sus
elementos (Van Grove, 2011). La gamificacion puede ser un medio para involucrar
a los empleados en tareas o promover la colaboracion (Reeves y Read, 2009) o
mejorar la motivacion (Zichermann y Linder, 2013). (Deterding et al., 2011),
sugirié definir "gamificacion" como "el uso de elementos de disefio de juegos en

contextos que no son juegos” (p. 9).

La gamificacion se refiere a un proceso de mejora de un servicio con posibles
experiencias de juego para respaldar la creacion de valor general para el usuario, la
gamificacion podria entenderse mas ampliamente como un proceso en el que el
'jJugador’ esta tratando de aumentar la probabilidad de que surjan experiencias de
juego al brindar posibilidades al servicio para ese propo6sito. La gamificacion es un
conjunto de actividades y procesos, que presenta las siguientes caracteristicas (Kim
etal., 2018).

La gamificacion no es una sola actividad, sino un conjunto de actividades
relevantes y procesos sistematicos. La gamificacion debe tener el propoésito de
resolver problemas especificos. El mero uso de mecanicas de juego, como insignias
y puntos, no debe considerarse una gamificacion. La gamificacion debe basarse en
las caracteristicas de los elementos del juego. En este contexto, se establece que en
la gamificacion hay ciertos elementos que se deben cumplir para estar frente a un

proceso gamificado, no cualquier juego entra dentro del término de gamificacion,
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en general, hay un elemento de relevancia referente a las caracteristicas de la
gamificacion, debe estar disefiada de tal manera que el propdsito de las actividades

sea la resolucidn de un conflicto que permita al usuario adquirir conocimientos.

La motivacion es uno de los factores mas importantes que pueden influir en el
éxito de la gamificacion (Sailer et al., 2017). La motivacion se refiere al estado
mental o emocional que desencadena el cambio psicologico o conductual de un
individuo; se puede dividir en dos tipos: motivacion intrinseca y extrinseca. La
motivacion intrinseca es un tipo de motivacion que puede ser causada por el propio
placer, curiosidad o interés de un individuo. (Ryan y Deci, 2000), definen la
motivacién intrinseca como "realizar una actividad por sus satisfacciones

inherentes mas que por alguna consecuencia separable” (p. 56).

En términos simples, la motivacién intrinseca es un impulso innato para hacer
algo (o la bdsqueda de actividades que son gratificantes en si mismas). La
investigacion sobre la efectividad de la gamificacion ha proliferado en los Gltimos
afios, pero los mecanismos motivacionales subyacentes se han convertido en el
tema de investigacion actual solo recientemente. El objetivo de la gamificacion es
influir en el comportamiento del usuario a través de la motivacion y que estos
comportamientos deseados surjan especificamente de experiencias intrinsecamente
motivadoras. Se ha sugerido que los elementos de gamificacion como puntos,
niveles y tablas de clasificacion pueden generar sentimientos de competencia y, por
lo tanto, mejorar la motivacion intrinseca y promover un mayor rendimiento. Taylor
et al. (2014) han encontrado que la motivacion intrinseca es mas importante que la
motivacion extrinseca en el rendimiento académico. La motivacion extrinseca esta
influenciada por factores ambientales y externos, como recompensas, presiones o

castigos.

Segun Ryan y Deci (2000), la motivacion extrinseca es “un constructo que
pertenece cada vez que se realiza una actividad para lograr un resultado separable”
(p. 6). No todos los estudiantes estan intrinsecamente motivados en ciertas
situaciones de aprendizaje. Debido a este problema préactico, los educadores
deberian considerar el uso de estrategias de motivacion extrinseca. Se debe tener

cuidado al disefiar para la motivacion extrinseca debido a sus efectos secundarios
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inherentes. Primero, la motivacion de un estudiante puede no continuar cuando

desaparece el factor ambiental o externo.

Segundo, la motivacion extrinseca puede disminuir la motivacion intrinseca
(Vallerand y Reid, 2014). Entonces, la motivacion extrinseca implica hacer algo
por tus recompensas externas, como dinero, elogios u otra cosa tangible. Para las
personas motivadas extrinsecamente, no es la accion o el comportamiento en si lo
que les gusta, sino el resultado. En el contexto del aprendizaje, esto significa que
los alumnos pueden no disfrutar aprendiendo cosas nuevas, pero estan motivados
para continuar haciéndolo debido a la promesa de una recompensa al final del

proceso.

Los estudios de la escuela primaria han demostrado que la presion ejercida sobre
los estudiantes en la escuela moderna significa que simplemente carecen de la
motivacidn para trabajar por mas de una calificacion minimamente aceptable. Si se
enfrentan al resultado del aprendizaje sin la suficiente sensacion de que todos sus
esfuerzos, por pequefios que sean, se traduciran en algun tipo de recompensa,

completaran esos resultados con el menor esfuerzo posible (Niman, 2014).

Con base en lo anterior, se puede concluir que la aplicacion de la gamificacion
en un contexto pedagdgico proporciona una solucion para muchos estudiantes que
se sienten perdidos por los métodos tradicionales de instruccion. El uso de la
gamificacion podria proporcionar una solucion parcial a la disminucion de la
motivacién y el compromiso de los estudiantes que enfrenta el sistema escolar

actual.
Definicion de educacion

La educacion se ha definido como un proceso de desarrollo en el que consiste el
paso del ser humano desde la infancia hasta la madurez, el proceso por el cual se
adopta gradualmente de diversas maneras a su entorno fisico y espiritual (Karen y
Thomason, 2012). En esta definicion, la capacidad social de adaptacion significa el
desarrollo de cualidades sociales como la cooperacion, la coordinacion entre grupos

sociales y comunidades.
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De hecho, es dificil definir la educacion, en el sentido méas amplio es cualquier
acto o experiencia que tenga un efecto formativo en la mente, el caréacter o la
capacidad fisica de un individuo. En su sentido técnico, la educacion es un proceso
por el cual la sociedad transmite deliberadamente sus conocimientos, habilidades y
valores acumulados de una generacion a otra. La educacion es la base para el
desarrollo y el empoderamiento de todas las naciones. Desempefia un papel vital en
la comprensidn y participacion en las actividades cotidianas del mundo de hoy.
Construye el caracter de uno y juega un papel importante en la transmisién de su
cultura, creencias y valores a los demés en la sociedad. Ayuda a crear innovaciones

y satisfacer las crecientes necesidades de cada nacion (Gauthier et al., 2015).

En el trabajo investigativo de Ledn (2007), se establece a la educacién como un
proceso continuo, bioldgico y cultural. La evidencia muestra que las experiencias
emocionales, sociales, fisioldgicas y culturales organizan y guian el desarrollo
general del cerebro, pero también el nivel cognitivo, concluyendo en que el
aprendizaje cambia al cerebro durante la vida, contribuyendo a variabilidad

individual con respecto a la edad del aprendizaje.

Dado las definiciones previas, se concluye que la educacion representa un sinfin
de caracteristicas, actividades y situaciones de objetivos cambiantes y regularmente
adaptados a nuevas condiciones, lo que implica ampliaciones en su definicion en
busca de abarcar nuevas necesidades, es decir que al referirnos a la educacion

hablamos de un término universal y flexible.
La gamificacion en la educacion

En el pasado, los educadores intentaron usar una variedad de brotes, incluido el
uso de estrategias de motivacion. Sin embargo, el efecto de la intervencion afectara
poco tiempo, debido a su buena naturaleza divertida y ludica, la gamificacion puede
ser una solucion para ayudar a resolver los problemas de participacién de los

estudiantes en el aula (Antin y Churchill, 2011).

La gamificacion puede ser Util para el aprendizaje y la instruccion porque puede

promover la participacion del alumno. ElI hecho de que muchos educadores
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enfrentaran problemas relacionados con el interés y la participacion de los

estudiantes en sus aulas no es nuevo para la educacion.

En la actualidad se aplica la estrategia de la gamificacién en muchos entornos de
la sociedad y se espera que esta técnica se extienda también a las escuelas, por lo
que esta metodologia sera parte de las estrategias de educacion para los préximos
afios, por lo que se debe disefiar los procesos de ensefianza de forma que sean
efectivos en la incorporacion de los elementos del juego y que logre motivar a los
estudiantes para que obtengan un aprendizaje significativo convirtiéndose en

ganadores de la vida real (Reiners y Wood, 2015).

Segun lo expuesto previamente, la gamificacién desde el punto de vista del
contexto, se estd aplicando como una herramienta para la adquisicion de
conocimientos, en diferentes entornos del proceso educativo, de igual forma,
influye en el desarrollo de comportamientos y actitudes de los estudiantes hacia la

colaboracion durante la ensefianza.

Las nuevas tecnologias han logrado numerosos avances a nivel social y
empresarial pero también nos han sumergido en profundos procesos de cambio. El
sector educativo no es ajeno a esta cuestién por lo que estd evolucionando para
poder adecuarse a estas nuevas condiciones, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) son elementos ya naturales en la vida cotidiana, asi como los
videojuegos resultan potentes estrategias metodoldgicas que favorecen el
aprendizaje significativo y constructivo (Contreras y Eguia, 2017). Por lo que a
partir de esta tendencia se ha generado un sinnimero de plataformas con el fin de
que sean utilizadas por los usuarios del entorno educativo, considerando que son de
uso facil y accesible, permitan estudiar las lecciones en base a desafios individuales
y grupales, asi como establecer mecéanicas de manera individualizada para el

alumno y sus procesos de asimilacion de comportamientos y conocimientos.

Los expertos en gamificacion plantean una serie de beneficios o ventajas para el

aprendizaje, que podemos resumir en (Torres y Romero, 2018):

e Despierta la curiosidad por aprender, por conocer, por descubrir

e Refuerza la autoestima de los estudiantes
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e Aumenta la motivacién de los estudiantes y de los docentes

e Favorece el desarrollo de la creatividad docente y discente

e Facilita la adquisicion de contenidos a partir de la experiencia

e Favorece el desarrollo de competencias y habilidades

e Potencial desarrollo de habilidades sociales

e Modifica el comportamiento de los estudiantes

e Favorece el disfrute de las actividades realizadas

e Garantiza un aprendizaje significativo y extrapolable a otros

alrededores.

Como se observa, son variados e importantes los beneficios que ofrece la
gamificacion aplicada en el ambito educativo, no solo desde el punto de vista
académico mejorando la motivacion y habilidades en general de los estudiantes, si
no que influye incluso en la personalidad y caracter de los individuos que participan
en este tipo de actividad, demostrando que sus ventajas no solo se refieren al aula

de estudio, sino que repercuten incluso en la vida diaria.
Gamificacion en el aula

La gamificacién en el aula no es mas que aplicarla en el sistema educativo para
conseguir unos objetivos de alguna asignatura o materia mucho mas satisfactorios
de lo que se hace actualmente, haciendo que el proceso de ensefianza-aprendizaje
sea de calidad.

Segun Scolari (2013) “la comunidad educativa estd mirando el vinculo entre
tecnologia y educacion y ha comenzado a valorar el potencial de la gamificacion
como elemento auxiliar de la renovacién metodoldgica del profesorado del siglo
XXI” (p. 35).

Lo que afirma Scolari es muy importante ya que la comunidad educativa debe
innovar de tal forma que satisfaga las necesidades en las que se desenvuelve la
institucion y las perspectivas que presentan sus estudiantes. En la actualidad los
jovenes estan viviendo en una era considerada como tecnoldgica, por tal motivo se

requiere su implementacion en la educacion, una alternativa es la gamificacion, la
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cual puede ayudar en el aprendizaje y la ensefianza por parte de los docentes para

alcanzar los logros establecidos e incrementar el alto rendimiento académico.

Aplicar la gamificacion en el sistema educativo no es un proceso reciente, esto
se viene realizando desde hace mucho tiempo, en este sentido los docentes han
aprovechado las técnicas de gamificacion para motivar a los estudiantes a traves de
premios como puntos, segin los niveles de desarrollo de los estudiantes en
diferentes actividades, por lo que la evolucion hasta el presente estd representada
por la inclusién de mecénicas de juego y videojuegos, siendo estos Ultimos los

responsables del término (Contreras y Eguia, 2017).

En este sentido, se establece que la gamificacion en la educacion no es un
proceso nuevo, sino que se ha transformado al incorporar nuevas estrategias y
metodologias que las tecnologias de la informacidon y el desarrollo tecnoldgico han

aportado al contexto educativo.

El juego como metodologia eficaz en el &mbito educativo adquiere un papel
preponderante especialmente en la etapa de Educacién Infantil. Los docentes y
maestras de esta etapa son conscientes de la relevancia del juego en el aprendizaje
de los nifios, de los beneficios que trae, de las ventajas que conlleva en su practica

profesional para dinamizar las experiencias en el aula.

Segun Torres y Romero (2018), pedagogos y expertos en Educacién Infantil,
como Montessori, Freinet, Magaluzzi, han hecho aportes reales para que el juego
sea un eje vertebrador del proceso de ensefianza-aprendizaje en edades tempranas.
Sin embargo, a medida que aumenta la edad de los alumnos y estos avanzan por las
diferentes etapas del sistema educativo, el juego pierde reconocimiento, llegando
incluso a ser considerado un elemento de distraccidn y queda relegado Gnicamente
a los momentos de ocio y descanso, limitdndose a su disfrute en el recreo o las
vacaciones escolares. Este es un error muy grave que es uno de los principales

obstaculos para implementar la gamificacién en las practicas docentes.

Por ello, innumerables estudios independientes confirman el efecto beneficioso
de aplicar la gamificacion en la educacién desde el inicio de los cursos educativos,

hasta los estudios universitarios, estableciendo incluso que a medida que el
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individuo crece, requiere de mas estimulos para sentirse motivado frente a los

procesos educativos.

De acuerdo con McGonigal (2011) la razon por la cual la gamificacion tiene
éxito en el aula es su simplicidad. La gamificacion aplica dindmicas de juegos
modernos al viaje de aprendizaje que, a su vez, atrae a los estudiantes a la
experiencia, tal como se sienten atraidos por otros juegos; la gamificacion efectiva

en el aula incluye:

e retroalimentacion inmediata

e unaopcién para fallar y volver a intentarlo
e progreso observable en el juego / lecciones
e historias narrativas interesantes

e Yy participacion docente.

Segun McGonigal, el éxito de la gamificacion en el aula se basa en que los
estudiantes se sienten atraidos por los juegos, y lo que se busca es trasladar ese
interés a la educacion y al proceso de aprendizaje a traves del trasfondo del juego

como herramienta educativa.

El maestro se convierte en el "Maestro del juego™ y controla el ritmo del juego,
el progreso de cada individuo o equipo, y es el guardian de los registros. Mas que
esto, el maestro debe estar dispuesto a participar tanto en el "juego” como el resto
de la clase. Puede alejar a muchos docentes del uso de la gamificacion, ya que es
una desviacion de la vision tradicional de la mecanica del aula y, seamos realistas,
saca a muchos docentes de su zona de confort al jugar como un "Maestro del juego™
(Zichermann y Cunningham, 2011).

En este contexto, la efectividad de la gamificacion como herramienta didactica
se encuentra en la forma en que los docentes la aplican en el proceso educativo; la
mayor responsabilidad del éxito de la gamificacion recae en el profesor. En la tabla
1 se muestran las estrategias a través de la gamificacion en funcion del tipo de

conocimiento a desarrollar.
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Tabla 1

Dominios de aprendizaje y técnicas de instruccion y gamificacion asociadas

Tipos de N Elementos de . .
. Definiciones e Estrategias Instruccionales
conocimientos Gamificacion

Dominio sobre intereses, Creer en el éxito y en el

Exito, inmersion, apoyos

Afectivo valores, creencias, actitudes y . . apoyo, alentar a la
. sociales y estimulos. L
emociones. participacion.
Secuencia légica de pasos para Explicar el ;como? y ¢por
PrOCEsoS ser cumplidos en un orden Préactica y desafios qué? Para indicar lo que se
previamente establecido para cumplidos en software. pretende abordar de forma
alcanzar un resultado especifico. general.

