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RESUMEN DEL CONTENIDO: (Maximo 250 palabras)

El siguiente documento corresponde a la implementacion de una estrategia pedagdgica gamificada, aplicada
en ciencia naturales, mediante la cual lo estudiantes del grado noveno de la Institucién Educativa San Antonio
del Pescado del municipio de Garzon fortalecieron y mejoraron su proceso de aprendizaje.

El trabajo de investigacion, consistio en tres fases, la primera en la aplicacién de un test de caracterizacion e
identificacion de la poblacion, como referente para conocer sus intereses, gustos, afinidad y aceptacion hacia
las metodologias usadas en clase actualmente, en esta fase se organiz6é una base de datos para analizar la
informacioén recolectada. La segunda fase, se llevo a cabo a través del desarrollo de tres guias en las que
dieron cabida a procesos de auto, hetero y co-gamificacién fortaleciendo la motivacion y el trabajo colaborativo
entre los estudiantes a partir de las diversas actividades. La tercera, fue una fase de evaluacion de la estrategia,
aplicando un post test que confirmo la efectividad de la misma en el afianzamiento de conocimientos del area,
a su vez se efectud una evaluacion con algunas de las tematicas vistas y reforzadas a través de la estrategia,
demostrando el progreso de los participantes de la misma.

De acuerdo con laimplementacion de la estrategia didactica, se identifico la necesidad de expandir la estrategia
a todas las asignaturas y grados de la institucion, buscando incrementar la motivacion de los estudiantes frente
a sus dinamicas diarias de clase y lograr asi un mejor desarrollo del proceso ensefianza - aprendizaje.

ABSTRACT: (Maximo 250 palabras)

The following document corresponds to the implementation of a gamified pedagogical strategy, applied in
natural science, through which the ninth grade students of the Educational Institution San Antonio del Pescado
of the municipality of Garzon strengthened and improved their learning process.

The research work consisted of three phases, the first one was the application of a test characterization and
identification of the population, as a reference to know their interests, tastes, affinity and acceptance towards
the methodologies currently used in class, in this phase a data base was organized to analyze the information
collected. The second phase was carried out through the development of three guides in which self-, hetero-

Vigilada Mineducacién
La version vigente y controlada de este documento, solo podra ser consultada a través del sitio web Institucional www.usco.edu.co, link
Sistema Gestion de Calidad. La copia o impresion diferente a la publicada, sera considerada como documento no controlado y su uso
indebido no es de responsabilidad de la Universidad Surcolombiana.


http://www.usco.edu.co/

UNIVERSIDAD SURCOLOMBIANA
GESTION DE BIBLIOTECAS
DESCRIPCION DE LA TESIS Y/O TRABAJOS DE GRADO
Ar-BBFo-07 [INEEE 1 FEEED 2014

© § @ F o
icontec icontec it
(o) (o] [er] N
cresomn oo s

PAGINA IEYTE

cODIGO

and co-gamification processes took place, strengthening motivation and collaborative work among students
through the various activities. The third phase was an evaluation of the strategy, applying a post-test that
confirmed the effectiveness of the strategy in strengthening the knowledge of the area, as well as an evaluation
of some of the topics seen and reinforced through the strategy, demonstrating the progress of the participants
of the strategy.

According to the implementation of the didactic strategy, the need to expand the strategy to all subjects and
grades of the institution was identified, seeking to increase the motivation of students in their daily classroom
dynamics and thus achieve a better development of the teaching-learning process.
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1 INTRODUCCION

Sin lugar a dudas unos de los retos mas grandes que posee un docente, a la hora de dictar
una clase, es la de mantener a sus estudiantes atentos y motivados en su tematica. Pues lograr que
la educacion sea una actividad ludica que motive al estudiante a adquirir competencias adecuadas

para desarrollar sus destrezas, habilidades y su capacidad creativa no es nada sencillo.

Durante el proceso de planeacion de clase, se suele como docente interpretar desde la
experiencia y conocimientos propios las diferentes tematicas que el curriculo oficial brinda, se
agrega o modifican elementos, buscando un énfasis y orden distinto, que logre la atencion del

alumno.

Una pregunta clave que vale la pena que un docente explore es si existen formas de
planeacion didactica mas efectivas que promuevan el aprendizaje de las ciencias naturales por
parte de los estudiantes. Desde este enfoque, se puede determinar que es necesario incorporar en
los procesos educativos estrategias pedagogicas de tipo mas dinamico, con las cuales se puede
ayudar a potenciar competencias en los estudiantes, permitiendo cultivar actitudes de asombro que
les lleven a desarrollar una mentalidad mas inquieta y curiosa en el anlisis de fendmenos naturales

y a construir su propio aprendizaje.

Para poder lograr romper con el aprendizaje tradicional, el cual se da de modo
unidireccional entre profesor — alumno, se apuesta por incluir estrategias innovadoras que
incentiven la participacion y la motivacion de los estudiantes por las asignaturas y tratar de hacerles
visualizar mas alla de la rutina académica para que piensen en proyectos futuros.

10

180 9001 ‘ ’



UNIVERSIDAD

S8 G
iy &

%
=
b
n
a

3

SURCOLOMBIANA =) € e
NIT: 891180084-2 i%%;jg/

La estrategia que se propone poner en practica para permitir un aprendizaje mas motivador
y significativo por parte del alumnado, excluyendo el aprendizaje memoristico de los contenidos
de los programas educativos, como forma principal de conocimiento y evaluacién, seré basada en
el aprendizaje a través de recursos didacticos digitales y tradicionales basados en la gamificacion;
la cual permitird trasladar todo el potencial que pueden tener estos en el &mbito educativo para
lograr una mejora en los resultados, ya que esta estrategia genera competitividad y a la vez que
colaboracion, comprometiendo al estudiante a generar una retroalimentacion constante que no solo
tendra consecuencia, alcanzar los objetivos propuestos y ampliar el conocimiento, sino también
que contribuira a que tanto estudiantes como docentes establezcamos en el marco del conectivismo

un nuevo entorno de aprendizaje y sus diferentes rutas.

Como docente de ciencias naturales de la Institucion Educativa San Antonio del Pescado,
busco que esta estrategia genere un cambio en el aprendizaje que se desarrolla en el aula de clase,
potencializando el mismo mediante los roles y retos que el juego adquiere dentro del proceso

académico como agente motivador

11
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

2.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

En la Institucién San Antonio del Pescado del municipio de Garzon, se ha evidenciado el
desinterés de los estudiantes en las clases, debido a la monotonia de las mismas; lo que conlleva

al bajo desempefio, desercion y mal uso del tiempo, entre otras.

En la actualidad, para el docente se hace necesario un cambio en sus metodologias,
estrategias y actividades contempladas para la ensefianza, para que asi estas respondan a las
expectativas de aprendizaje de los estudiantes. Para interrumpir con el uso de estas metodologias
que pueden ser consideradas tradicionalistas y poder mejorar el clima educativo en las aulas, se
hace necesario implementar nuevas estrategias didacticas, las cuales apunten a la motivacién e
interés de los alumnos para alcanzar los aprendizajes y desarrollar sus competencias de una manera

entretenida, significativa.

El uso de un recurso innovador que se enfoca en la mecanica del juego y los videojuegos,
como la gamificacion o ludificacidn, representa una gran oportunidad para vencer lo rutinario y
desmotivante de una clase tradicional, convirtiéndola en una experiencia positiva y divertida que
fomente la innovacion, el autoaprendizaje y propicie de esta forma una mejora en los resultados

del proceso educativo.

12
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También es indudable que el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion en los entornos de aprendizaje han permitido el desarrollo herramientas digitales

que aplicadas con la gamificacion facilitan los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Por tal motivo se hace necesario que el proceso de ensefianza, sea considerado como un
hibrido en el cual, no solo se logre incentivar y motivar al estudiante a potenciar su adquisicion de
conocimiento y fortalecer a la par sus habilidades y aprendizajes, sino también a incorporar el
presente tecnoldgico que nos rodea, venciendo la tradicionalidad de las clases y proporcionando

un escenario pedagogico mas dindmico y entretenido.

2.2 SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Todos los aspectos descritos en la probleméatica, me permite plantear una serie de
interrogantes que me permitan contribuir en la busqueda de alternativas de solucion de dicha

situacion problematica, estos interrogantes se describen a continuacion:

e ;Como potencializar los aprendizajes con el uso de recursos educativos basados en la

gamificaciéon?

e ;Cual podria ser la eficacia de los procesos de gamificacion en el desempefio escolar?

e /Logra esta alternativa de gamificacion ayudar a aumentar la motivacion en los estudiantes en

la obtencidn de sus aprendizajes?

13
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2.3 ENUNCIACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

En su iniciativa de pensamiento complejo, Morin (1990) habla de como éste surge de la
necesidad de comprender el mundo de forma interconectada; Morin enfatiza cémo el fendmeno
observado no puede simplificarse para ser entendido desde un solo aspecto, como si el fendmeno
no estuviera influenciado por los muchos factores que lo componen y lo rodean. Las instituciones
educativas sufren una fuerte separacion de la informacion desde el momento en que se divide en
areas de conocimientos y, por lo general, la competencia de uno no afecta a los demas. El
estudiante entonces es entrenado sistematicamente en una vision discriminatoria del conocimiento,
lo cual generalmente se dice viendo cdmo su eficiencia y conocimiento de un aspecto de la realidad

carece de conexiones claras con otros.

Para lograr romper con esta vision se hace necesaria la interdisciplinariedad, pues esta
promueve la expansion del conocimiento y su mejor aprovechamiento en beneficio de una cultura
general integral, la formacién de una cosmovision cientifica y el desarrollo del pensamiento

humanista, cientifico y creativo.

Desde el punto de vista del aprendizaje de los alumnos, se subordinan a la planificacion, la
evaluacion y la ejecucion del curriculo, incluyendo el trabajo metddico de los docentes en el campo
del saber para armonizar y unir las influencias, enfoques y métodos con que los diversos alumnos

intervienen en la ensefianza-aprendizaje

El aprendizaje es un proceso complejo y multifacético que depende en gran medida de

factores como las caracteristicas evolutivas de lo que se aprende, el contexto y el contexto
14
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sociocultural de lo que se aprende, y los aspectos del contenido y la realidad que deben ser
apropiados. Los recursos son dependientes. Sobre todo, cuente el grado de intencionalidad,

conciencia y organizacion con que se desarrollan estos procesos.

El proceso educativo debe tener en cuenta el desarrollo alcanzado y favorecer el desarrollo
futuro. El nivel depende de lo que el estudiante pueda lograr de manera independiente con la ayuda

de un maestro, grupo, familia o comunidad. (Vigostky. S.L., 1988).

Se considera util utilizar tareas que integren el contenido de las disciplinas cientificas para
que se pueda estimular el aprendizaje y el docente pueda intervenir con diferentes opciones en el
proceso de cognicidn cruzada, pues los procesos de ensefianza y aprendizaje deben tender al
desarrollo integral del alumno. Porque tanto la ensefianza como el aprendizaje deben ser

desarrolladores en el campo cientifico.

La ensefianza de las ciencias naturales debe tener como objetivo la construccion de
conocimientos en un marco contextualizado; para estudiar este proceso, se hace necesario
encuadrar la ensefianza como un ejercicio didactico del que ya se han ocupado muchos teoricos,
ha sido descrito desde muchas corrientes y enfoques, sobre las que las Instituciones de educacion
trabajan y establecen un referente para poner en practica sus preceptos y lograr asi los objetivos
de aprendizaje que se plantean. Es asi como la presente propuesta se enmarca en un modelo
constructivista, teoria que encarna las caracteristicas propias de un modelo educativo no
tradicional, donde se pretende lograr una construccion contextualizada del conocimiento, en este

caso, de la ensefianza de la genética como rama de las ciencias. Este proceso debe considerar la
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necesidad de ofrecer a los estudiantes diferentes formas de acercarse al conocimiento y a la
comprension de lenguajes técnicos, en ocasiones complejos, y qué mejor manera de lograr ese
acercamiento, que el apoyo en las nuevas tecnologias de la informacion y en el juego, para

fortalecer su propdsito educativo.

Asi pues, el logro de los objetivos planteados en esta investigacion se enmarca en el
constructivismo, una corriente que establece la importancia del pensamiento critico, da un valor
protagénico al aprendizaje por encima de la ensefianza y habla de la responsabilidad de los
aprendices frente a su propio proceso de aprendizaje. Es entonces forzosa una relacion bilateral

entre el ser y su contexto.

El papel docente en este sentido, debe estar dirigido a guiar de manera correcta la
adquisicion de esas nuevas experiencias que lleven al aprendiz por una rama de su interes, y que,
ademas, adquiera por diferentes vias o estrategias los aprendizajes necesarios para avanzar de

manera continua y sucesiva.

Para cumplir con este fin, se plantea orientar la investigacion con la teoria conectivista del
aprendizaje, una postura definida por Siemens (2004) como la teoria para la era digital, pues
incluye los elementos tecnoldgicos propios de nuestro contexto actual a los ambientes de
aprendizaje. Es claro que el desafio hoy no es el acceso a la informacion como lo era hace décadas,
sino la organizacion y uso de los datos para la formacion de redes de aprendizaje y, en ultima

instancia, el desarrollo cognitivo.
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Para estimular el pensamiento complejo, la creatividad y fortalecer la motivacion y
adquisicion de conocimientos, se hace necesario, crear experiencias de aprendizaje que desafien
la linealidad causal del conocimiento, experiencias que sean abiertas y flexibles. De esta manera,
el docente debe entender que el juego es una herramienta que tiende a mejorar el aprendizaje de

los alumnos promoviendo el desarrollo de determinadas habilidades y capacidades cognitivas.

Y ya que estos fundamentos tedricos se combinan a la perfeccion con las estrategias de
gamificacion, las cuales son intrinsecamente motivadoras e indexan el compromiso con el trabajo,
el equipo y los procesos cognitivos, surge la siguiente pregunta, ¢Qué estrategia didactica
basada en la gamificacion podria fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area
de Ciencias Naturales de los estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa San

Antonio del Pescado del municipio de Garzon?
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3 ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION

3.1 ANTECEDENTES

En este capitulo se abordaran documentos tedricos que permiten fundamentar y dar
evidencia del uso que se le ha dado a diversos a recursos educativos que usan la gamificacion de
manera individual o colectiva, haciendo uso de las Tics, actividades multimedia y actividades
tradicionales, como herramienta didactica para incentivar y fortalecer las habilidades de
aprendizaje en los estudiantes y disminuir de esta forma sus dificultades y apatia hacia los actuales

mecanismos Y estrategias educativas.

3.1.1 Internacionales:

Eduardo Ernesto Garcia Torchia, 2017, Modalidades de aprendizaje con videojuegos,

pedagogia ludica para provocar cambios cognitivos.

Problema En esta investigacion, el autor considera que la falta de estrategias que
permitan a los estudiantes desarrollar la capacidad de apropiarse de
conocimientos y que ademas generen climas de motivacion, trabajo
colaborativo y resolucion de problemas, son causas muy importantes del

fracaso escolar.

Objetivo Identificar las habilidades de aprendizaje que los estudiantes desarrollan

en el sistema de aprendizaje formal y no formal con técnicas no
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Metodologia

Resultados

tradicionales de ensefianza, especificamente jugando y programando

videojuegos.

Para corroborar o desechar el supuesto de que “Jugar y programar
videojuegos, promueve en el usuario el desarrollo de habilidades
cognitivas de nivel superior”, el autor realiza una investigacion con un
disefio cuasi experimental y un enfoque mixto en dos poblaciones
distintas, una perteneciente al taller de programacion de videojuegos
realizado en el Ndcleo de Aprendizaje Comunitario (NAC) de la ciudad
de Caseros Provincia de Buenos Aires la cual tiene una poblacion con
edades que oscilan entre los 11 y 13 afios y en una segunda poblacion de
estudiantes de segundo afio de la carrera de Programacion dependiente de
la Universidad Tecnologica Nacional (UTN) con sede en la Ciudad

Auténoma de Buenos Aires, con promedios de edad de 23 a 46 afios.

Como métodos de indagacion se usaron pretest y postest de la figura
compleja de Rey, (1967) para medir la evolucién de las variables
organizacion, atencion, tiempo de ejecucion y memoria y pretest y postest
de la figura humana de Goodenough (1997) para observar posibles

modificaciones en el nivel de inteligencia general.

Los resultados confirman que existen cambios significativos en las

habilidades cognitivas de ambas poblaciones luego de la experiencia de

A

19

180 9001 ‘ ’



UNIVERSIDAD

SURCOLOMBIANA

NIT: 891180084-2

Balance

Critico

juego y programacion de videojuegos por tal motivo se confirmé la

hipotesis planteada.

Este trabajo investigativo se toma como referente, debido a qué confirma
que el uso del juego y los videojuegos promueve en el estudiante cambios
y desarrollos en las habilidades cognitivas, asi como promueven el trabajo
colaborativo, la resolucion de problemas e incrementan la motivacién de

los estudiantes.

Pablo Rodriguez Durante, 2019, El juego de rol como herramienta didactica en grupos de

PMAR. Un camino hacia el aprendizaje significativo.

Problema

En este trabajo se aborda el empleo de los Juegos de Rol (RPG) como
herramienta didactica aplicada en procesos de ensefianza/aprendizaje
dirigidos a grupos encuadrados en Programas de Mejora del Aprendizaje
y del Rendimiento (PMAR). Se ha tomado como base las necesidades
educativas detectadas en varios alumnos y se establecido una estrategia
docente que se fundamenta en los principios pedagogicos del Aprender
Haciendo y que se enmarca dentro del ambito didactico de las

Metodologias Activas a través de la Gamificacion.

180 9001
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Metodologia

Resultados

Balance

Critico

NV
A

MAéSTRl/ﬁ/
4
Motivar el estudio de la Historia a los estudiantes de PMAR, a través de

la elaboracion de materiales basados en el método del RPG.

Para la aplicacion educativa de esta metodologia se disefia una Unidad
Didéactica que recoge, bajo la forma de un Médulo de Time Liner, RPG
con tematica de Fantasia Historica, aquellos contenidos curriculares
relativos a la Antigua Grecia. Se realizaron dos controles, uno al inicio de
la actividad y otro a su finalizacion, como forma de medir
cuantitativamente los progresos que han realizado por los alumnos en su

camino hacia el Aprendizaje Significativo

La investigacion arroja como resultado final que los RPG motivan,
fascinan, cautivan y atrapan, que crean una autentica y genuina pasion por
aprender, por el arte, por la literatura y por la Historia. Esta clase de juegos
se nutren de la curiosidad y del ansia por conocer que todos los seres
humanos experimentamos. Nos brindan un mundo de realidades
imaginarias donde todo es posible y donde la unica limitacién a lo que

podemos, 0 no, hacer la ponemos nosotros.

El juego de rol es una técnica de ensefianza-aprendizaje mediante la que
de un modo colaborativo los alumnos aprenden jugando y experimentando

y el profesor ensefia reforzando el aprendizaje.

A
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Maricela Natalia Almeida Cruz, 2020, Aprendizaje en el area de matematicas: una

propuesta pedagogica desde la gamificacion

Problema

Objetivo

Metodologia

La gran mayoria de estudiantes de todos los establecimientos educativos
consideran a las matematicas como un obstaculo imposible de pasar al
momento de estar en clases. Esto hace que ellos se sientan desmotivados
durante su proceso de aprendizaje, por lo que su conducta es de negacién
hacia las matematicas, como, por ejemplo, el odio, el rechazo, la ansiedad,

entre otras

Disefiar una propuesta pedagdgica que promueva el aprendizaje de

Matematicas mediante la gamificacion.