Son todos los parametros
utilizados para fijar resultados Proporcionar juegos de roles

Basado en reglas Experimentar causalidad.

predecibles con conductas y ejemplos.
deseables.
. . Experimentacion de Clasificacion en base a
Conjunto de abstracciones en . . .
, . conceptos, juegos atributos, metaforas dentro
Conceptual comun propias de un . . . .

. colaborativos y sentido de del juego, ejemplos

determinado grupo tratado. . .
meritocracia. aprobados y no aprobados.

Normalmente acrénimos, jerga
y hechos. Necesariamente Juego en compaifiia, Elaboracion, repeticion,
memorizados. Asociacion de clasificacion, narrativa. asociacion y organizacion.
varios elementos.

Declarativo

Nota. Adaptado de “The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education”, por Kapp, K., 2012.

Importancia de la gamificacion en el aula

A través de la gamificacion, las personas pueden mejorar su aprendizaje por
medio de la accion, lo que finalmente mejora los procesos y los resultados (Gulinna,
2016). Los participantes disfrutan de la libertad de fallar mientras experimentan en
un entorno no amenazante, ademas los alumnos pueden experimentar emociones
como frustracion, asombro, misterio y diversion, cada una de las cuales proporciona
una conexion personal con el juego o con otros que juegan (Lee y Hammer, 2011).
En definitiva, la gamificacion permite a los alumnos disefiar el proceso de

aprendizaje segun sus propios requisitos, proporcionando un aprendizaje autbnomo.

Se sabe que los beneficios de la gamificacion son fisioldgicos (McGonigal,
2011). Los cientificos han medido el aumento de la liberacion de las sustancias

quimicas norepinefrina, epinefrina y dopamina en el cerebro que no solo provocan
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"buenos sentimientos”, sino que nos hacen mas receptivos al aprendizaje (Gulinna,
2016). El neurocientifico Gregory Burns ve la dopamina no necesariamente como
una recompensa, Sin0O COMO una sustancia quimica que nos permite aprender

adecuadamente (Reiners y Wood, 2015).

Los investigadores del cerebro han demostrado que el aprendizaje requiere
conexiones neuronales en el cerebro para almacenar informacion en la memoria, y
el aprendizaje a menudo proviene de la respuesta a un evento real. El cerebro no
distingue entre eventos reales y simulados (Van Grove, 2011). Por lo tanto, si
"aprendemos" simulando tales condiciones y demostrando la habilidad, la respuesta
apropiada se almacena y cuando experimentamos un evento real, nuestra respuesta

aprendida entrara en juego.

La motivacion se puede mejorar significativamente a través de la gamificacion,
la gamificacién es un gran motivador, las tareas desafiantes se vuelven mas
interesantes y algo que superar para progresar mas en el juego. Los estudiantes
comienzan a esforzarse mas a medida que el miedo al fracaso se desvanece y estan

dispuestos a esforzarse méas para superar los obstaculos (Dicheva et al., 2015).

La comparacion social es otra area desarrollada, como seres humanos,
determinamos nuestro propio valor social y personal basandonos en el de los demas.
Evaluamos qué tan bien nos comparamos con los demas y juzgamos si lo estamos
haciendo mejor o peor que ellos. Para ellos, miran a aquellos entre su grupo de pares
gue comparten ciertos atributos relacionados, pero siempre se desempefian mejor
que ellos. En el caso de los estudiantes, se esfuerzan por desempefiarse mejor y, de
hecho, forman sentimientos negativos hacia un autoconcepto académico mas bajo.
La gamificacion solidifica esto al apelar a los centros de recompensa del cerebro
cuando se logra el éxito, pero lo que es mas importante, cuando los estudiantes
fallan en una tarea, saben que a través del juego siempre hay una segunda

oportunidad para volver a intentarlo.

La satisfaccion del estudiante es comprendida tambien como una ventaja. Las
metas, las reglas, la retroalimentacion y la participacion voluntaria son cuatro
elementos que todos los buenos juegos tienen en comdn. Las mejores unidades y

lecciones en un salén de clases son divertidas, pero también satisfactorias. No existe
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una forma magica de llenar el medidor de diversion para los estudiantes, pero puede
aumentar el disfrute y la satisfaccion que implica completar proyectos méas grandes,
marcar elementos en una lista y producir un trabajo evaluable. Sin embargo, es
importante que la naturaleza competitiva de la gamificacién no desaliente la
participacion de los estudiantes menos competitivos. Como docente, debe
considerar cuidadosamente el perfil de aprendizaje de la clase cuando considere

implementar la gamificacion en el aula (Dicheva et al., 2015).

El empoderamiento del alumno es un resultado positivo de la gamificacion. Un
buen maestro de gamificacion necesita maximizar la participacion, las habilidades
criticas ensefiadas empoderaran a los estudiantes para participar, y el compromiso
motiva a los estudiantes a esforzarse por aprender mas habilidades criticas. Un buen
maestro sabe que el trabajo realizado por otros estudiantes suele ser mas motivador
que la tarea asignada por el maestro. Cuando un estudiante ve la calidad del trabajo
y la satisfaccion que otros obtienen al realizar una tarea, es mas probable que tenga
éxito.

Un beneficio apreciable de la gamificacion es también el rendimiento
académico. La gamificacion no es el principio y fin de todo en un salén de clases,
es una herramienta mas en el arsenal de un maestro. Como tal, cuando la
gamificacion funciona, aumentara el rendimiento académico, como cualquier otra
herramienta que el maestro utilice de manera efectiva. Donde la gamificacion tiene
éxito es cuando se observa que los estudiantes aprenden mas rapido y transfieren el
conocimiento aprendido a otros. Esto crea un aumento en el nimero de estudiantes
que obtienen las calificaciones mas altas, asi como una disminucion en la diferencia
entre las calificaciones mas bajas y mas altas. Sin embargo, esto no significa que
siempre funcionard. Habra muchos casos en los que la gamificacion no sea
adecuada y podria conducir a bajos niveles de participacién de los estudiantes. Esto,
a su vez, significaria que los estudiantes no progresarian con éxito en una leccién o
unidad (Dicheva et al., 2015).

En definitiva, la gamificacion es una herramienta apropiada para ser aplicada en

los procesos educativos, supone un cambio en las metodologias de ensefianza
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tradicionales y se ajusta a las necesidades y experiencias de los alumnos

relacionadas con las tecnologias de la informacidn actuales.
Ventajas y desventajas de la gamificacion

Las fortalezas de la gamificacion y las escuelas pueden ser complementarias,
pero no necesariamente. Hay formas significativas en que la gamificacion y las
escuelas podrian apoyarse mutuamente. La gamificacién puede motivar a los
estudiantes a participar en el aula, brindar a los maestros mejores herramientas para
guiar y recompensar a los estudiantes y hacer que los estudiantes se esfuercen por
aprender. Puede mostrarles las formas en que la educacion puede ser una
experiencia placentera, y desdibujar los limites entre el aprendizaje informal y el
formal puede inspirar a los estudiantes a aprender de manera profunda y permanente
(Lee y Hammer, 2011). En este contexto, Lee y Hammer establecen que la
gamificacion tiene que ser aplicada correctamente, para que tenga éxito como
herramienta de aprendizaje, no dudan de los beneficios que representa su uso en el
aula, sin embargo, reconocen que las mejoras no siempre pueden ser logradas en

los procesos en los que interviene.

Los desafios, sin embargo, también son significativos y deben ser considerados.
La gamificacion podria absorber los recursos del docente o condicionar el
aprendizaje de los estudiantes solo cuando se ofrece algun tipo de recompensa,
ademas de las caracteristicas propias de las metodologias de juego, se requiere
libertad para cometer errores, experimentar, explorar y vivir sus propias
experiencias (Klopfer et al., 2011). En efecto, como instrumento tecnoldgico, la
aplicacion de la gamificacion puede acarrear los mismos riesgos que representa el
uso de elementos de esta naturaleza, generando dependencia y consumo excesivo

de la atencién del usuario.

Al hacer obligatorio el juego, la gamificacidn pierde su objetivo y pasa a formar
parte del proceso educativo, provocando que los alumnos pierdan interés (Herranz,
2013). En resumen, se puede establecer que no todos los proyectos de gamificacion
seran exitosos, no es un remedio magico, sin embargo, para mejorar las perspectivas
de éxito, se deben considerar los elementos del proyecto para abordar los desafios

que se presentan en el proyecto y el entorno educativo, apoyado en investigaciones
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realizadas en este campo y considerando los posibles riesgos relacionados con el

juego.

El aprendizaje basado en el juego, juegos serios y gamificacion

Los serious games 0 juegos serios son estrategias desarrolladas para producir

aprendizaje, se aplican en diversas areas educativas; Se representan como una

simulacion de la realidad, pero con elementos propios de los juegos. Estas técnicas

fueron las antecesoras del proceso de gamificacion (Gobron, 2016). La Tabla 2

ayuda a distinguir ain mas la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos:

Tabla 2

Aprendizaje soportado en juegos, juego educativo y gamificacion educativa.

Puntos
comparativos

Aprendizaje

; Gamificacion educativa
soportado en juegos

Juego Educativo

Concepto

Obijetivo

Técnicas

Beneficios

Ejemplos

Disefiado para que las
personas comprendan
eventos culturales o
histdricos, ampliar
conceptos, reforzar
desarrollo y aprender un
determinado tema.

Mejora de la
experiencia de
aprendizaje con la
utilizacion de juegos.

La idea es recompensar a
los usuarios por ciertos
comportamientos.

Obtener motivaciones
especificas para
habilidades especificas.

1. Progreso a niveles
diferentes.

Ensefiar materias especificas Motivar a los
0 bésicas. estudiantes

1. Aprendizaje orientativo. 1. Motivacion directa.

2. Esquema de solucion de 2. Practl_ca. 2. Puntuaciones.
roblemas 3 Oportyr)ldades 3. Uso de avatares
P especificas. s RSN
3. Adaptacion. - 4. Virtualizacion de
4. Interaccion 4. Narrativa monedas
' ' emocional. L
5. Placer. , ; 5. Competicion entre
5. Desafios del juego. pares

1. Fluidez simulativa,
ordenador.

2. Incremento de
retentiva en el nifo.
3. Pensamiento
estratégico répido,

1. Mejora del entorno
educativo.
2. Mejora de la
experiencia educativa.
3. Retroalimentacion

1. Desarrollo social.
2. Memoria y enfoque.

3. Autoestima. resolucion de instantanea.
4. Habilidades motoras. 4. Cambio de
s problemas. .
5. Creatividad. L comportamiento.
4. Coordinacion viso p
. 5. Cubre la mayoria de
motriz. .
las necesidades
5. Desarrollo de educativas
habilidades. '
Partes del cuerpo, reactor de  SimCity, World of ~ Nick Russell, Christina
color. Warcraft. Stephenson.
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Nota. Tabla de analisis comparativo entre aprendizaje soportado en juegos, juego educativo y
gamificacion educativa. De “Educational Gamification Vs. Game Based Learning: Comparative
Study. International Journal of Innovation, Management and Technology, 7(4), 132-138.”, por
Azawi, R., 2016.

La tabla 2 muestra las diferencias entre los términos relacionados con el uso de
los juegos en los procesos educativos, la diferencia significativa es que en el
aprendizaje basado en juegos y juegos educativos en el contexto en el que se
aplican, siempre manteniendo su esencia. como juegos, mientras que la

gamificacion utiliza elementos de juego en un contexto diferente.
Elementos de la gamificacion

Gamificar un proceso es la respuesta a una necesidad que busca trabajar
contenidos educativos brindando experiencias. En general se define una necesidad,
una dindmica, una mecénica, etc. pero esto también puede variar. Zichermann y
Cunningham (2011), sugieren categorizar los elementos de un juego en 3 grupos:

mecanica, dindmica y estética.
Mecénicas del juego en la gamificacion

Se refiere a las pautas o reglas que sustentan el juego y a través de las cuales se
ofrecen sensaciones al jugador, tales como emocidn, aventura, satisfaccién, desafio,
superacion, etc. Para que el juego sea exitoso, las emociones deben llegar al jugador
lentamente a través de desafios, desafios y diferentes elementos (Marczewski,
2013).

Las cinco mecénicas de juego mas utilizadas, identificadas por Zichermann y

Linder (2013), son las siguientes:

e Puntos: los puntos estan en todas partes y, amenudo, se usan en aplicaciones
que no son juegos como una forma de indicar logros. Los puntos también
miden los logros del usuario en relacion con los demas y funcionan para
mantener al usuario motivado para la siguiente recompensa o nivel. Incluso
pueden duplicarse como moneda relacionada con la accion.

e Insignias: si bien las insignias tienen su origen en el mundo fisico,

Foursquare populariz6 la variedad digital con su conjunto tan inteligente de
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insignias de mérito de la vida real que van desde faciles (las insignias de
novato se otorgan a los usuarios en su primer registro) hasta casi imposibles
de obtener. desbloquear.

e Niveles: Zynga usa niveles para hacer que la tarea aparentemente mundana
de cuidar los cultivos sea alin mas atractiva, y LevelUp alienta a los usuarios
moviles a subir de nivel y obtener mejores descuentos para convertirse en
clientes mas leales.

e Tablas de clasificacion: clasifique a los usuarios y trabaje para motivarlos y
alentarlos a convertirse en jugadores. Foursquare comenzé con tablas de
clasificacion centradas en la ciudad, pero ahora pone énfasis en clasificar a
los usuarios frente a sus amigos.

e Desafios: estos van desde lo simple hasta lo complejo y, a menudo,
involucran actividades comunitarias o juegos grupales. Priebatsch gamifico
su discurso de apertura de South by Southwest Interactive con un desafio
grupal que requeria que todos los asistentes trabajaran juntos en filas. Se
utiliz6 una donacion de $10,000 a la Fundacion Nacional para la Vida

Silvestre para endulzar el trato.

En dltima instancia, las mecénicas son la parte mas visible de la gamificacion y
tienden a ser el foco principal de la mayoria de los proyectos de gamificacion,
deberian etiquetarse mas como recompensas u observaciones, es algo que puedes
hacer o un limite, son acciones o reglas simples con definidos resultados. De manera
similar, la aplicacion exitosa de la mecéanica del juego depende de una estrategia de
gamificacion bien disefiada basada en una buena comprension del jugador, la

mision y la motivacion humana.

Dinamicas del juego en la gamificacién

Se pertenece a los jugadores a través de sus propios deseos y motivaciones
necesarias para afrontar los retos establecidos en la metodologia de gamificacion,
en este sentido, el juego debe estar disefiado de manera consistente para llevar a los

jugadores a una progresion en sus acciones que sean tangibles (Herranz, 2013).
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Para Contreras y Eguia (2017), se establece que las dinamicas del sistema

gamificado son:

Premio. Recompensa una accion.

Estado. Motivacién referida al posicionamiento sobre otros miembros
de un grupo.

Logros. Superacion de retos, metas u objetivos.

Autoexpresion. Configura la propia identidad del jugador respecto al
resto.

Competencia. Comparacion de resultados con otros miembros de un
grupo.

Altruismo. Esfuerzo cooperativo mutuo que se produce entre los

jugadores de un grupo (pag. 28).

Segun (Werbach, 2014), existen tres elementos tipicos dentro de la dindmica de

la gamificacion:

1) Restricciones,

2) Emociones y

3) La narrativa.

Basicamente, estos son mas elementos orientados a la estructura detrds de

escena dentro de un juego que ayudan a impulsarlo.

Restricciones: todos sabemos que los juegos tienen reglas que los jugadores

deben seguir. Al tener un juego gamificado, tiene sus propias reglas y

limites establecidos dentro del disefio. Se presentan opciones significativas

para que el estudiante elija y, en ultima instancia, pueden alterar el camino

o el curso del juego.

Emociones: lidiamos con emociones con bastante frecuencia en nuestra vida

cotidiana, y las emociones también se experimentan en los juegos. El

espectro completo de la emocidn puede variar desde el puro disfrute hasta

la infelicidad; desde sentir una sensacién de logro por la eleccion correcta

hecha hasta una mala decision que resultd en un resultado terrible a lo largo

del juego.
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o Narrativa: esto es lo que teje la historia detras del juego, la narrativa puede
ayudar a crear experiencias graficas para que el alumno experimente y

retenga el material que se presenta.