La metodologia implementada corresponde a una investigacion de tipo
proyectiva debido a que el objetivo general se dirige a la elaboracion de
una propuesta pedagdgica basada en la Gamificacion que sirva como
herramienta para el aprendizaje de Matematica cuyo disefio fue de fuente
mixta porque combina el disefio de campo y documental, segun la
temporalidad es un disefio contemporaneo transeccional y en cuanto a la
amplitud de foco es de disefio multivariable. La poblacion objeto de
estudio fue integrada por 33 estudiantes de primero de Bachillerato de la

Unidad Educativa Particular Santa Ana.

A
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Resultados

Balance

Critico

NV
A

2/

MAESTRIA
7
Los resultados obtenidos a través de la aplicacion de una encuesta de
diagndstico a los estudiantes y de factibilidad a 5 docentes, sirvié para
reconocer que en la actualidad el desarrollo cientifico y tecnologico que
experimenta el mundo exige cambios en la educacién, confirmando la
necesidad de proponer estrategias innovadoras como la Gamificacion en
la materia de Matematica, que contribuyan a que los alumnos adquieran

un aprendizaje motivador a través de los mecanismos de los juegos.

Esta investigacion evidencia que los estudiantes se sentirian muy
motivados con los mecanismos propios del juego que incluyen
recompensas, niveles, avatar, lo cual haria de una clase llamativa e
innovadora. Incluir la Gamificacion en las clases permite la transicion de

un modelo conductista a un modelo activo.

Miguel Sagfiay Rea, 2021, Metodologia de gamificacion para estudiantes de educacion

basica superior de la unidad educativa intercultural Ambrosio Lasso, Canton Guamote

Problema

Para el caso de este estudio, se evidencia ademas la carencia de una
metodologia que permita el desarrollo adecuado de sistemas gamificados
que facilite la generacion de estos insumos informaticos que pueden

mejorar la 8 motivacion y el compromiso de los estudiantes,

A
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Objetivo

Metodologia

Desarrollar una metodologia de gamificacion para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas, tematica nimeros racionales,
para alcanzar este objetivo, se determind los fundamentos teéricos y
metodoldgicos relacionados a la gamificacién como técnica de apoyo en
el proceso de ensefianza aprendizaje, seleccionar elementos,
caracteristicas y mecanismos de gamificacion, una comparacion de las
metodologicas de gamificacion aplicadas en procesos de ensefianza-

aprendizaje y disefiar una metodologia de gamificacion.

Para el andlisis del objeto de estudio se utilizo el método cientifico y el
descriptivo. La unidad de andlisis se halla en la comunidad Galte Centro
Civico, parroquia Palmira, cantdbn Guamote, provincia de Chimborazo,
especificamente en la Unidad Educativa Intercultural Bilingle “Ambrosio
Lasso”, lugar donde se estudié la metodologia. Se asumi6 un enfoque
mixto en correspondencia a los objetivos, por lo tanto, la investigacion fue
de tipo basica, documental, bibliografica, de campo, descriptiva y
aplicativa y de disefio cuasi-experimental. La poblacion estuvo constituida
por los estudiantes de noveno afio de educacién basica superior; para la
recopilacion de la informacion relacionada fue seleccionada la técnica de
la encuesta y como instrumento se aplicé el cuestionario en sus dos fases,
pre y post test, ademas se aplico una prueba objetiva, para el tratamiento

de la informacion se emplearon técnicas matematicas, informéticas y

A
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Resultados

I6gicas. Los resultados de la investigacion y analisis estadistico indican
que se debe rechazar Ho ya que el valor de t calculado es mayor que t-
critico. Por lo tanto, se puede concluir con un nivel de confiabilidad de
95% que existe una diferencia significativa entre el promedio del grupo A
(8.2) y el promedio del grupo B (7.67) luego de emplear la solucién
propuesta en la investigacién (aplicacion de la metodologia de
gamificacion mediante el alojamiento en la web de un sistema gamificado
“Matematica Ludificada™), eso evidencia que el uso de la propuesta
gamificada tuvo un efecto positivo en el rendimiento de los estudiantes
del grupo A. En base al andlisis de los resultados de otras investigaciones
similares a la que se concluye gque la metodologia de gamificacion mejora
el proceso de ensefianza aprendizaje porque permite que el estudiante
interactle de forma dindmica, motivada en el aprendizaje, propiciando el

aprendizaje significativo, colaborativo y cooperativo.

Se disefid y desarrollo una nueva metodologia de gamificacion que
permitia la apropiada construccion de los sistemas gamificados para su
posterior inclusion en un entorno de educacion (presencial, virtual o a
distancia) que como herramientas de apoyo en los procesos de
aprendizaje. Dicha metodologia propone varias fases de disefio y
desarrollo para aplicaciones de aprendizaje gamificadas que ayudaran a

los docentes en la creacion de Recursos Educativos Digitales gamificados

A
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que sean atractivas, motivadoras y mejoradas con respecto a los recursos

utilizados tradicionalmente.

Balance A través de este trabajo se plantea el uso de la tecnologia y el internet en
Critico donde existen ya varias plataformas educativas gamificadas con la
finalidad de conquistar la atencion del estudiante que se llevan a cabo
diferentes técnicas: misiones en el mundo virtual recompensas y

puntuacion.

Elber Suel Pefia, 2022, Gamificacion como motivacion para el aprendizaje en aulas

virtuales en estudiantes del v ciclo, Institucién Educativa Privada, Cusco

Problema El estudio ha determinado que muchos de los estudiantes tienden a
distraerse facilmente, precisamente por no encontrar atractivo e
interesante la clase que el maestro viene impartiendo, asi mismo se
demostro que al no existir una motivacion para escuchar al maestro al otro
lado de la pantalla, las clases virtuales se convierten en un obstaculo para
lograr con eficiencia el logro de los aprendizajes

Objetivo Determinar la influencia de la gamificacion como motivacion para el
aprendizaje en las aulas virtuales en estudiantes del V Ciclo de una

institucion educativa privada de la ciudad del Cusco
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Resultados

Balance

Critico

Es de caracter cuantitativo y de corte transversal y disefio no experimental.
En la investigacién se analiza la importancia e influencia que tienen la
inclusion de los juegos interactivos en las actividades académicas, por lo
tanto, al introducir las técnicas de gamificacion en la educacion se espera
influir positivamente en el aprendizaje, asi como crear experiencias y
sentimientos de autonomia y dominio, potenciando de esta forma, la

motivacién en los estudiantes.

La inclusion de juegos gamificados en el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje evidencio el aumento en el entusiasmo e interés en las
estudiantes por cumplir con los retos que cada juego propone, esto motivo
al aprendizaje en los estudiantes, igualmente el uso de diferentes
herramientas de gamificacion permitié fortalecer las estrategias de
aprendizaje de cada estudiante, puesto que se enfoca en que los estudiantes
den a conocer sus saberes previos, 0 se realice una correcta

retroalimentacion de acuerdo al avance presentado.

El estudio se pudo evidenciar que las estrategias didacticas con el apoyo
de la gamificacion resultaron motivadoras, concretdndose que las
actividades practicadas como metodologia acrecientan el proceso de
aprendizaje participativo, asertivo, mejoran la actitud y los resultados

académicos de las estudiantes.

A
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3.1.2 Nacionales:

Luisa Fernanda Casallas Forero - Helena Patricia Mahecha Moreno, 2019. Uso de

estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el desarrollo de habilidades en el

planteamiento y resolucion de problemas aritméticos, en instituciones educativas rurales.

Problema

Objetivo

Metodologia

Resultados

Las aulas multigrado se han presentados desde hace mucho tiempo en el
sistema de educacién y aln mas evidentes en las areas rurales de
Colombia, en donde la falta de material y estrategias se evidencian cada
vez més, perjudicando significativamente a cada uno de los estudiantes
del sector publico pertenecientes a las misma. Es aqui en donde los
docentes se enfrentan a al desafio de motivar y generar nuevas
herramientas que permitan a los educandos el desarrollo de competencias

dentro del espacio de evaluacion nacional.

Describir las aptitudes y actitudes de los estudiantes de un aula multigrado
de ciclo Il de instituciones rurales en el planteamiento y resolucion de

problemas aritméticos apoyados en la gamificacion.

2019

realizé una investigacion cualitativa, en la cual se llevo a cabo, el estudio
de las necesidades que presentaban los nifios y nifias de las instituciones,

acompafiada de la descripcion de los antecedentes de las pruebas externas

A
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A

2/

MAESTRIA
7
realizadas en estas instituciones educativas. Fuente: propia 58 La primera
actividad fue consultar los boletines, desempefios y antecedentes de los
periodos anteriores de los estudiantes del ciclo 11 de las sedes Martin y
Espino y las pavas; observando una deficiencia en el area de matematicas,
se evidencio la necesidad de generar una nueva estrategia que mediara y
motivara el mejoramiento de los procesos de aprendizaje. Como resultado
de un analisis profundo y secuencial se procedido a complementar la
informacion con la aplicacion de una prueba (apéndice 2 pre-test), la cual
arroja resultados esperados y reafirma la necesidad antes planteada. Se
complementé con una indagacién bibliografia sobre el tema de

gamificacion la cual aporta significativamente al proyecto.

Se resalta que esta investigacion utiliza una estrategia pedagdgica esta
planteada desde el método Polya, en el cual se propone una secuencia de
actividades, cuya finalidad es aportar una estrategia didactica desde el
modelo de aprendizaje por experiencia, esta estrategia combinada con la
Gamificacion, enriquecen la ensefianza de las Matematicas y el desarrollo

de habilidades en los estudiantes.

A
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Lydy Yalile Ducuara Amado, 2020, Desarrollo de una estrategia didactica gamificada

mediada por tic para la ensefianza de conceptos de ecologia a través de la lectura grado

décimo de la educacion media en Colombia.