Ademas de las tres dinamicas de gamificacion tipicas anteriores, también puede
considerar las relaciones en las que el jugador estd involucrado, ya sea
interactuando con personajes que no son jugadores o en un entorno simulado en
tiempo real. También hay un nivel de progresion por el que pasa el jugador a medida

que avanza el juego.
Estética

Es la interrelacion entre dinamicas y mecanicas en los juegos, considerada como
la parte artistica de la gamificacion cuyo objetivo es desarrollar emociones en los
jugadores, en la estética se incluyen todos los elementos visuales del juego
(Contreras y Eguia, 2017). Bajo la categoria de estética estan la sensacion (el juego
como placer sensorial), la fantasia (el juego como fantasia), la narrativa (el juego
como drama), el desafio (el juego como carrera de obstaculos), el comparierismo
(el juego como escenario social), el descubrimiento (el juego como territorio
desconocido), expresion (juego como autodescubrimiento) y sumisién (juego como

pasatiempo) (Gulinna, 2016).

De acuerdo con lo anterior, la estética puede entenderse como diferentes
objetivos de los juegos, corresponden a los impulsos emocionales y psicologicos
subyacentes que atraen al jugador y lo mantienen comprometido con el juego. Este
es el deseo del jugador de superar su puntaje anterior, o su curiosidad sobre lo que
sucedera a continuacion en una historia, 0 la comunidad que crea con sus

comparfieros en un juego multijugador.
Componentes de gamificacién

Los componentes forman el dltimo y mas especifico nivel. Estas son las

instancias especificas de elementos que se han recogido de niveles anteriores.

e Logros
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e Tablas de clasificacion

e Avatares
e Niveles
e Insignias
e Puntos

e Peleas de jefes

e Misiones

e Colecciones

o Gréfico social

e Combate

e Equipo

e Desbloquear contenido
e Bienes virtuales

e Regalo

En contexto, los componentes de la gamificacion se refieren a la implementacion
detallada de mecanicas y dinamicas de juego, la cantidad y forma de aplicacién de
estos modelos es infinita y depende esencialmente del objetivo de la gamificacion
y del usuario, la creatividad y la innovacion juegan un papel fundamental en el

disefio de juegos a través de la gamificacion.
La Gamificacién como metodologia

La gamificacion como metodologia tiene como principal objetivo aumentar la

motivacion de los alumnos para que sean activos en clase.

Segun Werbach (2014), para gamificar cualquier proceso es necesario realizar
seis actividades fundamentales, luego se desarrollé la propuesta autodirigida hacia

el ambito educativo de cualquier nivel:

e Establecer las habilidades y objetivos a conseguir a través de la
gamificacion.
e Asume cuales seran los comportamientos de los individuos involucrados en

el proceso, en este caso seran estudiantes y docentes.
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e En base a los supuestos comportamientos se disefian los personajes que
participaran en el juego.

e Establecer actividades en forma de bucles.

e Desarrollar actividades que sean interesantes y divertidas para los
participantes.

e Incluir los mecanismos necesarios para el éxito de cada actividad.

La gamificacion se ha convertido en una de las principales tendencias en
tecnologia y software. Sin embargo, la gamificacion también se ha considerado una
de las &reas mas desafiantes de la ingenieria de software, dado que més allé de los
requisitos tradicionales de disefio de software, el disefio de gamificacion requiere
el dominio de disciplinas como la psicologia (motivacional/conductual), el disefio
de juegos y la narratologia, lo que lo hace gamificado, desarrollo de software un

reto para los desarrolladores de software tradicionales.

Para decidir como disefiar el sistema gamificado, es necesario saber quiénes
seran los jugadores. Después de todo, un nifio de 10 afios tiene otros intereses que
uno de 40 afios. Hay muchos elementos que pueden afectar qué elementos del juego
son los mas adecuados para aplicar en el sistema gamificado. Por ejemplo, aspectos
culturales, el grado de capacidad de innovacion de una persona y la clase social a
la que pertenece, evaluando la segmentacion demografica, psicogréfica,

socioecondmica, etc. (Zichermann y Cunningham, 2011).

Richard Bartle ha desarrollado una segmentacién por tipo de jugador; Esta
segmentacion se desarroll6 por primera vez para describir a los jugadores de World
of Warcraft, pero ha demostrado su utilidad en el disefio de juegos en general. El
modelo de tipo de jugador de Bartle existe para 4 jugadores (Blohm y Leimeister,
2015).

Lograr que la gente juegue un juego o inicie sesion en un sistema gamificado
una vez es una cosa, pero mantenerlos interesados durante un largo periodo de
tiempo es otra. Para lograr esto, un sistema gamificado debe tener bucles de

confirmacion. Esto alienta a los jugadores a recompensar cuando se muestra un
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comportamiento especifico y los alienta a seguir mostrando este comportamiento

unay otra vez (Deterding et al, 2011).

De acuerdo con Hassan (2018) existe un ciclo de confirmacion de 3 componentes

y se puede repetir infinitamente. Integrado a:

1. Motivacion
2. Accion

3. Comentarios

Partiendo de esta premisa, se establece que primero debe existir una motivacion
para mostrar un determinado comportamiento. Si esta motivacién no esta presente,
se puede generar con una ventana emergente o un mensaje en el sistema gamificado.
La accion debe ser lo més facil posible y la retroalimentacion debe ser instantanea
y especifica. Esto da como resultado una mayor motivacion para mostrar el
comportamiento objetivo una y otra vez. En este sentido, (Vargas et al., 2017), han
establecido un procedimiento basico cuyo proposito es servir de guia a los docentes

que deseen incorporar estas estrategias didacticas en sus clases.

La gamificacion es dificil de disefiar por una variedad de razones, la mas
destacada es que: los juegos son complejos, multifacéticos y, por lo tanto, dificiles
de disefiar en general, y mucho menos transferirlos a otros entornos. La
gamificacion implica ingenieria de sistemas de informacion motivacional que
implica comprender mucho de psicologia (motivacional) y requiere competencias

apropiadas en el equipo de desarrollo.
Recursos y herramientas de gamificacion

Existen muchas herramientas para la gamificacion, algunas de ellas estan
basadas en web (servicios en la nube) y no requieren instalacion de software
especial, ademas permiten el acceso en cualquier momento y desde cualquier lugar.
Entre las herramientas de gamificacion mas populares se encuentran: jKahoot!,
Socrative, FlipQuiz, ClassDojo, Duolingo, Ribbon Hero y Goalbook. BadgeOS™
y su complemento BadgeStack es un complemento gratuito para WordPress que

crea automaticamente diferentes tipos de logros y péaginas necesarias para
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configurar el sistema de insignias. Mozilla Open Badges Project es un proyecto
cuyo objetivo es permitir la identificacion de los conocimientos y habilidades
adquiridos por los estudiantes fuera del aula: resultados de aprendizaje informal
(Dicheva et al., 2015).

En este contexto, se puede establecer que las herramientas de gamificacion son
aquellos elementos relacionados con las tecnologias de la informacion (TIC's)
disefiados como instrumentos o plataformas para aplicar mecéanicas de juego a
contextos no ludicos con el fin de potenciar el engagement y los resultados.

resultados finales exitosos, especialmente para el campo educativo.

Las instituciones educativas utilizan el Sistema de Gestion de Aprendizaje
(LMS), que es un sistema que actla como una plataforma integrada para la gestion
del proceso de aprendizaje utilizado para facilitar el proceso de comunicacién entre
estudiantes e instructores y ofrece una variedad de cursos electrénicos con recursos
y actividades de aprendizaje. LMS permite la integracion de herramientas Web 2.0,
mejorando su funcionalidad y respondiendo a los nuevos paradigmas educativos
(Marczewski, 2013).

Los LMS son entornos propicios para la gamificacion porque cuentan con
herramientas para el seguimiento automatico de los resultados y el progreso de los
alumnos, en él se anima a los alumnos a participar activamente en las discusiones,
foros y blogs, para participar en el desarrollo de contenidos de aprendizaje. Moodle
es una de las plataformas de aprendizaje mas populares que permite a los profesores
gestionar el aprendizaje en linea. Moodle se encuentra entre los LMS que
desarrollan y ofrecen funciones destinadas a facilitar la gamificacion del proceso
de aprendizaje (McGonigal, 2011). Algunas de las capacidades de gamificacion de
Moodle son (Kapp, 2012):

e Imagen/avatar del usuario. Los perfiles de usuario contienen un campo de
carga de fotos, por lo que los estudiantes pueden agregar una foto o un
avatar a su perfil.

e Visibilidad del progreso de los estudiantes. El progreso ayuda a los

usuarios a comprender gque sus acciones, que inicialmente pueden parecer
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pequefias y sin relacion, estan conectadas en un todo y conducen al logro
de un objetivo determinado. La barra de progreso es un complemento de
Moodle y muestra visualmente qué actividades o recursos deben completar
los estudiantes y su progreso en el curso.

e Visualizacion de los resultados del cuestionario. Los resultados de las
pruebas o tareas que miden el nivel de conocimientos y habilidades
adquiridos por los estudiantes se pueden consultar en un bloque adicional
del curso.

e Niveles jSube de nivel!: ElI bloque muestra el nivel actual de los
estudiantes en los cursos y el progreso hacia los siguientes niveles. jSube
al mismo nivel! es un complemento de Moodle que captura y atribuye
automaticamente puntos de experiencia a las acciones de los estudiantes
de acuerdo con reglas predefinidas. Los maestros pueden establecer la
cantidad de niveles, la experiencia requerida para alcanzarlos, la cantidad
de puntos de experiencia ganados por evento.

e Insignias: las insignias se pueden otorgar a los estudiantes por completar
una serie de actividades o por alcanzar un cierto nivel de conocimiento y
competencia, se pueden usar para mostrar el rendimiento de los estudiantes
(pégs. 23-24).

Genially como herramienta para la gamificacion

Como se menciond, hoy en dia se cuenta a disposicion de herramientas web en
linea que facilitan la creacion o seleccion de contenidos digitales para la
gamificacion, Genially de acuerdo con Rodriguez y Roldan (2022) “es una
herramienta online con la que es posible crear diferentes tipos de contenidos
visuales como presentaciones, infografias, gamificaciones, imagenes interactivas,

entre otros™. (p. 7)

En esta plataforma existe gran cantidad de plantillas predisefiadas para crear
contenido digital interactivo, ademéas de poder seleccionar creaciones de otros
usuarios, una de las grandes ventajas es que se puede acceder desde cualquier tipo
de dispositivo electronico con conexién a internet, por otro lado, una de sus

desventajas radica justamente para aquellos usuarios sin conectividad.
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Definicion de ensefianza
Se han dado varias definiciones a la ensefianza.

Segun (Nilsen y Albertalli, 2002), la ensefianza en su sentido mas amplio es el
proceso mediante el cual un docente guia a un estudiante o grupo de estudiantes a

un nivel superior de conocimientos o habilidades.

El autor Desforges (2005), define la docencia como la gestion de la experiencia
de los alumnos, principalmente en el aula con la intencion deliberada de promover

su aprendizaje.

Para Schlecty (2004) la ensefianza se define como el arte de inducir a los
estudiantes a comportarse de maneras que se supone que conducen al aprendizaje,
incluido un intento de inducir a los estudiantes a comportarse de esa manera. Lo
que Schlechty quiso decir con que la ensefianza es "un arte™ es que el maestro debe
crear situaciones para facilitar el aprendizaje y luego motivar a los estudiantes a

interesarse en lo que se esté ensefiando.

De acuerdo con Melby, (1994) la ensefianza no es simplemente la distribucion
de materias o lecciones, sino un arte que involucra al estudiante en el proceso de
ensefianza-aprendizaje donde se le da la oportunidad de participar plenamente en el
proceso, que el docente acepta cada estudiante y tiene una actitud favorable hacia
las diferencias individuales. Asi mismo, Thring (2001), sostiene que difundir el
conocimiento no es ensefiar, escuchar lecciones no es ensefiar; En su opinion,
ensefar es llegar al corazén ya la mente para que el alumno valore el aprendizaje y

crea que aprender es posible en su propio caso.

Segun Perrot (2008) la ensefianza se define como el proceso de realizacion de
actividades que la experiencia ha demostrado que son efectivas para que los
alumnos aprendan. Continda diciendo que ensefiar es lo que resulta en aprender:
aprender es responsabilidad del maestro, y si los estudiantes no aprenden, es culpa

del maestro.
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Limitd sus declaraciones sobre la ensefianza al afirmar que ensefiar es emprender
ciertas tareas o actividades éticas, cuya intencion es inducir el aprendizaje. (Farrant,
2006), simplemente definié la ensefianza como un proceso que facilita el
aprendizaje mediante el cual un maestro imparte conocimientos, habilidades,
actitudes y valores a un estudiante o grupo de estudiantes de una manera que respeta
la integridad intelectual y la capacidad de los estudiantes con el objetivo de cambiar
el comportamiento de los mismos. A partir de esta definicion, se puede decir que la
ensefianza involucra no solo como la informacion llega del maestro al estudiante,
sino también cdmo el estudiante la usa, interactda con ella, recibe orientacion y

finalmente recibe retroalimentacion.

Con base en lo dicho sobre la ensefianza, se puede suponer que existen dos tipos
principales de ensefianza institucionalizada: estos son (a) la ensefianza formal en la
que el docente dirige el proceso de aprendizaje de la ensefianza con una
participaciéon minima de los estudiantes y (b) la ensefianza informal en el que el
docente funge como guia, facilitador, orientador o motivador y la participacién de
los estudiantes es muy alta. De las discusiones anteriores, podemos inferir que la
ensefianza y el aprendizaje estdn vinculados y que el objetivo principal de la
ensefianza es que el maestro se asegure de que los estudiantes aprendan lo que se
les ha ensefiado. Por lo tanto, corresponde al maestro ensefiar de tal manera que

promueva el aprendizaje.
Elementos del proceso de ensefianza de la Quimica

El aprendizaje de la quimica a menudo implica la representacion de conceptos
en tres niveles (Johnstone, 2006):

e “Macro (fisico): se describe las propiedades observables de la materia.
e Submicro (particulado): la materia esta representada por los atomos,
moléculas e iones constituyentes.

e Simbolico: relacionado con los simbolos y modelos quimicos” (p.67).

La idea de que el conocimiento quimico puede representarse de tres maneras

principales: macro, submicro y simbdélico conocido como el triplete de quimica se
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ha convertido en paradigmatico en la educacion quimica y cientifica. Ha servido
tanto como la base de marcos tedricos que guian la investigacion en educacion

quimica y como una idea central en los proyectos curriculares.

Basandose en el modelo de representacion de conocimiento en tres etapas, Lin
(2015) sugirid que los maestros pueden apoyar a los alumnos mediante el disefio de
actividades escalonadas:

e actividades activas (donde los alumnos se benefician de participar en
tareas fisicas)

e actividades iconicas (donde los alumnos se benefician de participar con
representaciones visuales)

e actividades simbdlicas (donde los alumnos estan listos para trabajar con

términos abstractos y sistemas de simbolos) (p. 45).

El desarrollo de actividades como parte fundamental del proceso educativo, en
especial en las ciencias como la quimica ha sido firmemente establecido por el
estado ecuatoriano y el Ministerio de Educacion, el desarrollo de actividades aporta
habilidades a los estudiantes, les permite poner a prueba sus teorias mediante

estrategias, teniendo un rol activo en el proceso de aprendizaje.

Para Mahaffy (2004), se agrega el componente de influencia humana a la
representacion de tres componentes, modificandola a una representacion tetraédrica
de cuatro componentes. Afirmé que la ensefianza y el aprendizaje de la quimica
dependen de diversas influencias de la sociedad y el entorno de vida que nos rodea.
El cambio involuntario de conceptos de un nivel a otro por parte de los maestros
dificulta que los estudiantes conecten los tres niveles para poder entender el

concepto.
Caracteristicas del proceso ensefianza de la Quimica

El predominio del modelo de ensefianza tradicional en la asignatura de Quimica
se traduce en un aprendizaje basado Unicamente en la reproduccion de los
contenidos impartidos por el docente, lo que favorece la memorizacion en los

estudiantes, situacion que no se corresponde con las nuevas teorias del aprendizaje
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en las que el estudiante se concibe como un procesador activo de la informacion,
porque la transforma y estructura, generando un aprendizaje significativo, no

memoristico (Castillo et al., 2013).

El aprendizaje basado en la memorizacién de conceptos e informacion ha
demostrado ser ineficaz en muchas areas de la educacion, entre ellas la quimica, es
por ello que el estado ecuatoriano ha desarrollado estrategias para modificar estas
metodologias obsoletas con el fin de favorecer el proceso de aprendizaje que

actualmente se da en las instituciones educativas del pais.

La "Teoria del Aprendizaje Social Constructivista" implica que los estudiantes
aprenden mejor a traves de la actividad y las interacciones con sus compafieros en
lugar de escuchar conferencias (American Chemical Society (ACS), 2012). La
razon del constructivismo social es que, a través de las interacciones entre pares,
los estudiantes pueden procesar nueva informacion de una manera que sea
comprensible para ellos, o que conduce a un pensamiento de orden superior
(Barthlow y Watson, 2014). Las pedagogias basadas en la ciencia que respaldan la
"Teoria del aprendizaje social constructivista” son el aprendizaje basado en
problemas (PBL), la investigacién guiada orientada a procesos (POGIL) y el
aprendizaje basado en proyectos (PjBL) (Eberlein et al., 2008).

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que describe como los alumnos
se basan en conocimientos existentes 0 previos para incorporar nuevos
conocimientos, en funcién de sus experiencias de aprendizaje. La teoria se basa en
el principio de que el conocimiento no se “descubre”, sino que se construye en la
mente del alumno. En la ensefianza de la quimica, el constructivismo juega un papel
importante en la mejora de la ensefianza y el aprendizaje de la quimica y en el
desarrollo del area de investigacién en la ensefianza de la quimica. Las estrategias
de ensefianza que informan el constructivismo son poderosas para crear un proceso

de aprendizaje significativo en quimica.

La Teoria del aprendizaje significativo propuesta por David Ausubel en 1963,
segun (Rodriguez, 2004), es una teoria psicologica del aprendizaje en el aula. Es

psicoldgico, ya que se ocupa de los procesos que pone en juego el individuo para
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aprender, refiriéndose a lo que ocurre en el aula cuando los alumnos aprenden: la
naturaleza de dicho aprendizaje, el conjunto de condiciones necesarias para que se

produzcan sus resultados y, en consecuencia, su evolucion.

El proceso de aprendizaje significativo ayudara a los estudiantes a comprender
los conceptos de quimica a través del proceso de aprendizaje activo. Ademas, las
diversas areas de investigacion pueden desarrollarse a través de esta vision del
aprendizaje. Como resultado, los estudios de investigacion podrian ser aplicables

en el aula.

La clase creativa se aplica con frecuencia en las actividades educativas debido a
los beneficios que ofrece a los estudiantes, mejorando su capacidad de atencion,
sintesis y comprension del material pedagogico, esta metodologia de ensefianza
cobra fuerza a través de la aplicacion de tecnologias modernas como las TIC,
abriendo un abanico de posibilidades. para la elaboracién y desarrollo de estas

tacticas de educacion metodoldgica (Jaramillo, 2019).
Importancia del proceso ensefianza de la Quimica

La ensefianza de la quimica es importante en las escuelas ya que juega un papel
importante en la comprension de la vida diaria. Duvarci (2010) planted en su estudio

que el papel importante de la carrera de quimica es el siguiente:

La quimica desarrolla la forma de pensar de los estudiantes de una
manera que utiliza el método cientifico. Luego pueden usar estas
habilidades de pensamiento que adquirieron en la clase de quimica en
cualquier problema en su vida. Ademas, la capacidad de pensamiento
critico de los estudiantes se puede mejorar a través de la quimica. Por

estas razones, la quimica debe ensefiarse (p. 2510).

La educacion quimica es una de las principales bases para la transformacion de
la sociedad y la economia de un pais, ya que, a través de conocimientos
fundamentales sobre el universo, permite a los estudiantes proponer cambios

importantes en su entorno, desarrollar en ellos capacidades y habilidades cognitivas
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y de carécter constructivista, que finalmente formara ciudadanos cientificamente

capaces.

Muchas publicaciones enfatizan la relevancia de la educacién cientifica (y la
educacion quimica en particular) para mantener la riqueza econdmica de las
sociedades modernas, justificando asi las habilidades cientificas entre la generacion
joven como esenciales para la prosperidad continua en nuestro futuro (Eilks y
Hofstein, 2015). Muchas fuentes afirman que las sociedades modernas necesitan
invertir activamente una cantidad suficiente de sus recursos educativos en los
estudiantes que potencialmente se embarcaran en carreras cientificas y tecnoldgicas
y en motivarlos para que lo hagan (King, 2012). Actualmente, todos los paises
desarrollados y emergentes necesitan mas cientificos para lograr mayores
desarrollos cientificos y tecnologicos y para mantener futuros estandares

econdmicos de vida (Bennett y Lubben, 2006).

Sobre esta base, es razonable suponer que todos los estudiantes necesitan un
cierto nivel de conocimiento cientifico y habilidades relacionadas para convertirse
en ciudadanos cientificos. La educacion cientifica es mas eficaz y pertinente, desde
una perspectiva pedagégica diferente basada en la politica educativa, la
planificacion curricular cientifica, el desarrollo y la implementacion de una reforma
educativa. Los autores Eilks y Hofstein (2015) sugieren tres dimensiones basicas
relacionadas con la relevancia de la educacidn cientifica, cada una con un espectro

desde el presente hasta el futuro, y desde puntos de vista intrinsecos a extrinsecos:

e La dimension individual: abarca la coincidencia de la curiosidad e
intereses de los alumnos, proporcionando las habilidades necesarias y
utiles para afrontar su vida cotidiana hoy y en el futuro, y contribuyendo
al desarrollo de las capacidades intelectuales.

e La dimension social: se enfoca en preparar a los estudiantes para la
autodeterminacion y una vida responsable en sociedad mediante la
comprension de la interdependencia e interaccion de la ciencia y la
sociedad, desarrollando habilidades para la participacion social y las

competencias para contribuir al desarrollo sostenible de la sociedad.
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e La dimension vocacional: consiste en ofrecer orientacion para futuras
profesiones y carreras, preparacion para una mayor formacion
académica o vocacional y apertura de oportunidades formales de carrera
(por ejemplo, tener suficientes cursos y logros para ingresar a cualquier

programa de estudios de educacién superior) (p. 25).

Estas dimensiones no son necesariamente independientes; estan

interrelacionados y generalmente dependen del nivel que esté estudiando el

estudiante, por lo cual la dimension individual podria ser la méas importante en el

nivel primario, la dimension social puede ser muy importante en el nivel

secundario, sin embargo, en conclusiéon la importancia de la ensefianza de las

Ciencias, especialmente la quimica, se basa en estos criterios, por lo que el curriculo

y las practicas docentes deben ajustarse en funcion de las diferentes dimensiones de

pertinencia.

Funcién del docente

El papel de los docentes en el proceso de ensefianza es fundamental, entre las

principales caracteristicas de los educadores, Sirhan (2007) establece que:

El docente tiene que decidir lo que los estudiantes deben aprender. Los
estudiantes pueden participar en esta decision, pero todos se guian por el
mismo principio: Es el trabajo que las personas tienen que hacer lo que
determina lo que deben aprender. Tienen que aprender todos los
conocimientos, habilidades y actitudes que necesitan para hacer un trabajo
especifico.

El profesor tiene que ayudar a los alumnos a aprender, lo que significa que
la primera preocupacion del profesor debe ser que los alumnos aprendan lo
mejor posible. Las sesiones o clases de ensefianza deben planificarse
cuidadosamente, teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje, el idioma y
los antecedentes de los estudiantes. En resumen, los maestros deben estar
centrados en el estudiante, no en el maestro.

El profesor tiene que asegurarse de que los alumnos hayan aprendido; tiene

que evaluarlos. La evaluacion ayuda a los maestros y estudiantes a ver qué
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tan bien estan progresando los estudiantes para que puedan abordar
cualquier debilidad.

El maestro tiene que cuidar el bienestar de sus alumnos. Los estudiantes
estresados e infelices no aprenden bien. Los buenos profesores tratan de
garantizar que las condiciones generales de vida y el entorno de sus alumnos
sean adecuados. También les brindan oportunidades de asesoramiento
personal. Los profesores necesitan cultivar una relacion abierta y de
confianza con sus alumnos.

Es vital que el maestro sepa lo que los estudiantes ya saben y como llegaron
a adquirir el conocimiento. Muchos estudiantes llegan a una clase con ideas
equivocadas, ideas confusas o incluso con una falta total de conocimiento
previo. Se deben ofrecer experiencias de aprendizaje para preparar a los
estudiantes a comprender material nuevo aclarando o corrigiendo conceptos
anteriores o proporcionando instruccion fundamental sobre esos conceptos.
El docente debe saber que el proceso de aprendizaje debe permitir el
desarrollo de vinculos entre "islas" de conocimiento. El profesor debe
vincular conceptos para que el alumno pueda hacer un conjunto coherente
de ideas clave.

Las actitudes y la motivacion son aspectos importantes del proceso de
aprendizaje. Los dos principales factores que influyen en las actitudes hacia

una materia son la calidad del profesor y la calidad del curriculo.

En resumen, los docentes cumplen roles vitales en la vida de los estudiantes en

sus aulas, crean el ambiente propicio para el proceso de aprendizaje, ademas de ser

los encargados de crear un modelo de ensefianza integrado y exitoso, cumplen roles

de caracter didactico, pedagdgico y humanos, en cumplimiento de las normas y

objetivos establecidos por el Ministerio de Educacion.

El cambio en el contexto de las metodologias de aprendizaje ha desarrollado

nuevas funciones para el docente, estableciendo nuevas responsabilidades, tales
como (Barba et al., 2010):

Funciones de resignificacion del curriculo: la tarea de disefio curricular se

concibe como parte de la funcion docente a partir de lineamientos o bases
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curriculares propuestas o proporcionadas por el nivel central. El profesional
docente tiene que tomar decisiones y seleccionar los contenidos, actividades
y materiales mas adecuados a su contexto y sus propdsitos, ya que no es un
mero ejecutor que implementa mecanicamente un disefio provisto por un
organismo central.

e Funciones de gestion institucional: consiste en disefiar y ejecutar diversas
propuestas de formacion, trabajando en su ajuste y evaluacion, integrando
el trabajo que cada docente realiza individualmente.

e Funciones de disefio e implementacion de situaciones de ensefianza y
aprendizaje: Esta funcion se refiere principalmente a la etapa interactiva de
la tarea docente en la que se comunican los propoésitos, expectativas y
actividades; las tareas se distribuyen y asignan a individuos y grupos; y las
actividades son monitoreadas. Para su realizacion es fundamental que los
docentes adapten sus propuestas de trabajo, tanto a partir de los resultados
del seguimiento como de cuestiones que puedan surgir en la misma

situacion.

Los instructores de quimica que pueden reconocer los conceptos erréneos
iniciales de los estudiantes pueden disefiar deliberadamente actividades de
aprendizaje que incorporen recursos fisicos y tecnoldgicos contextualizados,
demostraciones y andamios de aprendizaje icdnicos y simbdlicos por etapas que
satisfagan las necesidades de sus estudiantes. Para llevar a cabo sisteméaticamente
este enfoque complejo de la ensefianza, los instructores deben poder construir
puentes entre la comprension profunda de las construcciones quimicas (experiencia
disciplinaria) y la praxiologia (experiencia de la teoria en la practica/proceso) para

apoyar a los estudiantes de la quimica en la superacion del concepto erréneo.
Planificacién curricular en la ensefianza de la Quimica

El curriculo es la expresion del proyecto educativo donde se plasman en mayor
o menor medida las intenciones educativas del pais, se sefialan pautas o
lineamientos de accion de manera solida, técnica, coherente y ajustada a las
necesidades de aprendizaje de la sociedad, garantizando la calidad. ensefianza y

aprendizaje (Inciarte y Canquiz, 2009). Asimismo, “la integracion curricular se
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entiende como el proceso mediante el cual se unifican los diferentes temas
relacionados con un determinado curso, considerando los principios educativos de
la pedagogia para lograr el aprendizaje por parte del estudiante” (Sanchez, 2002, p.
20).

Con base en lo anterior, en el Ecuador se establecio el curriculo de Bachillerato
General Unificado con el fin de modificar las antiguas estrategias de aprendizaje,
en las cuales la educacion se basaba en la repeticion y la mecanica como forma de
aprendizaje basico, en el nuevo enfoque el curriculo establece cambios profundos
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, incorporando la diversidad en las
estrategias educativas, la innovacion de herramientas en funcién de la realidad

actual y la evolucién de las tecnologias.

En la actualidad, la ensefianza de la quimica busca contribuir a la formacion de
una cultura cientifica y la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje de las
ciencias. Para ello se han establecido diferentes estrategias didacticas, dentro y
fuera del aula, que permitan, por un lado, desvelar como se relaciona esta materia
con todos los aspectos de la existencia humana y, por otro lado, minimizar el
rechazo de nuestros estudiantes hacia el tema, ya que comunmente estan

sobrecargados de material tedrico (SNNA, 2014).

En la ensefianza de la quimica se utilizan varios métodos y técnicas para facilitar
el aprendizaje y la comprensién de diversos temas por parte de los estudiantes. En
la actualidad, los enfoques de ensefianza centrados en el estudiante, especificamente
la ensefianza asistida por actividades, tienen muchas ventajas para la ensefianza de
las asignaturas de quimica, ya que los estudiantes son participantes activos en su
aprendizaje y el papel del docente es principalmente el de facilitador en los

enfoques de este tipo de modelo de aprendizaje.

La planificacion relacionada con la materia de quimica para el bachillerato
fomenta que el estudiante tenga un papel mas activo y dinamico en el proceso de
aprendizaje, evitando el exceso de informacidn sobre temas de poca importancia en

el campo de la quimica, establece las actividades como método del proceso
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formativo, y finalmente busca captar la atencion del estudiante a través de las
posibles aplicaciones de la quimica en las actividades cotidianas.

En la planificacion curricular de la asignatura de quimica, se establecen
actividades como medio de evaluacion, cuyo proposito es promover una actitud
participativa en el proceso investigativo por parte del estudiante, produciendo el
desarrollo de la motivacion por la adquisicién de conocimientos, del mismo modo,
se fomenta el uso de las tecnologias de la informacion (TIC) como parte de los

recursos para el aprendizaje cientifico.
Relacion de la gamificacion con el proceso de ensefianza de la Quimica

La gamificacion consiste en la renovacion de las metodologias aplicadas en la
educacion, es decir, aplicar una metodologia innovadora donde se inserta el método
ludico y esto se expresa a través de la tecnologia como recurso didactico de los
docentes, para impartir una clase atractiva e interactiva para que los estudiantes
capten lo que ensefia el profesor y en base a la experiencia obtenida se logre una
mejor comprension de los contenidos, adquiriendo un aprendizaje activo y
significativo no solo para un momento especifico como es el aula sino mas bien un

aprendizaje duradero.

El proceso de ensefianza por parte de los docentes esta involucrado en el proceso
de ensefianza-aprendizaje que juegan dos componentes esenciales, para que se
Ileven a cabo las metas u objetivos propuestos; Por un lado, el docente es el ente
que transmite la informacidn a través de un método especifico que mejor se adapta
a las necesidades de su entorno; por otro lado, el alumno es el ente receptor de esa
informacion presentada por el docente, y sera quien verifique si se produjo 0 no un
aprendizaje 6ptimo. Este proceso debe funcionar de manera sistematica porque la
Quimica requiere que los contenidos sean interrelacionados por los docentes para
que los estudiantes puedan captar tanto la importancia personal, como para el
desarrollo de la calidad de vida. Puede ser el desarrollo del medio ambiente, la

naturaleza, la vida cotidiana o la sociedad.
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Al combinar las dos variables, la gamificacion con el proceso de ensefianza de
la Quimica, se alcanza un aprendizaje 6ptimo de la Quimica, con la aplicacion del
juego y su mecanica a traves de la tecnologia, que consiste en jugar juegos en
equipos de trabajo de manera didactica con la motivacion pertinente hacia los
estudiantes. Esta investigacion es abierta, es decir, no es solo para el tema
investigado sino también para otros temas educativos institucionales que asi lo
requieran, ya que, si se aplica en todo el centro educativo, el estudiante estara

acostumbrado a ese sistema de ensefianza aprendizaje.