Problema

Objetivo

Metodologia

La educacion demanda estrategias didacticas, para mediar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, a fin de alcanzar aprendizajes significativos, que
permitan a los educandos, desenvolverse asertivamente en la sociedad del
conocimiento. De alli, y de las vivencias recogidas en la préctica
pedagdgica, surge el interés por buscar un puente, entre Ecologia,

Gamificacion, TIC y Lectura.

Desarrollar una estrategia didactica gamificada mediada por TIC, para la
ensefianza de conceptos de ecologia a través de la lectura, a estudiantes de

grado décimo

El estudio se realizo dentro de 2 enfoques de investigacion uno cualitativo
en el cual se baso en el rendimiento académico y los conocimientos de los
estudiantes de grado décimo del ITSTA en conceptos de ecologia antes y
después de ser intervenidos con la estrategia gamificada mediada por TIC.
El segundo enfoque, el cualitativo, se emple6 para conocer el nivel de
aceptacion que tuvieron los estudiantes frente a la estrategia didactica, en
lo que respecta a contenidos y juegos, entre otros. Se desarrollé una

estrategia didactica gamificada mediada por TIC, para la ensefianza de
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Resultados

Balance

Critico

conceptos de ecologia, a través de la lectura. Se realiz6 la comparacién
del pensamiento l6gico, aplicando un pre-test y post-test a 30 estudiantes
de grado décimo, y se aplico una rabrica de opinidn dirigida a estudiantes

y expertos.

Los resultados evidencian un impacto positivo en la atencion, disposicion
para el aprendizaje, y mejoramiento del ambiente de aula, pero en lo que
respecta a conocimientos en Ecologia, los resultados fueron
estadisticamente poco significativos, consecuencia de aspectos como la
situacion académica, el contexto familiar y el estado animico de los
educandos. Se sugiere incorporar otras estrategias para favorecer ain mas,
el proceso de aprendizaje, y minimizar la influencia negativa de dichas

variables en el trabajo de aula.

Aun cuando los resultados a nivel del fortalecimiento del aprendizaje no
fueron los mejores, la investigacion desarrollada, impacto no a los
educandos, sino también al docente pues favorecié el desarrollo de
habilidades olvidadas, en cuanto a su capacidad de innovacion, rompiendo

con el recelo al uso de las nuevas tecnologias.

A

31

180 9001 ‘ ’



UNIVERSIDAD

SURCOLOMBIANA

NIT: 891180084-2

Niyireth Jnoana Pérez Cipagauta - Hernando Alexander Torres Alvarez, 2021, Estrategia

Didactica Apoyada en el Uso De La Gamificacion para Fortalecer la Competencia

Comunicativa en el Idioma Inglés con los Estudiantes de Grado Décimo de la IED Betulia

Tena Cundinamarca

Problema

Objetivo

Metodologia

Los estudiantes de la institucion presentan dificultades en el area de inglés
a la hora de plasmar sus ideas en la construccién de oraciones, parrafos y
textos tanto orales como escritos, provocando que se limite la fluidez en
sus dialogos y el intercambio de informacion coherente a la hora de

comunicarse.

Evaluar el uso de una estrategia didactica basada en la gamificacion para
fortalecer la competencia comunicativa del idioma inglés con los

estudiantes de grado décimo de la IED Betulia

Esta investigacion tiene una perspectiva cualitativa con un alcance
descriptivo evaluativo, abordando el disefio metodologico de estudio de
caso, teniendo en cuenta la categoria de la competencia comunicativa del
inglés donde se encuentran las subcategorias: linguistica, sociolinguistica

y pragmatica, y tomando como base la categoria de la gamificacion.

El estudio se divide en tres fases, se inicia identificando el nivel de
competencia comunicativa de los estudiantes a traves del instrumento

inicial tomando como referencia las subcategorias y dimensiones
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Resultados

Balance

Critico

planteadas por el MCER, a partir de esta se disefi6 una estrategia didactica
de cuatro sesiones con los elementos propios de la gamificacion como las
dindmicas, mecénicas y componentes del juego, y se terminé aplicando el
instrumento final.

Con el andlisis de resultados se pudo evidenciar que con la aplicacién de
la estrategia didactica algunos estudiantes presentaron avances
significativos en el fortalecimiento de la competencia comunicativa,
especialmente en las habilidades de speaking y listening donde mostraron
mayor fluidez a la hora de comunicarse, pasando de la escala Al a A2 o
A2 a B1l. Ademas, se observO que la estrategia didactica influyo
positivamente despertando el interés y motivacion de los estudiantes en el
aprendizaje de la lengua extranjera inglés. En conclusion, este tipo de
estrategias didacticas contribuyen en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la competencia comunicativa del inglés, fortaleciendo
simultdneamente las subcategorias linguistica, sociolinglistica Yy

pragmatica.

Se observé gue los estudiantes mostraron gran interés en el desarrollo de
los ejercicios para poder avanzar de una mision a otra en el juego y que
los premios e insignias los motivan positivamente. El juego generd
competencia sana entre los estudiantes, para saber en qué lugar quedaban

al terminar un reto o una mision.
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Titulo

Julie Esperanza Gantiva Garzon - José Alejandro Romero Romero; 2021, Estrategia

didactica apoyada en un entorno personal de aprendizaje para fortalecer la competencia

lectora a traves de la gamificacion

Problema

Objetivo

Metodologia

Partiendo de la importancia de las TIC en el contexto educativo, la
tematica de esta investigacion fue el mejoramiento de las competencias
lectoras en estudiantes de grado once. Esta investigacion parte de los bajos
resultados en las Pruebas (Saber 11°) en lectura critica y las dificultades

de los escolares en el area de espafiol en comprension de texto.

El objetivo central de la presente investigacion fue determinar la
incidencia de una estrategia didactica mediada por un EPA vy
gamificacion, en el fortalecimiento de la competencia lectora en

estudiantes del grado once del colegio Cundinamarca de Bogota D.C

Metodologicamente se utilizo el enfoque cualitativo, con la aplicacion de
una PrePrueba y Post-Prueba, una entrevista semiestructurada y un grupo
focal que recab6 datos en una muestra de 13 escolares. La preprueba
evidenciéo que los escolares tenian dificultades en los componentes
pragmatico, semantico y sintactico de la lectura. Aplicando la estrategia
en el EPA el 35% de los escolares tuvieron un avance en su proceso de
lectura teniendo en cuenta los componentes y una apreciacion positiva
frente al uso de las TIC como herramienta para su aprendizaje. EI grupo
focal permitié hallar que en el aspecto pedagogico las actividades estaban
bien explicadas. En lo didactico, en el EPA les fue mas facil y divertido

leer.
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Esto permitid concluir que un EPA es pertinente para despertar el interés
la motivacion, convirtiéndose en una estrategia metodoldgica para el
fortalecimiento de la lectura de manera mas interactiva y significativa para

los estudiantes.

Este proyecto da una perspectiva diferente al proceso lector que tiene los
estudiantes del grado once, integra la tecnologia al aprendizaje afianzando
la comprension lectora y propiciando por parte de los docentes
metodologias innovadoras para aplicar en el aula, a través de la
implementacion de actividades entretenidas para hacer divertida y efectiva

la ensefianza de la lectura.

Por consiguiente, este trabajo de maestria implementando las TIC para
mejorar el proceso lector y comprension de textos es relevante porque se
estd convirtiendo el aula en un ambiente de aprendizaje interactivo donde
los educandos, ademas de mejorar sus habilidades lectoras estan

desarrollando sus competencias tecnologicas.

Wilman Eduardo Acevedo Gonzalez - Dina Luz Castilla Mendoza, 2022, El uso de la

gamificacion a traves de Juried con herramientas tic para mejorar la motivacion de los

estudiantes del grado décimo en el aprendizaje de la quimica en la IE Bicentenario de la

Independencia de la Republica de Colombia

Problema

Las constantes distracciones hacen que los estudiantes del grado decimo

prefieran hacer actividades diferentes a las propias del desarrollo de la
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Objetivo

Metodologia

NV
A

2/

MAESTRIA
7
tematica propuesta en clase de quimica, lo que genera un desgaste en el
seguimiento y la acostumbrada implementacién de estrategias mas bien
conductistas para que el estudiante se concentre y trabaje de forma
continua y auténoma que le permita alcanzar la concentracion que se
requiere para apropiarse de los conceptos y entender su aplicacién

matematica y asi inferir su aplicacion real

El objetivo primordial de la investigacion era desarrollar la tematica Leyes
de los Gases en la asignatura Quimica para los grados décimo de la
Institucion Educativa Bicentenario de la Independencia de la Republica
de Colombia con una metodologia gamificada mediada por el uso de TIC
que mejore la motivacion de los estudiantes durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje y que propicie un cambio comportamental

direccionado hacia el aprendizaje autonomo.

La propuesta pedagdgica se fundamenta en la incorporacion de la
gamificacion siguiendo el modelo instruccional ADDIE como estrategia
para la ensefianza de la quimica con el fin de modificar el proceso
tradicional por estrategias emergentes que motiven intrinsecamente el

aprendizaje.

La poblacion de estudio consistié en 104 estudiantes (45 hombres y 59

mujeres) del grado décimo divididos en tres grupos. Como punto de
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A
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MAESTRIA
4
partida se realizé una prueba diagndstica cuyo resultado promedio fue de

33,5/50,0 que indica existencia de pre saberes como fundamento técnico

para abordar el tema central.

Como estrategia de ensefianza se implemento la herramienta pedagdgica
gamificacion mediante la utilizacién de plataforma Juried la cual es de
caracter online y gratuita, con la finalidad de disefiar metodologias de
clase mas dindmicas, competitivas y colaborativas entre los estudiantes.
Como finalizacion del proceso se realizo la evaluacion del tema que
evidencio una notoria mejoria ya que se obtuvo un puntaje promedio de
4,4/5 frente al promedio de 36,5/5 obtenido el afio anterior, demostrando
una mayor asimilacion y aprendizaje del tema Leyes de los Gases

planteada en el cuarto periodo escolar.