En la asignatura de Quimica se recomienda realizar diferentes tipos de juegos,
obviamente con distintos tipos de mecanismos, para que no se vuelva aburrido,
segun el tema a tratar, ya que determinados juegos pueden ser Utiles para algunas
asignaturas y no para otros, también depende mucho del tema, todo esto se tendra

en cuenta para poder gamificar en las clases.
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CAPITULO 1
DISENO METODOLOGICO
Enfoque y disefio de la investigacion

La presente investigacion esta enmarcada en un enfoque mixto, pues este tipo de
investigacion permite un abordaje mas integral y mejor entendimiento; el enfoque
cualitativo permite revisar el contenido teérico del objeto y campo de estudio en
textos, revistas indexadas, repositorios académicos y bases de datos para desarrollar
la fundamentacion teorica; el enfoque cuantitativo se utilizara en la aplicacion de
técnicas como la encuesta y entrevista a través de instrumentos que permitan
recolectar datos en una poblacion definida, para procesarlos y realizar el respectivo
andlisis estadistico. Los instrumentos de diagnostico fueron: la encuesta que se
realizd a los estudiantes de segundo afio de Bachillerato General Unificado y la
entrevista realizada al docente del area de Ciencias Naturales que trabaja en

Quimica.

La investigacion, de acuerdo con la modalidad, es descriptiva porque describe y
explica las caracteristicas de las variables independiente (gamificacion) y
dependiente (proceso de ensefianza-aprendizaje de Quimica), con el fin de recopilar
datos importantes y desarrollar una propuesta orientada a la aplicacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Quimica.
Ademas, es de caracter documental, porque investiga los contenidos y aprendizajes
esenciales y deseables que se deben impartir en el segundo afio de Bachillerato
General Unificado y el aporte de la asignatura Quimica a los objetivos generales
del area de Ciencias Naturales, con el propdsito de determinar si se han desarrollado
0 no las capacidades, habilidades y valores que responden al perfil de egreso del
Bachillerato ecuatoriano, el cual se encuentra plasmado en el curriculo nacional

vigente. Y es bibliografico porque se obtuvo informacion de fuentes relacionadas
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con las TIC como revistas cientificas, libros, fuentes bibliograficas, repositorios,
contenidos audiovisuales, entre otros, los cuales sustentaron el problema, marco

teorico, antecedentes y analisis e interpretacion de resultados de esta investigacion.

Finalmente es de campo, porque los datos e informacién fueron recolectados en
la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”, directamente de los estudiantes de segundo

afio de Bachillerato General Unificado a través de la encuesta.

Poblacion y muestra

Para el presente estudio se considero la poblacion en su totalidad, constituida por
los estudiantes de Segundo de Bachillerato General Unificado, distribuidos en dos

paralelos, y un docente que imparte la asignatura de Quimica, como se detalla en la
tabla siguiente:

Tabla 3

Poblacion y Muestra

UNIDAD EDUCATIVA "RIOBLANCO ALTO" Asignatura de Quimica 2do BGU

Estrato NUmero de participantes
F 29
Estudiantes
M 42
Docente M 1
TOTAL 72

Nota. Datos obtenidos del departamento de Inspeccion general de la Unidad Educativa Rioblanco
Alto, periodo 2022-2023.

Tabla 4

Cuadro de operabilidad de variable independiente.

TECNICAS/INSTRUME

ITEMS
CARACTERIZA DIMENSI INDICADORE NTOS
VARIABLES < < .
CION ON S Estudiante Profesore -
s Estudiantes  Profesores
Metodologia que Aula invertida
Variable usa dinamicas y o Técnica: Técnica:
independient mecanismos del  Metodologi ~ Aprendizaje Encuesta.  Entrevista.
pe' juego para as Basado en 1 1 Instrumento Instrumento
Gamificacign  Integrarlasen la educativas Proyectos (ABP) : :
educacion Aprendizaje Cuestionario Cuestionario
utilizando Basado en
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tecnologia y medios
virtuales, lo que
permite renovar y
cambiar la
metodologia
educativa para
alcanzar objetivos
atractivos y
beneficiosos para
los estudiantes,

Problemas
(ABP)
Aprendizaje
Basado en
Juegos (ABJ)

Experiencia,
Reflexion,
Conceptualizaci
ony Aplicacion

obteniendo nuevos (ERCA)
medios parala  Metodologf Definicion 2
generacion de adela Avlicacion a | »
conocimientos. e oo Aplicacion ala
gamificacio ensefianza de la 3
n quimica
Dindmica -
educativa Flexibilidad 4 3
. Utilizacion de
Tecnologia TIC 5 4
Dinémicas
(Escucha activa,
debate,
reflexion,
Elementos integracion,
dela participacion) 5
gamificacio Mecénicas
n (Preguntar,
construir,
comentar,
compartir,
competir)
Tabla 5
Cuadro de operabilidad de variable dependiente.
TECNICAS/INSTRUMEN
ITEMS
VARIABLE CARACTERIZAC DIMENSI INDICADOR TOS
S ION ON ES i .
Estuilante Profesores Estudiantes  Profesores
Conjunto de pasos FlUjO de Rol estudiante ; 6
seguido porel jnformacion
docente con el fin de Rol docente
construir Relacion
conocimientos y Corr;pc;rjent docente- 8 7
) habilidades, € arecuvo alumno o
Varla_ble organizado de tal Técnica: Tecm_ca.
dependiente Modelos de Entrevista.
. ~ forma que los o Encuesta.
: Ensefianza di aprendizaje _ Instrumento
de I estu mp(}es sean (aprendizaje Instrumento: :
Quimica ex er?rt;;tgf r?uevas cooperativo, Cuestionario Cuestionario
coFs)as La ensefianza Proceso de  significativo, 9 8
) aprendizaje colaborativo,
es parte del proceso por
educatl\_/o,_suma_dp al descubrimient
aprendizaje verifica oy

su efectividad, a esta

experiencial)
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unificacion d~e los Concepto 10
procesos ensefianza-

aprendizaje se lo . Estrategia del 11
identifica como flujo Viotivacion docente
de informacion. Actitud del
. 12
estudiante
Efectividad  Evaluacion 13
Recursos Innovacion 14 9
Proceso de Metodologia 15 10
ensenanza Técnicas 16 11

Tipo de recoleccién de la informacion

En la presente investigacion se aplico la técnica de la encuesta con su
instrumento el cuestionario, para la obtencidn de datos se aplicé a los estudiantes
de segundo afio de bachillerato general unificado, con el fin de obtener informacion
sobre el desarrollo de las clases de Quimica, el mismo que consta de 16 preguntas
segun la tabla de operacionalizacion de variables y considerando las variables, tanto
la independiente “Gamificacion” como la dependiente “Proceso de ensefianza de la

Quimica”.

De igual manera, en la investigacion se utilizo la técnica de la entrevista,
compuesta por 11 preguntas, la cual se aplico al docente de la Unidad Educativa
“Rioblanco Alto” sobre la gamificacion en el proceso de la ensenanza de la Quimica
con el fin de conocer qué tan involucrada esta la gamificacion en la ensefianza, de
modo que, mediante la aplicacion de estos dos instrumentos, permitieron conocer

de manera cualitativa, las caracteristicas del proceso de ensefianza de la quimica.

Una vez completados los datos obtenidos a través de las encuestas aplicadas, se
utilizo para el procesamiento de datos el programa Excel, debido a que es de facil
manejo y permite analizar datos numeéricos con la intervencion de tablas para una
mejor comprension en el estudio de interpretacion de los datos. Finalmente, los
resultados obtenidos se sometieron a un analisis e interpretacion de los datos, con

lo cual se establecieron las conclusiones y recomendaciones.
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Métodos empleados para el procesamiento de la investigacion

La presente investigacion se desarrolla con el método analitico-sintético,
inductivo-deductivo para el andlisis de fundamentos teoricos, conclusiones y
recomendaciones, también se utiliza el método matematico-estadistico en el analisis
de resultados y discusion de resultados, y el método de modelacion para el disefio

de la propuesta.

Validez y confiabilidad de los Instrumentos

Para la validez de los instrumentos empleados se recurrié a una revision
exhaustiva por parte de la tutora del proyecto, quien validé su factibilidad,
precision, claridad en otros aspectos de la encuesta. Posterior aquello por no haber
un instrumento similar, se procedié a la validacion por dos expertos en educacién y
especialistas en la asignatura de Quimica; los mismos que se guiaron de una ficha
de observacion para su revision y validacion, posterior a la correccion de las
observaciones pertinentes, los expertos dieron como valido el instrumento, como lo

certifican los informes adjuntos.

Tabla 6

Validacidn de los instrumentos investigativos

Experto Perfil Académico Validacién
Segundo Patricio Chiluisa Ingeniero Agrénomo. Aplicable
Guamangallo Magister en Educacion mencién en

Innovacion y Liderazgo Educativo.
Norma Isabel Balarezo Licenciada en Ciencias de la Educacion Aplicable
Cruz Profesora de Ensefianza Secundaria en la

Especializacion de Biologia y Quimica.

Andlisis de resultados de la encuesta

En el siguiente capitulo se describe los resultados obtenidos por los estudiantes
del segundo Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Rioblanco

Alto, con un cuestionario de 16 preguntas cerradas.
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Encuesta aplicada a Segundo afio de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Rioblanco Alto”

Pregunta 1: ;Conoce el significado del término “GAMIFICACION”?

TABLA7
;Conoce el significado del término “GAMIFICACION’?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Si 12 16,90%
No 59 83,10%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

La primera pregunta del cuestionario aplicado a los estudiantes, tiene como
finalidad determinar si los encuestados conocen la palabra “gamificacion”
obteniendo un resultado positivo del 16,90%, por el contrario, el 83,10% de los
alumnos que admiten no conocer el término; lo que indica que la mayoria de los
estudiantes no han oido hablar de la gamificacidn, también se interpreta que esta
situacion se relaciona con que este tipo de recursos didacticos no son utilizados en
la institucion como herramienta académica para transmitir o motivar a los

estudiantes en la adquisicion de conocimientos y contenidos educativos.

Pregunta 2: ;Se utiliza la GAMIFICACION en sus clases de quimica?

Tabla 8
¢Se utiliza la GAMIFICACION en sus clases de quimica?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia
Siempre 4 5,63%
Positiva  19,72%
Casi siempre 10 14,08%
A veces 27 38,03%
Casi nunca 10 14,08% Negativa 80,28%
Nunca 20 28,17%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.
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A través de esta consulta se pudo conocer la percepcion de los estudiantes sobre
las estrategias que aplican los docentes para la transmision de conocimientos, los
resultados obtenidos muestran que en el segundo afio de bachillerato general
unificado existe una tendencia negativa con un 80,28% frente a una tendencia
positiva del 19,72%; lo que indica fuertemente que los estudiantes reconocen que
las estrategias relacionados con el uso de juegos como herramientas educativas no
forman parte de las metodologias que se aplican en el aula, este hecho contrasta con
la promocion que el estado ecuatoriano realiza sobre el uso de estas técnicas como
mecanismo de ensefianza, apoyado en la incorporacion de tecnologias en el campo

educativo.

Pregunta 3: ¢Son utilizadas herramientas tecnoldgicas en sus clases de

quimica?

Tabla 9

¢ Son utilizadas herramientas tecnologicas en sus clases de quimica?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia
Siempre 11 15,49%
Positiva 26,76%
Casi siempre 8 11,27%
A veces 26 36,62%
Casi nunca 15 21,13% Negativa  73,24%
Nunca 11 15,49%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

Los resultados que se obtuvieron en cuanto al uso de herramientas tecnoldgicas
dentro de las metodologias de ensefianza muestran en general que los estudiantes
creen que existe una tendencia negativa del 73,24% en relacion al uso de estrategias
apoyadas en tecnologias como mecanismo de aprendizaje, indicando que los
estudiantes tienen una baja percepcion relacionada con la integracion de la
tecnologia en el proceso de ensefianza de la quimica, en general esta situaciéon tiene
su origen en la intencién por parte de los docentes de integrarse o evolucionar en

sus técnicas de ensefianza, dado que es responsabilidad del docente utilizar y
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adaptar nuevas estrategias en la materia, es recomendable analizar los resultados
relacionados con aspectos como el rendimiento académico o la motivacion para

sustentar con datos estadisticos la factibilidad de un determinado técnica.

Pregunta 4: ¢ Las clases de quimica son desarrolladas con flexibilidad?

Tabla 10
¢Las clases de quimica son desarrolladas con flexibilidad?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia

Siempre 15 21,13%

Positiva  52,11%
Casi siempre 22 30,99%
A veces 25 35,21%

Casi nunca 7 9,86% Negativa 47,89%
Nunca 2 2,82%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

El resultado obtenido con respecto al nivel de flexibilidad con que se dicta la
materia de quimica, muestra que la mayoria de los estudiantes (52,11%) consideran
que es flexible, estos resultados muestran la opinion de los estudiantes sobre la
forma o manera particular en que el docente dicta la materia, lo que implicitamente
corresponde a una falta de rigor que no necesariamente es contraproducente, en el
ambito educativo para una adecuada ensefianza, es necesario que el alumno respete
y reconozca al docente como un individuo de caracter, por lo que la flexibilidad
puede interpretarse como una debilidad que en muchos casos puede afectar la

relacion docente-alumno.

Pregunta 5: ¢Durante las clases de quimica qué metodologia es aplicada por

su profesor?

Tabla 11

¢Durante las clases de quimica qué metodologia es aplicada por su profesor?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Aula invertida 7 9,86%
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Aprendizaje basado en proyectos 27 38,03%

Aprendizaje basado en problemas 23 32,39%

Aprendizaje basado en juegos 4 5,63%

ERCA (experiencia, reflexion, conceptualizacion, aplicacion) 10 14,08%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

El proposito de la siguiente consulta nos permite identificar, segan la perspectiva
del estudiante, la metodologia que aplica el docente, obteniendo que el 38,03%
considera que el aprendizaje basado en proyectos es la principal metodologia
sustentada por el tipo de actividades que se realizan en clase, mientras que el
32,39% de los estudiantes considera que el aprendizaje basado en problemas es el
mecanismo a través del cual el docente imparte clases, en el cual el docente verifica
el proceso de adquisicion de conocimientos a través de la resolucion de problemas,
y solo el 14 % reconoce la metodologia ERCA, estos resultados muestran que existe
un error evidente en la percepcion por parte del estudiante de la metodologia
aplicada por el docente, esta situacion puede ser ocasionada por una mala ejecucion
de la metodologia por parte del docente.

Pregunta 6: ¢Esta interesado en aprender quimica mediante dindmicas y

mecanicas de juego?

Tabla 12

¢ Esté interesado en aprender quimica mediante dinamicas y mecénicas de juego?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Si 67 94,37%
No 4 5,63%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

A través de la pregunta anterior se indaga sobre la actitud del estudiante hacia
las nuevas estrategias didacticas, entre ellas la gamificacion, al plantear a los
estudiantes si les gustaria aprender quimica a través de juegos, la respuesta fue

impresionante, obteniendo un 94,37% de aceptacion por los encuestados. No existe
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resistencia por parte de los estudiantes a probar esta estrategia de aprendizaje, les
resulta interesante y motivadora y con base en la psicologia y estudios previos se
ha demostrado que esta estrategia influye en los resultados académicos por sus
propias caracteristicas, motiva el aprendizaje, en particular de la quimica ya que
esta materia generalmente no es del agrado de todos los estudiantes, ademas de

tener cierta dificultad por sus conceptos.

Pregunta 7: ¢Su profesor de quimica utiliza la metodologia did&ctica

correctamente durante las clases?

Tabla 13
¢Su profesor de quimica utiliza la metodologia didactica correctamente durante

las clases?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Si 62 87,32%
No 9 12,68%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

Nuevamente, al consultar la percepcion del estudiante sobre la metodologia
aplicada por el docente, la mayoria de los estudiantes respondieron
afirmativamente, sin embargo, se ha verificado que la metodologia que los
estudiantes reconocen como la utilizada por el docente no se corresponde con la
que el docente afirma estar aplicando en clase, adicionalmente los resultados
académicos de los estudiantes muestran un bajo rendimiento, lo que implica que el
proceso de ensefianza aprendizaje no es eficiente. Sin embargo, se observa una
apreciacion positiva por parte de los estudiantes sobre el desempefio del docente,
que desde el punto de vista académico es positivo, lo que indica una relacion

afectiva docente-alumno.
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Pregunta 8: ¢(Su docente de quimica utiliza técnicas que orientadas a un

aprendizaje éptimo?

Tabla 14

¢ Su docente de quimica utiliza técnicas que orientadas a un aprendizaje 6ptimo?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia

Siempre 41 57,75% N
o Positiva ~ 88,73%

Casi siempre 22 30,99%

A veces 5 7,04%

Casi nunca 3 4,23% Negativa 11,27%
Nunca 0 0,00%

TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

Los resultados relacionados con la consulta indicada, nuevamente muestran un
alto grado de aceptacion por parte del estudiante sobre la técnica aplicada por el
docente, obteniendo una puntuacion positiva para el 88,73% de los estudiantes
consultados. Aun cuando los estudiantes no comprenden claramente las
metodologias, técnicas y estrategias educativas, nuevamente muestran aceptacion

del docente y la forma en que imparte la materia.

Pregunta 9: ¢Las clases de quimica son impartidas mediante recursos

innovadores?

Tabla 15

¢Las clases de quimica son impartidas mediante recursos innovadores?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia

Siempre 10 14,08%

Positiva  38,03%
Casi siempre 17 23,94%
A veces 30 42,25%

Casi nunca 12 16,90% Negativa 61,97%
Nunca 2 2,82%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.
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Al consultar la aplicacion de recursos innovadores se destaca una tendencia
negativa, los estudiantes consideran que tanto la técnica como la metodologia
aplicada por el docente no incluyen nuevos métodos, es importante resaltar que la
nueva tecnologia educativa puede ser una herramienta didactica eficaz. y el
aprendizaje en este mundo tecnoldgico que cambia rapidamente y puede ser parte
de un sistema integral para el aprendizaje a lo largo de toda la vida. La tecnologia
para la educacion promueve el aprendizaje individual, tanto docentes como
estudiantes se benefician de esta nueva estrategia para la educacion; los estudiantes
pueden aprender desde cualquier lugar y los profesores pueden comunicarse
facilmente con sus alumnos. La tecnologia estd ayudando a cambiar la educacién
de manera positiva al mejorar el aprendizaje de los estudiantes y prepararlos para

el futuro.

Pregunta 10: ¢El proceso educativo es evaluado constantemente por el

docente?

Tabla 16
¢El proceso educativo es evaluado constantemente por el docente?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia

Siempre 29 40,85%

Positiva 73,24%
Casi siempre 23 32,39%
A veces 15 21,13%

Casi nunca 3 4,23% Negativa 26,76%
Nunca 1 1,41%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

En cuanto a la evaluacion constante en el proceso educativo, la respuesta de los
estudiantes consultados corresponde a una percepcion positiva, lo que permite
concluir que el docente aplica de manera constante y regular mecanismos de
evaluacion para determinar el nivel de adquisicién de conocimientos por parte de
los estudiantes, sin embargo, que las evaluaciones se aplican no significa que el

proceso educativo se esté desempefiandose de manera eficiente, de hecho, los
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resultados académicos en cuanto a la asignatura de quimica en general muestran
valores bajos en los estudiantes, lo que infiere que el proceso de ensefianza
aprendizaje no es efectivo, se puede realizar en su totalidad, incluyendo las
evaluaciones correspondientes, pero los resultados muestran que el rendimiento
academico de los estudiantes es bajo, incluso estudios han demostrado que el tipo
de evaluacién que se aplica actualmente no es el adecuado, el término evaluacion
hace referencia a la gran variedad de métodos o herramientas que utilizan los
educadores para evaluar, medir y documentar la preparacion académica, el progreso
del aprendizaje, la adquisicion de habilidades o las necesidades educativas de los
estudiantes, es comun encontrar que el tipo de evaluacion que aplica el docente no

es adecuada a la naturaleza del aprendizaje actual del estudiante.

Pregunta 11: ;Considera que estar motivado durante el proceso de

aprendizaje es importante?

Tabla 17
¢ Considera que estar motivado durante el proceso de aprendizaje es importante?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Si 70 98,59%
No 1 1,41%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

La motivacién es un elemento fundamental en el desempefio de los estudiantes;
la consulta a los estudiantes permitio determinar que la mayoria de los encuestados
considera que la motivacion es un factor importante en el proceso de aprendizaje,
este hecho ha sido constatado en multiples estudios, sin embargo, la préctica
tradicional del disefio educativo no establece su enfoque. En cuanto a la motivacion,
un estudiante motivado muestra curiosidad intelectual, disfruta del aprendizaje y
continta buscando conocimiento después de que ha terminado su instruccién

formal, lo que debe considerarse una meta educativa.
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Pregunta 12: ¢ Es evidente la motivacion del profesor de quimica al ensefiar la

asignatura?

Tabla 18
¢ Es evidente la motivacion del profesor de quimica al ensefiar la asignatura?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia
Siempre 30 42,25% N
o Positiva  61,97%
Casi siempre 14 19,72%
A veces 19 26,76%
Casi nunca 6 8,45% Negativa 38,03%
Nunca 2 2,82%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

En relacion al nivel de motivacion que brinda el docente en la materia de quimica
se observo en los estudiantes una tendencia positiva del 61,97% frente a una
tendencia negativa del 38,03%. Esta opinion dividida de los encuestados depende
mucho de la percepcidn que tienen sobre la motivacion. En caso de que el docente
esté realizando algunas actividades con el fin de motivar a los estudiantes, los
estudiantes no lo perciben como motivacion, por lo que se debe revisar el enfoque

de la estrategia motivacional desarrollada por el docente en el aula.

Pregunta 13: ¢ Dirige toda su atencion en sus clases de quimica?

Tabla 19

¢ Dirige toda su atencion en sus clases de quimica?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia
Siempre 18 25,35% N
o Positiva  69,01%
Casi siempre 31 43,66%
A veces 21 29,58%
Casi nunca 1 1,41% Negativa 30,99%
Nunca 0 0,00%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

68



Al ser consultado sobre el nivel de atencion que el estudiante considera aplicado
en la clase de quimica, se obtuvo que la mayoria de los estudiantes respondieron
afirmativamente, en esta consulta la percepcion del estudiante sobre su
comportamiento y actitud frente al proceso de ensefianza, al indicar prestar atencion
a la clase, se entiende que el estudiante esta motivado, el tema de estudio puede ser
de su interés o entiende su responsabilidad y la necesidad de adquirir conocimientos
para poder aprobar las evaluaciones posteriores, sin embargo, es una actitud

positiva y favorece el proceso de aprendizaje.

Pregunta 14: ;Con cual de los siguientes modelos de aprendizaje se identifica?

Tabla 20

¢ Con cudl de los siguientes modelos de aprendizaje se identifica?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Aprendizaje significativo 17 23,94%
Aprendizaje cooperativo 11 15,49%
Aprendizaje colaborativo 15 21,13%

Aprendizaje por descubrimiento 5 7,04%
Aprendizaje experiencial 23 32,39%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

Los resultados de la consulta sobre la identificacion del alumno con los modelos
de aprendizaje permiten evaluar los criterios relacionados del alumno, obteniendo
como resultado que el 32,39% se siente identificado con el aprendizaje experiencial,
el 23,94% indica aprendizaje significativo mientras que el aprendizaje colaborativo
alcanza el 21,13% y finalmente aprendizaje cooperativo con 15,49% y aprendizaje
por descubrimiento con 7,04%. Con base en estos resultados, es posible identificar
un rechazo contundente por parte de los estudiantes al aprendizaje por
descubrimiento y al aprendizaje cooperativo, dando prioridad al aprendizaje basado
en la experiencia y al aprendizaje significativo, esto indica que el mecanismo de

aprendizaje preferido corresponde al aprender haciendo, reconociendo que a través
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de la experiencia se lleva a cabo una mejor adquisicion de conocimientos,

aumentando la eficiencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Pregunta 15: ¢Existe un buen dialogo y comunicacién entre alumno-docente,

alumno-alumno y alumno-contenido durante la clase?

Tabla 21
¢Existe un buen dialogo y comunicacion entre alumno-docente, alumno-alumno y

alumno-contenido durante la clase?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA % Tendencia

Siempre 25 35,21%

Positiva  69,01%
Casi siempre 24 33,80%
A veces 16 22,54%

Casi nunca 4 5,63% Negativa  30,99%
Nunca 2 2,82%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.

Al ser consultados sobre la relacion docente-alumno, alumno-alumno y alumno-
contenido, la mayoria la percibe positivamente considerando que es entre siempre
y casi siempre, la comunicacién es el elemento vital para crear un ambiente en el
aula que contribuya significativamente a la calidad de los alumnos. Actitudes y

motivacidn para aprender.

Pregunta 16: ¢Esta satisfecho con la ensefianza de Quimica que recibe por

parte de su profesor?

Tabla 22

¢ Esta satisfecho con la ensefianza de Quimica que recibe por parte de su profesor?

SEGUNDO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ALTERNATIVA FRECUENCIA %
Si 63 88,73%
No 8 11,27%
TOTAL 71 100,00%

Nota. Encuesta realizada a Segundo de BGU de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”.
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Al ser consultados los estudiantes respondieron afirmativamente, lo que indica
que la mayoria de los encuestados esta de acuerdo con el rol del docente en clase,
estos resultados son consistentes con la percepcidn general positiva que tienen los
estudiantes sobre el docente, este elemento es fundamental para una efectiva

ejecucion del proceso de aprendizaje.

Anélisis general de la encuesta

Desde la percepcion de los estudiantes, el docente que imparte la clase de
quimica no utiliza herramientas tecnoldgicas o recursos innovadores como
instrumentos educativos, lo que nos lleva a concluir que los estudiantes reconocen
que la metodologia utilizada por el docente no se ajusta a su necesidad de

aprendizaje.

En relacion a la metodologia aplicada, no corresponde a la vision del docente, lo
que permite identificar que el aprendizaje del estudiante se realiza a través de la
experiencia, asi como el aprendizaje significativo, a través de una metodologia de

aprendizaje basada en proyectos.

Finalmente, el tema de la motivacion y la relacion alumno-docente aportd
elementos interesantes a la presente investigacion, aun cuando los resultados
académicos relacionados con la asignatura de quimica no son altos, existe una
buena opinién de los alumnos en relacion a la rol y desempefio general del docente,
lo cual es beneficioso para la integracion de nuevas estrategias académicas en el
aula, como parte de la ensefianza, ademas, los estudiantes tienen una percepcion
positiva de su propio comportamiento y actitud frente al aprendizaje, considerando
gue en su mayoria pagan atencion a la clase y reconocer que estan motivados,
incluyendo la gran aprobacion obtenida en relacion a la incorporacion de la
gamificacion como metodologia de ensefianza; Todos estos elementos facilitan el
proceso de aprendizaje y permiten la incorporacion de cambios que pueden resultar

en mejoras académicas.
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Andlisis de resultados de la entrevista

En este espacio se describe los resultados obtenidos de la entrevista al docente
de la asignatura de Quimica de Segundo afio de Bachillerato General Unificado de

la Unidad Educativa Rioblanco Alto, con un cuestionario de 11 preguntas cerradas.

Entrevista realizada al docente de Quimica de Segundo afio de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Rioblanco Alto”

Pregunta 1: ;Conoce las ventajas que presenta la GAMIFICACION para

potenciar el aprendizaje en sus estudiantes?

En la primera pregunta del cuestionario de la entrevista, el docente responde si
conocer las ventajas de la gamificacion para potenciar el aprendizaje en sus
estudiantes, lo que indica que el docente conoce los beneficios de utilizar esta
estrategia, siendo favorable para que el profesor se decida a emplear la gamificacion

en sus clases.
Pregunta 2: ¢ Utiliza la GAMIFICACION en sus clases de quimica?

Al realizar la consulta referente a la utilizacion de la gamificacion en las clases
de quimica, el docente respondié emplear esta estrategia a veces, lo que muestra
que las estrategias relacionados con el uso de juegos como herramientas educativas
no forman parte de las metodologias que el docente aplica regularmente en el aula,

situacion que puede darse por la inexperiencia en el uso de esta metodologia.

Pregunta 3: ¢Son utilizadas herramientas tecnoldgicas en sus clases de

quimica?

En cuanto al uso de herramientas tecnoldgicas en las clases de quimica, el
docente responde que a veces las utiliza, constituyéndose en una tendencia negativa,
puesto que el uso adecuado de estas herramientas permite generar espacios para la
interaccién y el desarrollo de competencias digitales muy necesarias para nuestros

estudiantes.
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Pregunta 4: ¢Sus clases de quimica son desarrolladas con flexibilidad?

La respuesta del docente, en cuanto al nivel de flexibilidad con que se dicta la
materia de quimica, fue que a veces las clases son desarrolladas de esta forma, lo
que indica que el profesor reconoce que la relacion docente-alumno es muy
importante en el proceso educativo, el docente busca el bienestar del estudiante pero
que al mismo tiempo se mantiene firme en cuanto al caracter para mantener el orden

en el aula de clase.

Pregunta 5: ¢Durante las clases de quimica qué metodologia aplica

regularmente?

En cuanto con la metodologia que el docente aplica regularmente en las clases
de quimica, menciond utilizar la metodologia ERCA (experiencia, reflexion,
conceptualizacién, aplicacion), esto demuestra que el profesor se apoya
principalmente en esta metodologia para el desarrollo del proceso educativo, lo cual
se puede evidenciar en las planificaciones curriculares que el docente elabora, lo

que puede ocasionar que la asignatura no sea de la preferencia de los estudiantes.

Pregunta 6: ¢ Le interesaria ensefiar quimica mediante dindmicas y mecanicas

de juego?

Al consultar al docente su interés para ensefiar quimica mediante dindmicas y
mecénicas de juego, respondid positivamente lo cual demuestra su predisposicion
para probar esta estrategia de ensefianza que motivard el aprendizaje en los

estudiantes en con el propdsito de mejorar el rendimiento académico.

Pregunta 7: ¢Las estrategias que emplea para el proceso de ensefianza y

aprendizaje de quimica elevan el rendimiento académico en la asignatura?

La respuesta obtenida del docente en la pregunta 7, fue que casi siempre las
estrategias que emplea para el proceso de ensefianza y aprendizaje de quimica
elevan el rendimiento académico en la asignatura, esto demuestra que el docente

puede aplicar estrategias activas que permitan la construccion del conocimiento en
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los estudiantes en pro de elevar el rendimiento académico en la asignatura de

quimica.

Pregunta 8: ¢Utiliza técnicas orientadas a un aprendizaje 6ptimo de la

quimica?

En cuanto a la consulta relacionada con la utilizacién de orientadas a un
aprendizaje optimo de la quimica, el docente responde que casi siempre, esta
concepcién demuestra que el docente tiene la intencion de elevar la calidad del
proceso de ensefianza, sin embargo, la inexperiencia en la utilizacion de las mismas

hace que en algunas ocasiones los resultados no sean los deseados.

Pregunta 9: (Sus clases de quimica son impartidas mediante recursos

innovadores?

La respuesta obtenida del docente, en referencia a la pregunta 9, fue que a veces
sus clases de quimica son impartidas mediante recursos innovadores, lo cual indica
que la metodologia y las técnicas empleadas por el profesor no incluyen el empleo
de recursos innovadores, debiéndose ajustar a los recursos tradicionales para llevar

a cabo el proceso pedagogico.

Pregunta 10: ¢ Aplicaria usted una estrategia de gamificacion para mejorar el
desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje?