Se considera que la gamificacion es una herramienta que favorece el
desarrollo de los contenidos puesto que se logra que el docente deje de ser
el protagonista del proceso de transmision del conocimiento y otorga
herramientas para que el estudiante se apropie de su proceso cognitivo al
trabajar de manera entusiasta y autbnoma gracias a la motivacion que la
herramienta provee, el profesor mantiene un rol importante al ser quien

defina las actividades y guie de acuerdo con su contexto el proceso de
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Critico

ensefianza-aprendizaje y al mantener la plataforma actualizada para que

los estudiantes obtengan retroalimentacion en tiempos oportunos

La investigacion ratifica que el uso de la gamificacién como herramienta
pedagogica tiene una mayor eficiencia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, dando al estudiante herramientas para que él se apropie de su
proceso cognitivo al trabajar de manera entusiasta y autonoma, el profesor
mantiene un rol importante al ser quien define las actividades y
proporcionar de forma oportuna retroalimentacion de las tematicas a los

estudiantes.

3.1.3 Regionales:

Hedye Esmeralda Ramirez - Carlos Alberto Gomez Herran, 2018, Patrones de interaccion

entre Factores asociados a resultados de las pruebas saber y posterior ingreso a la

universidad de los egresados de la institucion educativa Maria Auxiliadora Fortalecillas.

Problema

El proyecto de investigacidn presente, se centra en encontrar los factores
mas relevantes que influyen en los resultados positivos o negativos de las
pruebas saber y se profundiza en encontrar como interactlan estos para
favorecer o desfavorecer 6 los resultados competitivos de los egresados de
la institucion educativa Maria Auxiliadora de Fortalecillas, a la hora de

ingresar a la universidad, de tal manera que como institucion educativa se
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pueda trabajar en dichas interacciones entre factores asociados a los
resultados, para mejorar la eficiencia educativa y servir de referente para

otras instituciones con condiciones similares.

Identificar cuéles son patrones de interaccion entre los factores asociados
a la calidad educativa mas influyentes en los resultados de las pruebas
saber 11y su posterior ingreso como egresados de la institucion educativa

Maria Auxiliadora Fortalecillas a la educacion superior

Este trabajo indaga desde los sistemas complejos y el concepto de calidad
educativa, los patrones de interaccion entre los diferentes factores
asociados a los resultados de las pruebas saber y el posterior ingreso a la
universidad de los egresados de la Institucion Educativa Maria
Auxiliadora de Fortalecillas. Se organizan los factores por dimensiones
con base en el modelo Contexto, Insumos, Procesos y Productos (CIPP),
se colecta informacion de las ultimas 7 promociones y se realiza mineria
de datos con el sistema experto Weka. Se encuentra que el no apoyo a
tareas en primaria aumenta probabilidad de no ingresar a estudios
superiores; el apoyo fuerte de tareas en primaria mal enfocado asociado a
bajos niveles de lectura, no favorecen el ingreso a la educacion superior;
niveles regulares de lectura asociada a préactica constante de juegos de

estrategia favorecen el ingreso a la educacion superior; el nivel educativo
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alto de madre, asociado al nivel educativo alto de hermanos y no cursar

estudios técnicos favorece el ingreso a la educacion superior.

Resultados La practica constante de juegos de estrategia y uso de tecnologia para
juegos(gamificacién), favorecen el ingreso a la educacion superior,
cuando el estudiante presenta bajos niveles de lectura y que la tecnologia

usada solo con fines de consulta acadéemica desfavorece el proceso.

Balance El analisis por quintiles corrobora que aplicar la tecnologia mediada por
Critico gamificacion favorece el ingreso a la universidad, obteniéndose mejores

resultados saber.

Leslie Leiva Romero - Maria Fernanda Quiroga, 2019, Implementacién de la gamificacion

para el mejoramiento de la lecto-escritura basados en procesos interdisciplinarios.

Problema Los bajos niveles de lectura, escritura e incluso expresion verbal de los
estudiantes del grado quinto jornada de la tarde de la IE Gabriel Garcia
Marquez de la ciudad de Neiva, evidenciaron la no existencia de un habito

de lectura por parte de los mismos.
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Objetivo

Metodologia

Resultados

Establecer estrategias pedagdgicas para promover habitos emergentes de
lecto escritura a través de un modelo didactico de Gamificacién, en

escrituras creativas desde las TIC’s con un enfoque interdisciplinario.

Logrando asi, mediante un enfoque cualitativo de tipo investigacion-
accion partir de situaciones reales presentadas al interior del aula de clase
que se caracterizan en problemas de lecto-escritura y el mejoramiento en
los habitos de la misma, desarrollando e implementando estrategias
didacticas, tecnoldgicas y artisticas promover el aprendizaje de la
lectoescritura y la comprension de las mismas, creando un desarrollo de
habilidades comunicativas en los estudiantes recreando sus escritos desde
el juego y la comunicacion de forma individual y colectiva. Esto se logro

a través del proyecto denominado TELEARTE

La gamificacion se ha establecido como una eficiente estrategia
pedagdgica que permite a los estudiantes desde el juego y el trabajo en
equipo, lograr aprendizajes significativos en sus procesos educativos,
puesto que se evidencia el desarrollo del pensamiento creativo, la
resolucion de problemas, el razonamiento légico y la experimentacion
sistematizada, aportando al desarrollo y fortalecimiento de habilidades
lecto escritoras e incorporando otras areas del conocimiento mediante la

interdisciplinariedad generando un impacto positivo en los estudiantes.
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En cuanto a la implementacion de los ocho talleres se logré evidenciar una
gran motivacion y participacion de los estudiantes en el desarrollo de los
mismos, logrando en ellos la continuidad de los trabajos de gamificacion
en las horas libres, constituyéndose como una herramienta propicia para
el desarrollo del pensamiento logico por medio de la herramienta
informéatica adoptada a las actividades, la cual les permitid recrear de
forma animada sus escritos con los recursos multimedia. Asi mismo, se
evidencio el aprendizaje colaborativo, el desarrollo de competencias
interdisciplinares de areas como arte, literatura y tecnologia, a la vez que
se profundizd en aspectos computacionales y se les brindd herramientas

bésicas de programacion.

Mediante la aplicacion de 8 talleres, que fueron trabajados a través de las
TIC’s y tenian un contenido gamificado se logro establecer que este tipo
de estrategias pedagogicas permite a los estudiantes desde el juego y el
trabajo en equipo, lograr aprendizajes significativos en sus procesos
educativos e incorporando otras areas del conocimiento mediante la

interdisciplinariedad generando un impacto positivo en los estudiantes.
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Yuly Fernanda Lopez Galindo, 2020, Propuesta de disefio curricular no lineal e

interdisciplinar, basado procesos de gamificacion para el fortalecimiento en la

adquisicion de ingles.

Problema

Objetivo

Metodologia

Con este trabajo investigativo se pretendia lograr el establecimiento de
herramientas metodolégicas que permitan realizar una transformacién en
la educacion, implementado un disefio curricular que no solo permitiera
determinar las principales dificultades en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, sino también una educacion mas acorde a la propiedad
compleja. Esta estrategia buscaba potencializar competencias
comunicativas, mediante el fortalecimiento en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, no solo del inglés sino también de destrezas tecnoldgicas.

El propésito principal de esta investigacion fue el de disefiar un modelo
curricular no lineal, interdisciplinario basado en procesos de gamificacion
como estrategia para al fortalecimiento de habilidades comunicativas en
idioma inglés y que permita el desarrollo del pensamiento complejo a
través de experiencias significativas, lGdicas y motivadoras para los nifios
Fue un trabajo investigativo de tipo aplicada, pues su propdsito principal
es la resolucion de problemas practicos, usando procesos que permitieran
mejorar la ensefianza aprendizaje del inglés mediante uso de herramienta

interdisciplinares y de gamificacion. Su modalidad cualitativa, contribuyo
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Balance

Critico

a que se llevara a cabo el analisis descriptivo de variables o caracteristicas
del aprendizaje de un idioma tales como, la adquisicion del mismo,
disposicién para su uso, motivacion, participacion, etc.

A partir de esto, su caracter fue de tipo longitudinal pues se centrd en
estudiar como evolucionan una o méas variables, o las relaciones entre
ellas, asi como en analizar los cambios a través del tiempo en el proceso
de ensefianza- aprendizaje.

A partir de un disefio no lineal interdisciplinario, basado en procesos y
herramientas de gamificacidon, se propone la articulacion de una propuesta
curricular para el fortalecimiento de habilidades comunicativas en el
idioma inglés. Asi mismo, modelos interdisciplinares y no lineales
generan procesos de ensefianza — aprendizaje holistico que, como en este
caso, facultan la adquisicién de un idioma al tiempo de promover una
vision compleja de la realidad.

La investigacion logro determinar la necesidad de una valoracion
continua, tomando en cuenta no solo los resultados obtenidos, sino
también todo el proceso que realizaron los estudiantes para llegar al
objetivo y lograr un mejor desempefio. Y esto se logro gracias al uso de
herramientas digitales gamificadas virtuales, que permitieron el
aprendizaje autbnomo en cuanto al ritmo y ruta transitada dentro de la

estrategia.
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Marco Antonio Trujillo Ocampo - Francisco Javier Narvéez, 2020, Disefio y desarrollo de

una estrategia en gamificacion basada en aprendizaje cooperativo en los estudiantes de

grado octavo de la Institucion Educativa Elisa Borrero de Pastrana del Municipio de la

Argentina Huila.

Problema

Objetivo

Metodologia

En la Institucién Educativa Elisa Borrero de Pastrana del municipio de La
Argentina Huila, los grados octavos presentaron bajos niveles en los
promedios de nota de las diferentes areas del conocimiento y a su vez
fueron los grados cono mayores dificultades disciplinarias, esta
problematica estuvo ligada a los diferentes procesos de ensefianza y las
metodologias con que se abordan las diferentes competencias académicas
y sociales, lo cual afecta los resultados de las pruebas externas de la
institucion, pero principalmente genera aversion o rechazo de los

estudiantes frente a la escolaridad

Desarrollar una estrategia en gamificacion basada en el aprendizaje
cooperativo en los estudiantes del grado octavo de la Institucion Educativa

Elisa Borrero De Pastrana del municipio de La Argentina Huila.