En la consulta realizada al docente, en referencia a la pregunta 9, su respuesta
fue positiva manifestando estar de acuerdo en aplicar una estrategia de gamificacion
para mejorar el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de
quimica en el segundo afio de bachillerato, siendo muy favorable ya que una vez
maés se confirma la intencion del docente por cambiar la metodologia utilizada en

sus clases, con miras a mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Pregunta 11: ¢En las clases de quimica utilizaria las tecnologias de la

informacidn y comunicacion para impulsar el aprendizaje?

La respuesta obtenida del docente en la pregunta 11 fue también positiva, el

profesor esta consciente de que para impulsar el aprendizaje de quimica requiere
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utilizar las tecnologias de la informacidn y la comunicacion, esto permitira motivar
la participacion y el interés por el aprendizaje de la asignatura de quimica, que junto
con una estrategia adecuada como la gamificacion, permitira alcanzar resultados

altamente favorables en cuanto al rendimiento académico.

Anélisis general de la entrevista

Desde la percepcion del docente que imparte la clase de quimica a los estudiantes
del segundo afio de bachillerato, utiliza muy poco las herramientas tecnoldgicas o
recursos innovadores como instrumentos educativos, pero estd consciente que su
uso permitird elevar la calidad del proceso pedagdgico. En relacién con la
metodologia aplicada, el docente utiliza frecuentemente el ERCA, lo cual no se
ajusta a las necesidades de los estudiantes pues genera en ellos una actitud de
rechazo al aprendizaje de la asignatura. En cuanto al conocimiento de las ventajas
de la gamificacion y el uso de mecénicas de juegos como una estrategia de
ensefianza aprendizaje, el docente expresa el deseo y la buena predisposicion para
implementar en sus planificaciones esta metodologia con el empleo de recursos

tecnoldgicos, lo cual es muy favorable para el desarrollo de la propuesta.
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CAPITULO 11l

PRODUCTO
Nombre de la propuesta

Disefio de una estrategia de gamificacion para la ensefianza de Quimica.

Caracterizacion de la institucién

La Unidad Educativa Rioblanco Alto cumple siete afios de creacidon desde que
se fusionaron la escuela Ambato y el colegio Sara Maria Bustillos de Atiaga,
asentados en el barrio Rioblanco Alto de la parroquia Tanicuchi, en el norte rural
de Latacunga; tiene como oferta educativa la Educacion Inicial, Preparatoria,
Bésica Elemental, Basica Media, Basica Superior y Bachillerato General Unificado
en Ciencias y Técnico en Electromecanica Automotriz e Informatica. Se rige por
sus documentos de gestion tales como el Proyecto Educativo Institucional, la
Planificacion Curricular Institucional y el Codigo de Convivencia. Ademas de la
Ley Organica de Educacion Intercultural y su Reglamento, y los Acuerdos
ministeriales y demas documentos normativos del Ministerio de Educacion. Para el
desarrollo de aprendizajes se viene trabajando con el Curriculo Nacional 2016 y el
Curriculo Priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas,
digitales y socioemocionales, documento que se origind para satisfacer las
necesidades de la realidad educativa actual donde es fundamental priorizar aquellas
destrezas que permiten el desarrollo de competencias claves para la vida. La carga
horaria semanal para la asignatura de Quimica para Segundo afio de bachillerato,

de acuerdo con la malla curricular vigente, es de dos periodos de 40 minutos.
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Definicion del tipo de producto o propuesta

Genially es una herramienta digital, que gamifica el proceso de ensefianza. Su
eficiencia y resultados han sido probados y demostrados por varios estudios y en la
presente propuesta se pretende elaborar una estrategia para gamificar el proceso de

ensefianza de Quimica con el uso de esta plataforma.

Esta herramienta sustenta su desarrollo en el aprendizaje basado en juegos
digitales o DGBL (por sus siglas en inglés), y también en las teorias de aprendizaje

constructivista y construccionista.

Dado que es la primera aplicacion registrada de esta herramienta a un contexto
educativo ecuatoriano, es recomendable que esta propuesta se encuentre
acompariada de un estudio analitico de seguimiento, que basado en los datos
obtenidos antes y después del uso planificado sirva para retroalimentacion del

sistema.
Objetivos de la propuesta
General
Disefar una estrategia de gamificacion para la ensefianza de Quimica.
Especificos

e Seleccionar mediante el analisis curricular los contenidos programaticos
pertinentes a la asignatura y afio de estudio para contrastarlos con los
conocimientos empiricos de la localidad.

e Describir las destrezas curriculares a desarrollarse en la guia como referente
principal para el desarrollo de actividades.

e Utilizar la estructura y enfoque pedagogico utilizado por la herramienta
digital Genially, para mejorar el rendimiento y la motivacion de los
estudiantes de Segundo afio de bachillerato en la asignatura de Quimica de
la Unidad Educativa Rioblanco Alto.
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Estructura de la propuesta

La presente investigacion propone la elaboracion de una estrategia que consiste
en un prototipo gamificado fundamentado en los elementos estructurado en base a
un guion multimedia; para lo cual se han asumido tanto los fundamentos tedricos
recopilados en el capitulo I, esencialmente en lo que corresponde a la gamificacion
asi como las consideraciones metodoldgicas de diversos autores en relacién a la
creacion de productos multimedia basados en el juego (Contreras , 2017). La
propuesta inicia con una planificacion tomado en cuenta los nueve elementos de la

gamificacion.
Planificacién

Este proceso de la planificacion inicia con el lienzo propio de la gamificacion
propuesto por el Instituto Monterrey, T.D. (2016) mismo que ha sido utilizado y
realizado de forma digital con empleo de varias herramientas, debido a la
declaratoria de emergencia sanitaria producida por la pandemia del COVID-19, en
el que se suspende en todo el sistema educativo las clases presenciales para

precautelar la integridad de los y las estudiantes.

En el lienzo de planificacion intervienen los siguientes elementos de la
gamificacion como se muestra en la siguiente tabla, con la descripcion de la funcion

que desempefia cada elemento.
Tabla 23

Elementos de la Gamificacion para el Plan de Unidad Didactica

NUumero | Elementos de la Descripcion
Gamificacién
1 Objetivo Describir el objetivo que se busca como

resultado de aplicar esta estrategia para
los estudiantes.

2 Perfil de jugadores Describe a los estudiantes quienes seran
los protagonistas en la gamificacion, los
intereses que ellos tienen, que les gusta,
que les disgusta, que quieren o esperan
de la clase.
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Describe  los comportamientos vy
acciones que se esperan de los
estudiantes y lo que se espera mejorar en
ellos.

Son los elementos que se usan para
lograr mejorar en los estudiantes el
aprendizaje.

Genera experiencias en el estudiante
como retos, competencia, recompensas,
condiciones de finalizacion.

Describe las reglas del juego,
restricciones, emociones, narrativa.

Describe la forma en que se llevara a
cabo la gamificacién, monitoreo,
progreso

Se refiere a las inseguridades o
incidentes que se pudiera tener en el
desarrollo de la actividad.

3 Comportamientos
esperados

4 Componentes

5 Mecénica

6 Dinamica

7 Seguimiento
monitoreo

8 Riesgos potenciales

9 Estética

Describe los elementos que hace que los
estudiantes capten con atencion y de
forma atractiva la estrategia, es decir la

parte visual.

Nota. Adaptado de Tecnoldgico de Monterrey, 2016.

Posteriormente se detalla la herramienta digital usada para la aplicacion de cada

uno de los elementos de la gamificacion en este caso el escape game, disefiada en

Genially, el mismo que esta dividido en misiones o niveles donde el estudiante debe

ir superando pruebas y preguntas sobre la asignatura, aqui tendran que utilizar sus

habilidades y conocimientos para pasar los diferentes obstaculos y resolver el

enigma, la clave para superarla se obtiene gracias a la resolucién de preguntas y de

actividades o retos repartidos a lo largo de las preguntas, como se detalla a

continuacion en la planificacion curricular de la tabla 24.
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Tabla 24

Planificacion de la Unidad Didactica

g UNIDAD EDUCATIVA “RIOBLANCO ALTO” ANO LECTIVO:
™ AMIE: 05H00208 2022-2023
@
%%?)* Tanicuchi - Latacunga - Cotopaxi
PLAN DE UNIDAD DIDACTICA
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente | Ing. Angel Barahona Area/asignatura: | Quimica Grado/Curso: Segundo |Paralelos: |AyB
BGU
N.°de unidad de | 1 Titulo de unidad de|Reacciones quimicasy sus |Periodos: 2 Horas por|Fecha de Inicio: 19/09/2022
planificacion: planificacion: ecuaciones semana

Objetivos especificos de la unidad de planificacion:
0.CN.Q.5.4. Reconocer, a partir de la curiosidad intelectual y la indagacién, los factores que dan origen a las transformaciones de la materia,
comprender que esta se conserva y proceder con respeto hacia la naturaleza para evidenciar los cambios de estado.

Ejes Transversales: Utilizacion responsable de las tecnologias digitales.

2. CRUCE DE COMPONENTES CURRICULARES:

Criterios de Evaluacion:
CE.CN.Q.5.10. Argumenta mediante la experimentacion el cumplimiento de las leyes de transformacion de la materia, realizando calculos de masa

molecular de compuestos simples a partir de la masa atémica y el nimero de Avogadro, para determinar la masa molar y la composicion porcentual
de los compuestos quimicos.

Dinamica Componentes Objetivo Estética Perfil de jugadores
) ) . - Cada alumno tendra )

EI juego consiste en | Se utiliza un Escape game | Identificar el mol | hombre de un elemento | SOn 71 estudiantes de Segundo afio
identificar el concepto de | disefiado en  Genially | como una unidad de | quimico para | de Bachillerato distribuidos en dos
mol, su relacion con el | denominado “Concepto de | medida con que se | jgentificarle en el juego. | Paralelos, en un rango de 16 a 17
numero de Avogadro y la | mol”. mide la cantidad de | gy |3 actividad se | afos.
masa molar, para realizar | Este juego esta dividido en | sustancia, una de las | ytjlizaran computadores | Les gusta los juegos interactivos.
conversiones y calculo de | 3 misiones. o dispositivos moviles | Les gusta visualizar videos.
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unidades para emplearse en
ecuaciones quimicas.
Formar equipos
estudiantes.

Cada equipo debera elegir
un nombre y un capitan.

El tiempo que tarden en
resolver el escape room y
encontrar la codificacion
correcta al final les
designara el lugar en la
tabla de posiciones.

Los estudiantes  que
conforman cada equipo al
finalizar cada nivel deben
tomar apuntes del nimero
que les aparecerd para
lograr el codigo final.

El equipo ganador obtiene 5
puntos en la evaluacion
sumativa del primer parcial,
el segundo equipo 3 puntos,
el tercer 1 punto.

El juego se dara en cuatro
niveles y se jugara de forma
individual.

de 5

Cada fase comprende un
juego con diferentes retos,
que los estudiantes de cada
equipo deberén pasar para
conseguir el namero de
codificacion y continuar a
la siguiente fase.

Cada mision o nivel inicia
con un video, luego debera
contestar las respuestas
correctas porque si lo
realizan incorrectamente
regresa al inicio de la
mision, realiza  una
retroalimentacion  hasta
que logren contestar la
respuesta correcta.

Mecanica

Los equipos participan en
todas las misiones
mediante el link del
Escape game disefiado y
para pasar al siguiente
nivel deberan descubrir la
clave.

Nivel 1:

En la Mision 1 Moles,

masa Yy Avogadro los
estudiantes deberan
identificar diferentes
moléculas de algunas

siete magnitudes del
SI.

Comprender la
importancia entre las
conversiones de
gramos a moles o a
atomos o viceversa.
Desarrolla ejercicios
de conversion
aplicables a
ecuaciones quimicas.

de cada grupo de
estudiantes para acceso
a las  herramientas
informaticas.

Comportamientos
esperados

Participacion activa de
los estudiantes
Razonamiento

Cumplir con las misiones
planteadas en el Escape
game.
Motivacién
aprendizaje.
Trabajo en equipo
Aplicacion de
conocimiento en la vida
diaria.

en el

No les gusta repetir textos de manera
mecénica.

Siguen instrucciones del docente.
Esperan que la clase sea divertida,
dinamica, de facil comprension,
grafica.
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sustancias quimicas,
identificar el numero de
Avogadro y la masa
atdbmica para relacionarlo
con la masa molar de
algunos elementos
quimicos, para ello se
apoyardn en la tabla
periddica.

Nivel 2:

En esta Misién 2 Calculo
de moles moléculas vy
atomos, deberdn iniciar
observando un video, a
continuacion, deberan
averiguar la masa
molecular de algunos
compuestos, la cantidad de
moles que  contienen
ciertas masas y el nimero
de atomos o moléculas,
para ello utilizaran la
informacion de la tabla
periddica y una
calculadora.

Nivel 3:

En la Mision Calculo de
moles en  sustancias
gaseosas, visualizaran un
video introductorio, luego

Aprendizaje significativo
de las bases de
estequiometria.
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realizaran el calculo del
volumen que ocupan
ciertas cantidades de
moles de algunos gases
tomando en cuenta la
presion y temperatura,
posteriormente realizaran
la relacion con unidades de
concentracion de
disoluciones.

Gestion (Seguimiento y monitoreo)

Para la gestion de la gamificacién se usaran:
1. Escape game creado en Genially
2. Video Creado en Edpuzzle
3. Evaluacion en Quizizz
4. Enlaces de videos de Youtube

El docente acompafara durante todo el proceso de gamificacion clase
a clase en las que se desarrollaran cada mision.

Se supervisara el trabajo en equipo y las actividades de acuerdo con las
reglas establecidas.

Enlace Escape game Concepto de mol:
https://view.genial.ly/5bcb0767f20c5f63f4f52c06/interactive-content-
concepto-de-mol

Riesgos potenciales

Alumnos sin Acceso a Internet
Problemas de acceso a Teams

Nota. Adaptado de Tecnoldgico de Monterrey, 2016.
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Proceso para la aplicacion

Para el cumplimiento de la planificacion los estudiantes van a desarrollar las
actividades planteadas en el lienzo de gamificacion disefiado en la Herramienta en
linea Genially que sirve para crear contenido visual e interactivo, cuenta con
recursos utilizados en el campo educativo que permiten al estudiante captar de
mejor manera los temas a abordar en la Primera Unidad Did4ctica sobre las

reacciones quimicas y sus reacciones.

La Gamificacion elaborada en Genially tiene tres aspectos fundamentes en la

parte educativa como son:

e Atencion. El contenido visual hace que los alumnos capten todas las
miradas.

e Participacion. La interactividad hace que los dicentes quieran explorar para
descubrir mas informacion de forma autonoma.

e Memorable. El contenido que se quiere que los estudiantes aprendan sea

mucho més facil de recordar.

El Escape room o también llamado breakout esta desarrollado en Genially es un
misterio que los estudiantes deben resolver, se encuentra dividido en 3 niveles o
misiones; en cada uno de los niveles los estudiantes se convierten en los
protagonistas de la historia (narrativa) que les conducira a través de distintos retos
0 pruebas en los que tendran que utilizar sus habilidades y conocimientos para
sortear los diferentes obstaculos y resolver el enigma, cuenta también con la prueba

final que es la solucidn del misterio que se ha planteado en la narrativa.

La clave para superarla se obtiene gracias a la resolucion de preguntas y de
actividades o retos repartidos a lo largo de la historia, propicia que los alumnos
vivan una experiencia de aprendizaje divertida mientras aprenden el tema planteado

en la Unidad didactica.

Los grupos de los estudiantes fueron creados en la plataforma digital Microsoft

Teams que es clave para docentes y estudiantes que permite conectarse a las clases
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sincronicas dispuestas por el Ministerio de Educacion luego de la declaratoria de la
Emergencia Sanitaria y que se mantiene disponible en este periodo lectivo.

El link de acceso al escape room se lo enviara a cada grupo de estudiantes y el
capitan del equipo seré el encargado de compartir la pantalla de su computador para
juntos iniciar con la historia o misterio, el cronometro dar el inicio a los diferentes
retos que todos deben resolver y el estudiante encargado serd quien escoja la
respuesta correcta. Al finalizar deberan hacer una captura de pantalla y enviar al
chat de Teams con la puntacion final y parar el crondmetro lo que indica que
concluyeron con la actividad. ElI acompafiamiento del docente estard siempre
presente en los diferentes grupos para ayudar a resolver cualquier duda o
interrogante. El desarrollo de la propuesta fue realizado en base al siguiente

cronograma, detallado a continuacion y desglosado en la tabla 25.

Tabla 25

Cronograma de aplicacion de Gamificacion.

Actividades Fechas Fases de aplicacion
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Semana 1l Clase 1
Moles, masa y | 19-09-2022
Avogadro
Semana 2 Clase 2

Calculo de moles | 26-09-2022
moléculas y atomos
Semana 3 Clase 3

Calculo de moles en | 03-10-2022
sustancias gaseosas

Se presenta la planificacién de las clases en la tabla 26 con los respectivos
objetivos en funcién a la tematica de la asignatura de la Unidad Didactica
Gamificada y los niveles correspondientes en el escape game de Genially.
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Tabla 26

Planificacion de cada clase gamificada

Escape game Concepto
de mol.

1. Interactuar con la
Introduccién  al
juego.

2. Cuantas misiones
deben completar.
3.  Los personajes 0

avatares.

En la Mision 1
Moles, masa Yy
Avogadro los
estudiantes
deberan
identificar
diferentes
moléculas de
algunas
sustancias
quimicas,
identificar el
numero de
Avogadro vy la
masa atomica
para relacionarlo
con la masa
molar de algunos
elementos
quimicos, para

ello se apoyaran

Tema de Objetivo Juego-Recurso Nivel
Clase de la Clase
Moles, Recordar, | Genially Primero
masa y | diferenciar | https://view.genial.ly/5b
Avogadro | e cb0767f20c5f63f4f52c0
identificar | 6/interactive-content-
al mol | concepto-de-mol
como
unidad de
medida de | En la primera clase los
la estudiantes reciben
magnitud indicaciones  generales
Cantidad para sus clases
de materia. | gamificadas con el
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https://view.genial.ly/5bcb0767f20c5f63f4f52c06/interactive-content-concepto-de-mol
https://view.genial.ly/5bcb0767f20c5f63f4f52c06/interactive-content-concepto-de-mol
https://view.genial.ly/5bcb0767f20c5f63f4f52c06/interactive-content-concepto-de-mol
https://view.genial.ly/5bcb0767f20c5f63f4f52c06/interactive-content-concepto-de-mol

en la tabla
periddica.
Calculo de | Recordar, | Genially
moles diferenciar | https://view.genial.ly/5b
moléculas y | e cb0767f20c5f63f4f52c0
atomos identificar | 6/interactive-content-
los concepto-de-mol
recursos
que forman | En esta Misién 2 Calculo
parte  del | de moles moléculas vy
Patrimonio | &tomos, deberan iniciar
Natural. observando un video, a
continuacion,  deberan
averiguar la  masa
molecular de algunos
compuestos, la cantidad
de moles que contienen
ciertas masas y el nimero
de atomos o moléculas,
para ello utilizaran la
informacién de la tabla
periddica y una
releladore 1065 | o5 |
106,85 78,85
! ]
RESPONDE CORRECTAMENTE
£Clantos moles hay en 8.5 g de amoniaco (NH,)2
q q
En2g 02 HSO, hay...
2,345x10 1,229x10
mole'cul moléculas l moléculas
Calculo de | Recordar, | Genially Tercero
moles  en | diferenciar
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sustancias
gaseosas

e
identificar
los
recursos
que forman
parte  del
Patrimonio
Natural.

https://view.genial.ly/5b
cb0767f20c5f63f4f52c0
6/interactive-content-
concepto-de-mol

En la Mision Calculo de
moles en sustancias
gaseosas, visualizaran un
video introductorio,
luego  realizaran el
calculo del volumen que
ocupan ciertas cantidades
de moles de algunos
gases tomando en cuenta
la presion y temperatura,
posteriormente

realizaran la relacion con

unidades de
concentracion de
disoluciones.

iIENHGRABUENA!

o
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Finalmente se realiza la evaluacién apoyandose en una rubrica disefiada para

valorar la participacion y el nivel de desempefio de los estudiantes, como se detalla

en la tabla siguiente:

Tabla 27

Rudbrica de evaluacion

Niveles de desempeiio
Tema
0,0 2,5 5,0 75 10,0
Moles No No tiene | Aplica Aplica Demuestra
masa Y | desarrolla | claridad con | adecuadamente | adecuadamente | completamente
Avogadro | ningun el orden de | el concepto de | el concepto de | el uso de los
calculo ni | aplicacion mol, pero no | mol, pero no | conceptos de
analisis de los | tiene claridad | muestra mol, masa
conceptos de | en la | claridad para | molar y
mol, masa | determinaciéon | en el proceso | niUmero de
molar y | de la masa | decélculodela | Avogadro y el
nimero de | molar. masa molar. procedimiento
Avogadro. para hallar la
masa molar.
Calculo No No tiene | Aplica Aplica Demuestra
de moles | desarrolla | claridad con | adecuadamente | adecuadamente | completamente
moléculas | ningln el orden para | el concepto de | el concepto de | el uso de los
y atomos | célculo ni | desarrollar mol, pero no | mol, pero no | conceptos de
analisis conversiones | tiene claridad | muestra mol, masa
de unidades | en la | claridad para | molar y
determinacion | en el proceso | nimero de
de la masa | trasformacion | Avogadro y el
molar 'y el | deunaunidada | procedimiento
nlmero de | otra para
Avogadro transformar
unidades
Calculo No No tiene | Aplica Aplica Demuestra
de moles | desarrolla | claridad con | adecuadamente | adecuadamente | completamente
en ningdn el orden de | el concepto de | el concepto de | el uso de los
sustancias | célculo ni | aplicacién mol, pero no | mol, pero no | conceptos de
gaseosas | analisis de los | tiene claridad | muestra mol, masa
conceptos de | en la | claridad para | molar y
mol en | determinacion | en el proceso | nimero de
sustancias de masa molar | de calculo de | Avogadro y el
gaseosas. en sustancias | unidades  en | procedimiento
gaseosas sustancias para hallar la
gaseosas transformar
unidades en
gases
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Valoracion de la propuesta innovadora

Para la valoracion de la propuesta innovadora se siguio los lineamientos de la
UTI, para el caso, en la cual se propone una valoracion por usuarios quienes seran
los principales beneficiarios y/o gestores de la propuesta. Por consiguiente, se
considerd a un docente del area de Quimica, con maestria en educacion, y a una
docente del &rea de Quimica y Biologia con licenciatura en ciencias de la educacion;
quienes luego de haber revisado minuciosamente cada uno de los apartados de la
propuesta innovadora que tiene por titulo “Disefio de una estrategia de gamificacion

para la ensefianza de Quimica”, mencionan lo siguiente.

e Existe coherencia entre el titulo de la tesis con la propuesta innovadora.

e La propuesta contiene elementos acordes al afio de estudio y la asignatura.

e La propuesta esta disefiada acorde a nuestra realidad institucional y
contexto.

e Las actividades a desarrollarse con la propuesta coadyuvan al aprendizaje
significativo e inclusivo.

e Laredaccidn denota claridad y es explicativo acorde al afio de educacion.

e La propuesta es de gran aporte para la consolidacion de aprendizajes de
Quimica en cuanto la institucion no cuenta con un laboratorio de ciencias,
por lo tanto, posibilita al estudiante a corroborar y comprobar principios y
leyes quimicas que son parte de su cotidianidad.

e La propuesta innovadora alcanza los criterios de validez, pertinencia,
viabilidad y transferibilidad. Por consiguiente, es valida para ser aplicada
con los estudiantes de Segundo afio de Bachillerato en la asignatura de
Quimica porque ademas de fortalecer sus aprendizajes favorecen a la

inclusion.
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Conclusiones

Se fundamentd tedricamente el trabajo investigativo en base a la busqueda de
informacion, encontrando valiosos aportes en el tema que contribuyen a que el
docente pueda mejorar su desempefio en el campo de la Quimica, aplicando la

gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas.

Se diagnostico el nivel de aprendizaje de la Quimica de los estudiantes de
Segundo Afio de Bachillerato de Unidad Educativa Rioblanco Alto, con el empleo
de encuestas a estudiantes y entrevista al docente, encontrando en los resultados
que la metodologia y los recursos tecnoldgicos empleados no son los mas
adecuados, al mismo tiempo se evidencia la buena predisposicién de los estudiantes

para integrar la gamificacion en el aula.

Se disefid una estrategia de gamificacion para la ensefianza de Quimica a través
de un espacio interractivo denominado escape game con el uso de la herramienta
en linea Genially constituyéndose en una alternativa ideal para el aprendizaje de la

Quimica en los estudiantes.

Se realizé la validacion de la propuesta por especialistas en el area de
conocimiento de la Quimica, cumpliendo el producto con los aspectos de estructura,

claridad, pertinencia, viabilidad y transferibilidad.
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Recomendaciones

El docente debe continuar nutriéndose de otras investigaciones dentro del campo
de la gamificacion y el uso de herramientas tecnoldgicas con miras a incrementar

mejoras en la practica pedagdgica.

Ser flexible con la inclusion de diferentes herramientas y actividades a las que
no esta acostumbrado pero gque son atractivas para la era digital de los estudiantes,
con el fin de entretener y ensefiar, al mismo tiempo, para un aprendizaje

significativo en beneficio de todos los participantes en la comunidad educativa.

Aplicar la propuesta en la planificacion curricular de Quimica de los cursos de
bachillerato de la Unidad Educativa Rioblanco Alto, disefiando mas espacios
interactivos de aprendizaje con el empleo de herramientas digitales que motiven la

participacion y construccion del conocimiento en los estudiantes.

Transferir la propuesta a las diferentes areas disciplinares en la institucion
educativa para incluir esta estrategia en la planificacion curricular de los niveles y
subniveles de educacion, con la supervision, seguimiento y apoyo continuo de los

coordinadores académicos correspondientes.
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Anexo 1

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA )
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION MEDIADA PEDAGOGIA

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE SEGUNDO BGU DE LA
UNIDAD EDUCATIVA RIOBLANCO ALTO

El objetivo del presente cuestionario es diagnosticar el tipo de metodologia que
utilizan los docentes en el proceso de aprendizaje de Quimica.

Estimado estudiante por favor, dedique unos minutos a responder la siguiente
encuesta. Lea con atencion cada una de las preguntas, escoja una sola respuesta y
marque la adecuada con una “X” en el cuadro que esta a la derecha de la alternativa.

1. ¢Conoce el significado del términe “GAMIFICACION”?

[] []
Si No
2. ¢Se utiliza la GAMIFICACION en sus clases de quimica?
] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
3. ¢Son utilizadas herramientas tecnoldgicas en sus clases de quimica?
[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
4. ¢Las clases de quimica son desarrolladas con flexibilidad?

[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
5. ¢Durante las clases de quimica qué metodologia es aplicada por su

profesor?

[ ] Aula invertida

[ ] Aprendizaje basado en proyectos

[ ] Aprendizaje basado en problemas

[ ] Aprendizaje basado en juegos

[ ]ERCA (experiencia, reflexion, conceptualizacion, aplicacion)
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6. ¢Estainteresado en aprender quimica mediante dindmicasy
mecéanicas de juego?
Si No
7. ¢Su profesor de quimica utiliza la metodologia didéactica
correctamente durante las clases?

[] [ ]
Si No
8. ¢Su docente de quimica utiliza técnicas orientadas a un aprendizaje
optimo?
[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
9. ¢Las clases de quimica son impartidas mediante recursos
innovadores?

[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
10. ¢ El proceso educativo es evaluado constantemente por el docente?
[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
11. ¢ Considera que estar motivado durante el proceso de aprendizaje es

importante?
[] [ ]
Si No

12. ¢ Es evidente la motivacion del profesor de quimica al ensefiar la
asignatura?

[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
13. ¢ Dirige toda su atencion en sus clases de quimica?
[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
14. ; Con cual de los siguientes modelos de aprendizaje se identifica?
[ ] Aprendizaje significativo [ ] Aprendizaje por descubrimiento
[ ] Aprendizaje cooperativo [ ] Aprendizaje experiencial

[ 1 Aprendizaje colaborativo

15. ¢ Existe un buen dialogo y comunicacion entre alumno-docente,
alumno-alumno y alumno-contenido durante la clase?
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

16. ¢ Esta satisfecho con la ensefianza de Quimica que recibe por parte de
su profesor?

[] []

Si No
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA )
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION MEDIADA PEDAGOGIA

ENTREVISTA DIRIGIDA AL DOCENTE DE QUIMICA DEL SEGUNDO
BGU DE LA UNIDAD EDUCATIVA RIOBLANCO ALTO

El objetivo del presente cuestionario es diagnosticar el tipo de metodologia que
utilizan el docente en el proceso de aprendizaje de Quimica.

Estimado docente por favor escuche con atencion cada una de las preguntas y
exprese su respuesta escogiendo una sola opcién.

1. ¢Conoce las ventajas que presenta la GAMIFICACION para potenciar
el aprendizaje en sus estudiantes?

[] []
Si No
2. ¢Utiliza la GAMIFICACION en sus clases de quimica?
[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
3. ¢Son utilizadas herramientas tecnoldgicas en sus clases de quimica?
] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
4. ¢Sus clases de quimica son desarrolladas con flexibilidad?
[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

5. ¢Durante las clases de quimica qué metodologia aplica regularmente?
[ ] Aulainvertida

[ ] Aprendizaje basado en proyectos

[ ] Aprendizaje basado en problemas

[ ] Aprendizaje basado en juegos

[ ]ERCA (experiencia, reflexion, conceptualizacion, aplicacion)

6. ¢Le interesaria enseflar quimica mediante dinamicas y mecanicas de
juego?

L] []
Si No
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7. ¢Lasestrategias que emplea parael proceso de ensefianzay aprendizaje
de quimica elevan el rendimiento académico en la asignatura?

[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
8. ¢Utiliza técnicas orientadas a un aprendizaje 6ptimo de la quimica?
[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
9. ¢Sus clases de quimica son impartidas mediante recursos innovadores?
[] [] [] [] []
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

10. ¢ Aplicaria usted una estrategia de gamificacion para mejorar el
desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje?

L] [ ]

Si No
11. ¢En las clases de quimica utilizaria las tecnologias de la informacion y
comunicacién para impulsar el aprendizaje?

[] L] L] L] L]

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
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Anexo 3

RUBRICA PARA EVALUAR LA PROPUESTA - ESPECIALISTA 1

TEMA DE LA PROPUESTA:

Disefio de una estrategia de gamificacion para la ensefianza de Quimica.

NOMBRES Y APELLIDOS DOCENTE:

Guamangallo

TITULO: Magister en Educacion

Segundo Patricio Chiluisa

ESPECIALIDAD: Innovacién y Liderazgo Educativo

ANOS SERVICIO: 13 afios

FECHA: 07 de diciembre 2022

caso)

CRITERIOS MA | BA | A |PA
Aspectos de la propuesta %
(objetivos, estructura de la 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 fuere el X

Observaciones

MA: muy aceptable; BA: bastante aceptable; A: aceptable; PA: poco aceptable; I:

inaceptable

Firma

Nombre: Segundo Patricio Chiluisa G.

Cédula: 0501790117
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Anexo 4

RUBRICA PARA EVALUAR LA PROPUESTA - ESPECIALISTA 2
TEMA DE LA PROPUESTA:
Disefio de una estrategia de gamificacion para la ensefianza de Quimica.

NOMBRES Y APELLIDOS DOCENTE: Norma Isabel Balarezo
Cruz

TITULO: Licenciada en Ciencias de la Educacion
ESPECIALIDAD: Biologia y Quimica

ANOS SERVICIO: 13 afios FECHA: 07 de diciembre 2022

CRITERIOS MA | BA | A |[PA | I
Aspectos de la propuesta

(objetivos, estructura de la propuesta,
evaluacion)

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

Viabilidad para el contexto donde se propone
Transferibilidad a otro contexto (si fuere el

caso)

X IX (X |X

Observaciones
MA: muy aceptable; BA: bastante aceptable; A: aceptable; PA: poco aceptable; I:
inaceptable

Firma
Nombre: Norma Isabel Balarezo Cruz
Cédula: 0501333777
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