La investigacion fue realizada en la Institucion Educativa Elisa Borrero de
Pastrana del municipio de La Argentina — Huila, especificamente en los

grados octavos. Se trabajo un tipo de investigacion experimental puro,
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donde se tomaron dos grupos de trabajo, el grado 803 (Grupo control) y
el grado 801 (Grupo experimental) aplicando alli la estrategia pedagdgica

mencionada anteriormente.

El trabajo de tesis se realiz6 en tres fases fundamentales, la primera
denominada diagnostico donde se caracteriz6 la dinamica de cooperacion
de los estudiantes de la muestra de la investigacion (Estudiantes de los
grados 801 y 803), teniendo en cuenta las habilidades sociales, el
pensamiento grupal, la interdependencia positiva, la interaccion

promotora y la responsabilidad individual de cada uno de ellos.

La segunda fase se denomind implementacion de la estrategia, alli se puso
en practica una secuencia didactica en gamificacion basada en aprendizaje
cooperativo, la cual fue evolucionando y se fue estructurando a medida
que se evidenciaban cambios positivos y/o negativos en los aprendizajes

y comportamientos de los estudiantes.

La tercera y ultima fase fue denominada impacto, donde se evaluo la
aplicabilidad de la secuencia utilizando simulaciones en NetLogo con la
adaptacion del modelo del prisionero iterado y el analisis de los diferentes
resultados obtenidos en la implementacion. Con base en estas tres fases se
pudo llegar a varias conclusiones, donde resalta que la secuencia didactica

en gamificacién basada en aprendizaje cooperativo trabajada, es una muy
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buena alternativa para ayudar a potenciar el aprendizaje significativo,
cooperativo, las  habilidades  sociales, pensamiento  grupal,
interdependencia positiva, interaccion promotora, y responsabilidad

individual de los estudiantes.

Al final del documento se presenta un manual de aplicacion de la
estrategia y se deja a merced de quien quiera utilizarla, cabe resaltar que

la estrategia es aplicable en cualquier asignatura y en cualquier contexto.

Al tener dos grupos uno de investigacion y otro de control, lograron
comprobar que la secuencia didactica en gamificacion basada en
aprendizaje cooperativo trabajada, es una muy buena alternativa para
ayudar a potenciar el aprendizaje significativo, pensamiento grupal, y

responsabilidad individual de los estudiantes.

A través de una secuencia didactica gamificada se fortalecieron los
procesos de aprendizaje colaborativo lo cual hizo que los estudiantes
potenciaran sus habilidades sociales y de interdependencia positiva, de
igual forma demostraron mediante el uso de simulaciones en Netlogo que
este tipo de aprendizaje se efectia mejor cuando se realizan grupos de
trabajo cooperativo que cuando se desarrolla de forma individual

generando competencia entre los estudiantes.
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Ana Sofia Gonzélez Soto - Carlos Garzon Macias - Luz Dali Bahamon Vargas, 2022,

Identificacion, disefio e implementacion de actividades multimedia para mejorar los

procesos en la lectoescritura en estudiantes de primaria de la Institucion Educativa

Joaquin Garcia Borrero

Problema

Objetivo

Metodologia

Esta investigacion se presenta con el proposito de identificar las
dificultades de aprendizajes en lectoescritura en los estudiantes de

primaria de la institucion Educativa Joaquin Garcia Borrero

Realizar un diagnostico sobre la situacion del alumnado del ciclo primaria
con dificultades lecto-escritoras en las sedes EI Cafion y sede Principal de
la Institucién Educativa Joaquin Garcia Borrero para disefiar e
implementar actividades multimedia con la utilizacion del software

educativo JCLIC

La presente investigacion, estd enmarcada dentro de un enfoque
cuantitativo, se aplico en primer lugar, un Test Exploratorio de Dislexia
Especifica a los estudiantes de primaria, el cual permitié identificar la
poblacion con trastorno de aprendizaje relacionados con la dislexia,
implementando la inteligencia Artificial en el disefio. El disefio de esta
investigacion es experimental pues se incluyeron una o mas variables

independientes y una o mas dependientes; de igual forma, se usaron
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prepruebas y pospruebas para analizar la evolucion de los grupos de

estudiantes antes y después del tratamiento experimental.

En general se observo que las areas con mayores dificultades académicas
son en espafiol e inglés para los estudiantes de segundo y tercero, en el

area de espafiol se les dificulta la lectura y escritura.

La utilizacion de la herramienta multimedia JClic, aparece como una
alternativa muy llamativa para ser desarrollado en el &mbito educativo, ya
que aporta muchos beneficios al proceso de ensefianza, especialmente en
el ciclo de primaria tanto para los estudiantes como los docentes, quienes
al hacer uso de ella, podran salir de lo rutinario, para transformar su praxis
pedagdgicas con una variedad de actividades multimedia elaborados por
ellos mismos, atendiendo a las particularidades de sus estudiantes,

atendiendo diferentes tematicas en poco tiempo y de una manera sencilla.

El uso de herramientas multimedia proporcionan nuevos espacios
pedagdgicos que permite al estudiante desde el juego lograr aprendizajes
significativos en sus procesos educativo que permitan el fortalecimiento

de sus habilidades lecto escritoras.

A
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3.2 JUSTIFICACION

Aun cuando en muchas de las zonas rurales del pais, los procesos de ensefianza se adaptan
al entorno en el que se sitda la institucion educativa, con el fin de hacer mas interesante y atractivo
el proceso educativo, la falta de recursos tecnoldgicos y herramientas didacticas actualizadas
termina por reducir dicho proceso a clases de tipo magistral, clases que el estudiante ve como

tediosas, desmotivantes, monotonas e incluso poco relevantes debido a su poco dinamismo.

Para revivir en el estudiante esa chispa de curiosidad, interés y motivacion por sus clases
y proceso de aprendizaje, como docentes estamos llamados a transformar de forma continua y
constante tanto los ambientes educativos como los hébitos de ensefianza, buscando no solo
satisfacer las necesidades estudiantiles, sino también impactar con la forma en que comunicamos
el aprendizaje e interactuamos con la informacion ya que la motivacion del estudiante juega un

papel fundamental en el éxito de los procesos educativos

Ya lo dice Contreras (2016), cuando un estudiante se encuentra motivado, se puede

garantizar el aprendizaje y se potencia la efectividad de las actividades educativas.

Con la intencion de cubrir esta necesidad, surgen estrategias metodoldgicas basadas en la
gamificacion que buscan mejorar la dindmica grupal mediante la incorporacion de caracteristicas
de los juegos y videojuegos en los procesos de ensefianza - aprendizaje, haciendo que la motivacion

juegue un papel importante y otorgandole al estudiante un medio interactivo con su proceso.
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Moreno, Leiva y Matas (2016) ven en la gamificacion usos que pueden contribuir a
potencializar la motivacion, concentracion y otros valores positivos, mediante el empleo de las
mecénicas del juego, integremos a este aspecto las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) y obtendremos como resultado, ambientes de aprendizaje que seran de pleno atractivo para

los estudiantes.

Para las ciencias naturales que con frecuencia es mueven en un ambiente repleto de largos
textos cargados de terminologia que puede considerarse poco interesante por los estudiantes,
termina siendo necesario crear ambientes que usen no solo elementos propios del entretenimiento
audiovisual, que ya han sido adaptados como recursos pedag0ogicos y se encuentran ampliamente
aceptados por la comunidad educativa; si no también por recursos tecnoldgicos y digitales que al
ser respaldados por la gamificacion fomentaran la creatividad, la motivacion y la cooperacion entre
los alumnos. Estos factores permitiran que los estudiantes reciban de la mejor manera todos los

contenidos del area, comprendiéndolos e interiorizandolos de forma gratificante.

Por tal motivo esta investigacion busca a través del disefio e implementacion de una
estrategia basada en la gamificacion permitir a los estudiantes conectar las potencialidades
educativas que los recursos digitales proporcionan y contribuir a que fortalezcan sus procesos de
aprendizaje en las ciencias naturales, dandoles de esta manera el papel protagdnico en la gestion
de su propio conocimiento, desarrollando de forma entretenida y favorable su trabajo colaborativo
dentro de un ambiente motivador e incluso innovador en el que desarrolle las habilidades que

permitan el aprendizaje significativo en el area de las Ciencias Naturales.
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4 FUNDAMENTOS TEORICOS

4.1 REFERENTE LEGAL

Teniendo en cuenta que el proceso investigativo involucra a estudiantes que se encuentran en su
etapa de adolescencia, siendo en su gran mayoria menores de edad, se hace necesario contar con
las disposiciones legales en las que se encuentra enmarcado el sector educativo en aras de no lo

dar un sustento legal, sino también para evidenciar sus aportes a la misma.

De este modo se define el Marco Legal haciendo referencia a: Constitucion Politica de Colombia
ARTICULO 67, Ley 115 de 1994, Decreto 1860 de 1994, Resolucion 2343 de 1996, Decreto 501

de 2016, Estandares Basicos de competencias ¢ Derechos Basicos de Aprendizaje

Constitucién Politica Nacional de Colombia (CPNC): El Articulo 67 de La Constitucion define
la educacion como un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social;
con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y demas bienes y valores de
la cultura. Define y desarrolla la organizacion y la prestacion de educacion formal, en sus niveles
preescolar, basicos (primarios y secundarios) y media no formal e informal, dirigida a nifios, nifias
y jovenes en edad escolar, a personas con limitacion fisica, sensoriales y psiquicas y personas con

capacidades excepcionales.

Ley General de Educacion (Ley 115/1994): La Ley 115 en el Art. 1 Objeto de la ley define la
educacion como un proceso permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una
concepcion integral de la persona humana, de sus derechos y de sus deberes. En el Art. 4. Calidad

y cubrimiento del servicio, afirma que corresponde al Estado, a la sociedad y a la familia velar por
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la calidad de la educacion y promover el acceso al servicio publico educativo y es responsabilidad
de la nacion y de las entidades territoriales garantizar su cubrimiento.
En el Art. 5. Fines de la Educacion, dispone que de conformidad con el Art. 67 de la Constitucion

Politica la educacion se realizara atendiendo a los siguientes fines:

e Pleno desarrollo de la personalidad.

o Formacion en el respeto a la vida y a los derechos humanos.
e Formacion para la participacion en las decisiones

e Formacion en el respeto a la autoridad y a la ley.

e Adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos.
o Estudio y comprension critica de la cultura nacional.

e Acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los valores culturales.

Articulo 22 Obijetivos especificos de la educacidn béasica en el ciclo de secundaria. Los cuatro (4)
grados subsiguientes de la educacion basica que constituyen el ciclo de secundaria, tendran como
objetivos especificos los siguientes: a) El desarrollo de la capacidad para comprender textos y
expresar correctamente mensajes complejos, oral y escritos en lengua castellana, asi como para
entender, mediante un estudio sistematico, los diferentes elementos constitutivos de lengua; b) La
valoracion y utilizacion de la lengua castellana como medio de expresion literaria y el estudio de
la creacion literaria en el pais y en el mundo; c) El desarrollo de las capacidades para el
razonamiento légico, mediante el dominio de los sistemas numéricos, geométricos, métricos,
I6gicos, analiticos, de conjuntos de operaciones y relaciones, asi como para su utilizacion en la

interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, de la tecnologia y los de la vida cotidiana;
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d) El avance en el conocimiento cientifico de los fendmenos fisicos, quimicos y bioldgicos,
mediante la comprension de las leyes, el planteamiento de problemas y la observacion
experimental; e) El desarrollo de actitudes favorables al conocimiento, valoracion y conservacion
de la naturaleza y el ambiente; f) La comprensidn de la dimension préctica de los conocimientos
tedricos, asi como la dimension tedrica del conocimiento préctico y la capacidad para utilizarla en
la solucién de problemas; g) La iniciacion en los campos mas avanzados de la tecnologia moderna
y el entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una funcion
socialmente util; h) El estudio cientifico de la historia nacional y mundial dirigido a comprender
el desarrollo de la sociedad, y el estudio de las ciencias sociales, con miras al analisis de las
condiciones actuales de la realidad social; i) El estudio cientifico del universo, de la tierra, de su
estructura fisica, de su division y organizacion politica, del desarrollo economico de los paises y
de las diversas manifestaciones culturales de los pueblos; j) La formacion en el ejercicio de los
deberes y derechos, el conocimiento dela Constitucién Politica y de las relaciones internacionales;
k) La apreciacion artistica, la comprension estética la creatividad, la familiarizacion con los
diferentes medios de expresion artistica y el conocimiento, valorizacion y respeto por los bienes
artisticos y culturales; 1) El desarrollo de habilidades de conversacion, lectura y escritura al menos
en una lengua extranjera. m) La valorizacion de la salud y de los habitos relacionados con ella; n)
La utilizacién con sentido critico de los distintos contenidos y formas de informacion y la busqueda
de nuevos conocimientos con su propio esfuerzo, y fi) La educacion fisica y la practica de la
recreacion y los deportes, la participacion y organizacién juvenil y la utilizacion adecuada del

tiempo libre.
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Decreto 1860 de 1994: Las normas reglamentarias contenidas en el presente Decreto se aplican al
servicio publico de educacién formal que presten los establecimientos educativos del Estado, los
privados, los de caracter comunitario, solidario, cooperativo o sin &nimo de lucro. Su interpretacion
debe favorecer la calidad, continuidad y universalidad del servicio publico de la educacion, asi
como el mejor desarrollo del proceso de formacion de los educandos. La interpretacion de estas
normas deberd ademas tener en cuenta que el educando es el centro del proceso educativo y que
el objeto del servicio es lograr el cumplimiento de los fines de la educacion, definidos en la Ley
115 de 1994. Las disposiciones del presente Decreto constituyen lineamientos generales para el
Ministerio de Educacion nacional y las entidades territoriales, con el objeto de orientar el ejercicio
de las respectivas competencias y para los establecimientos educativos en el ejercicio de la

autonomia escolar.

Articulo 4. El Servicio de Educacion Bésica: Todos los residentes en el pais sin discriminacion
alguna, recibiran como minimo un afio de educacion preescolar y nueve afios de educacion béasica
que se podran cursar directamente en establecimientos educativos de caracter estatal, privado,

comunitario, cooperativo solidario o sin animo de lucro.

Resolucién 2343 de junio 5 de 1996: Por la cual se adopta un disefio de lineamientos generales
de los procesos curriculares del servicio publico educativo y se establecen los indicadores de logros

curriculares para la educacion formal.

Articulo 3°. Concepto de lineamientos curriculares. Los lineamientos generales a que se refieren

los articulos 78 y 148 de la Ley 115 de 1994, constituyen orientaciones para que las instituciones
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educativas del pais ejerzan la autonomia para adelantar el trabajo permanente en torno a los
procesos curriculares y al mejoramiento de la calidad de educacion. Estos lineamientos aportan
elementos conceptuales para constituir el nacleo comdn del curriculo de todas las instituciones
educativas, fundamentar los desarrollos educativos hacia los cuales pueden avanzar y generar

cambios culturales y sociales.

Los Lineamientos curriculares de Ciencias Naturales y Educacion Ambiental ofrecen
orientaciones conceptuales, pedagdgicas y didacticas para el disefio y desarrollo curricular en el
area. Ademas, se ocupan de analizar el conocimiento comun, cientifico y tecnolégico, la naturaleza
de la ciencia y la tecnologia, sus implicaciones valorativas en la sociedad y sus incidencias en el

ambiente y en la calidad de la vida humana.

Los lineamientos curriculares se tienen en cuenta en este estudio en la medida en que se toman las
orientaciones en cuanto a los aspectos pedagogicos y didacticos, el rol del docente, el manejo del
lenguaje cientifico y el proceso de evaluacion necesarios para plantear las actividades de ensefianza

a realizar para alcanzar los aprendizajes esperados.

Los Estandares basicos de competencias en Ciencias Naturales 2006, establecen lo que nifios, nifias
y jovenes deben saber y saber hacer en la escuela y entender el aporte de las Ciencias Naturales a

la comprension del mundo donde vivimos.

DECRETO 501 DE 2016: Articulo 2.3.3.6.1.8. Derechos Basicos de Aprendizaje. Los Derechos
Basicos de Aprendizaje (DBA) son una herramienta formulada por el Ministerio de Educacion

Nacional dirigida a toda la comunidad educativa para identificar los saberes basicos que han de
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aprender los estudiantes en cada uno de los grados de la educacion preescolar, basica y media, con

el fin de fortalecer las practicas escolares y mejorar los aprendizajes.

La estructuracion de los Derechos Bésicos de Aprendizaje (DBA) guardara coherencia con los
Lineamientos Curriculares y los Estandares Basicos de Competencias (EBC) y planteara elementos
para la construccion de rutas de aprendizaje afio a afio, con el propésito de que los estudiantes

alcancen dichos estandares, los cuales deberan proponerse por cada grupo de grados.

Los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) son un apoyo para el desarrollo de propuestas
curriculares que pueden ser articuladas con los enfoques, metodologias, estrategias y contextos
definidos en cada establecimiento educativo, en el marco de los Proyectos Educativos

Institucionales.

4.2 REFERENTE CONTEXTUAL E INSTITUCIONAL

4.2.1 Referente Contextual

El Centro Poblado de San Antonio del Pescado, se encuentra ubicada en el municipio de
Garzon — Huila, sobre las estribaciones de la cordillera Oriental, en limites con el departamento

del Caqueta. Situado al Sur Oriente del municipio, a 32 kilometros de la cabecera municipal.
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MUNICIPIO DE GARZON

i GOBERNACION DEL HUILA @

Figura 1. Mapa Ubicacion Geogréfica

4.2.2 Referente Institucional

La Institucion Educativa San Antonio del Pescado es de naturaleza oficial, con calendario
académico A; la conforman 13 sedes, todas ubicadas en el area rural del Corregimiento Poblado

de San Antonio del Pescado del municipio de Garzon del departamento del Huila.
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Figura 2. Mapa Sedes Institucion Educativa San Antonio del Pescado — extraida PEI

Sedes de la Institucion Educativa

e San Antonio del Pescado: La sede principal limita con: las sede EIl Rosario, El pescado y

Las Mercedes.

e FEl Rosario: Esta sede limita con las sedes: San Antonio, Las Mercedes, Las Ceibas, Unién

Agua-caliente, La Esperanza y El Pescado.

e El pescado: Esta sede limita con las siguientes sedes: San Antonio, El Rosario, La

Esperanza y Albania.

e Campobello: Esta sede limita con las siguientes sedes: Santa Helena, Albania, La

Esperanza, San Luis y trinidad.

e Santa Helena: Esta sede limita con las siguientes sedes: Albania, Campobello y Trinidad.
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e Albania: La sede limita con las siguientes sedes: El pescado, La Esperanza, Campobello y

Santa Helena.

e La Trinidad: Esta sede limita con las sedes de: Campobello, Santa Helena y San Luis.

e San Luis: Esta sede limita con las siguientes sedes: Aguacaliente, La Esperanza,

Campobello y Trinidad.

e La Esperanza: Esta sede limita con las siguientes sedes: San Luis, Aguacaliente,

Campobello, Albania, Pescado y Rosario.

e La Union Aguacaliente: Esta sede limita con las siguientes sedes: San Luis, La Esperanza,

El Rosario y Las Ceibas.

e ElViso: Esta sede limita con las siguientes sedes: Las Mercedes y San Pedro.

e San Pedro: Esta sede limita con las siguientes sedes: El Viso, Las Mercedes y las Ceibas.

e Las Mercedes: Esta sede limita con las siguientes sedes: San Antonio, EIl Rosario, Las

Ceibas, San Pedro y El Viso.
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Figura 3. Institucion Educativa San Antonio del Pescado Sede Principal - Secundaria
La Institucion Educativa San Antonio del Pescado brinda una educacion formal publica en
preescolar, basica primaria y secundaria, media técnica, en produccion agropecuaria, siguiendo la
formacidn integral, articulada con las diferentes areas del conocimiento, promoviendo el desarrollo
humano, para trascender en el enriquecimiento de competencias socioculturales, econémicas,

politicos y laborales en el contexto.
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4.3 REFERENTE TEORICO

4.3.1 Complejidad

4.3.1.1 Relacion entre Epistemologia Compleja y ciencias cognitivas

En la epistemologia compleja, la relacion entre epistemologia y ciencias cognitivas es
estrecha y se da cuando el objeto de investigacion de la epistemologia es la ciencia cognitiva,
mientras que el objeto de investigacion de la ciencia cognitiva es la epistemologia. “La
epistemologia de la complejidad estd por tanto abierta a problemas cognitivos ya vistos en las
epistemologias propuestas por Bachelard (complejidad) y Piaget (epistemologia genética)”

(Morin, 2001, p. 31).

Con base en lo dicho, la informacion que produce el Pensamiento Complejo no puede
ignorar los logros y problemas de la informacion cientifica relacionados con el cerebro, la
psicologia cognitiva, la inteligencia artificial, la sociologia de la informacion y la dimensién
epistemologica, entre otros: conocimiento de factores biologicos, antropoldgicos, psicolégicos y

culturales (Morin, 1999).

Esta vez, la dificultad radica no solo en la percepcidn del objeto, sino en las cualidades del
hombre como cientifico pensante, que asume 0 promueve nuevos conocimientos, cuyas raices son
ambiguas, imprecisas, enigmaticas, imprecisas, etc., lo que nos hace pensar que siendo el hombre

quien produce la informacion, entonces también esta siempre rodeado de inexactitud.
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Por otro lado, se debe enfatizar que una epistemologia compleja es infundada, la idea de
epistemologia infundada fue desarrollada por Rescher, quien, en lugar de partir de teoremas o
protocolos basicos que, en la visidn del positivismo légico, que proporciona una base indiscutible
para el conocimiento, examina un sistema en red cuya estructura no es jerarquica y donde no hay

un nivel mas fundamental que otros (Morin, 1999).

4.3.1.2 Constructivismo en la Educacion

La direccion actual de la investigacion psicoeducativa sigue asi una linea integradora entre
las visiones mas innovadoras del constructivismo cognitivo y el constructivismo social
(constructivismo sociocultural y constructivismo social). Este intento de integracion en su aspecto
méas moderado condujo el constructo llamado "pensamiento situacional™ en su aspecto mas

polarizado hacia el constructivismo exdgeno, una forma de "pensamiento distribuido”.

Cuando asumimos que el conocimiento estd situado (cf. el Laboratorio de Cognicion
Humana Comparada de la Universidad de California, San Diego), queremos decir que es parte y
producto de la actividad, el contexto y la cultura en los que esta situado desarrollar y utilizar
(Browny Cole, 2001). En el conocimiento relacionado, hay elementos que participan en el proceso
de construccién del conocimiento: el sujeto que construye el conocimiento, los instrumentos
utilizados en la actividad, especialmente de tipo semiotico, el conocimiento que se construye, la
comunidad de referencia en la que se encuentran la actividad y el sujeto. un conjunto de normas
de comportamiento internalizadas que rigen las relaciones sociales de esa comunidad, y un

conjunto de reglas que definen la distribucidn de tareas de trabajo en colaboracion.
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El conocimiento distribuido reemplaza la teoria individual de la mente con una teoria
cultural de la mente y supone que los objetos y recursos externos cambian la naturaleza y el sistema
funcional del que surge la accién, lo que influye en la comprension de qué, como y por qué saber

(Hutchins, 1995).

La comprension de la cognicién como inseparablemente situada y distribuida nos lleva a
la nocién de una comunidad de aprendizaje. El concepto de comunidad de aprendizaje se puede
definir como un grupo de personas que aprenden juntas utilizando herramientas comunes en el
mismo entorno. Las comunidades de aprendizaje son grupos de personas con diferentes niveles de
conocimiento, experiencia y pericia que aprenden a través de la colaboracion mutua y la creacion
de conocimiento colectivo al participar en actividades auténticas y culturalmente relevantes. ya
diversos tipos de ayudas mutuas que tienen como objetivo la construccion de un sujeto socialmente

competente.

Esta tendencia a encontrar una perspectiva epistemoldgica sobre la conciencia y los
procesos mentales en el enfoque posmoderno del constructivismo cognitivo y el constructivismo
social en los medios llevo a Prawat (1999, p. 73) considera la razon como propiedad de los
individuos, aunque esto no significa que sean "los Unicos duefios de los pensamientos y
sentimientos con los que pueden relacionarse con el mundo”. De hecho, las representaciones
individuales y los procesos mentales involucrados en la construccion del universo influyen
directamente en las comunidades o entornos culturalmente organizados en los que las personas
participan... por lo que la relaciéon entre las mentes individuales y el entorno cultural es de

naturaleza transactiva (Coll, 2001).
64
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En definitiva, aparece un enfoque constructivista, que seria el resultado de una clara
coordinacién de dos perspectivas tedricas: una perspectiva social, constituida por un punto de vista
interaccional de los procesos colectivos y comunes en el aula, y una perspectiva psicoldgica, que
consiste en una visién constructivista cognitiva de las acciones de los estudiantes individuales

cuando participan en estos procesos comunes (Coob & Yakel, 1996, p. 176).

El constructivismo basicamente afirma que el conocimiento no es solo el resultado de una
copia de la realidad existente, sino un proceso dinamico e interactivo a través del cual la mente
interpreta y reinterpreta el conocimiento externo. En este proceso, la mente va creando modelos
explicativos, cada vez mas complejos y potentes, para que experimentemos la realidad a través de

los modelos que construimos ad hoc para explicarla.

4.3.1.3 Conectivismo

El Conectivismo nace con la era digital, nace para explicar la influencia que la tecnologia
tiene en nuestra forma de vivir, comunicarnos e incluso para mostrar como nuestra manera de

aprender también se ha modificado con su uso.

Para Siemens (2004), algunas de las teorias tradicionales de aprendizaje presentan
limitaciones a la hora de usarse en esta era tecnoldgica, en donde los ambientes de aprendizaje son
mas flexibles y donde el proceso de aprendizaje es considerado como un proceso auto organizado

a partir de condiciones que van mas alla de niveles o interacciones individuales.
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4.3.2 Teoria de Juegos

4.3.2.1 Aprendizaje basado en juegos

Se entiende como el fendmeno que conjuga el aprendizaje con diferentes recursos
conocidos como los juegos, en particular referido a los digitales o de naturaleza computacional,

con el fin de apoyar y mejorar la ensefianza, el aprendizaje y/o la evaluacion.

Consiste en la utilizacion de juegos como vehiculos y herramientas de apoyo al
aprendizaje, la asimilacion o la evaluacion de conocimientos. Como dice Gomez (2019) “El juego
se convierte en una guia para adquirir nuevas destrezas. Mientras dura el juego, el docente realiza
un feedback o retroalimentacion en torno a las actividades ejecutadas y los contenidos que se

quieren trabajar”.

De la misma forma el aprendizaje basado en los juegos permite al estudiante ser
protagonista de su propio aprendizaje, sin dejar de participar en una comunidad que adquiere
conocimientos gamificados, manteniéndoles motivados y si los estudiantes disfrutan de la libertad
de experimentar y fallar en un ambiente agradable, los factores antes mencionados mejoran el

aprendizaje e incrementan la curiosidad por aprender nuevos conocimientos.

4.3.2.2 Juegos Serios

Zyda (2005), los define como una prueba mental, llevada a cabo frente a una computadora
de acuerdo con unas reglas especificas, que usa la diversion como modo de formacion, con
objetivos en el &ambito de la educacién, sanidad, politica publica y comunicacion estratégica
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Por lo tanto, los juegos serios estan hechos para proporcionar un contexto de
entretenimiento y auto fortalecimiento con el que motivar, educar y entrenar a los jugadores; otros

objetivos de estos juegos son el marketing y la publicidad.

Igualmente, Camy (2006), manifiesta que: son una clase de juegos electronicos; una
subcategoria dentro de los juegos para computadoras y videojuegos, cuya finalidad va mas alla del
entretenimiento, pueden servir a la estrategia de marketing o también para estimular el aprendizaje

de los usuarios o sensibilizarlos sobre alguna problematica particular.

Ante esto, se puede concluir que el juego serio, es un ejercicio recreativo basado en
escenarios reales, donde se asume un rol en el mundo real o virtual, para obtener un aprendizaje,
dirigido a una gran variedad de publico (estudiantes de educacion primaria y secundaria,
profesionales, consumidores). Hay que tener en cuenta que los juegos serios pueden pertenecer a
cualquiera de los géneros, usar diferentes tecnologias de juego y desarrollarse para maltiples

plataformas (diferentes sistemas operativos).
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Videojuegos
Aungue un videojuego o juego digital en su concepto mas simple, puede ser considerado
como un juego que se realiza mediante un dispositivo de video, ya sea consola u ordenador; dicha

definicion no refleja la verdadera vision, esa complejidad inmersa en los juegos digitales.

En este instante de nuestra historia, los videojuegos pueden considerarse como una ventana
de aprendizaje tecnoldgico, ya que los nifios y jévenes pueden adquirir capacidades y desarrollar
diversas habilidades. Gee (2004) afirma “Los videojuegos son potencialmente lugares
particularmente buenos en los que la gente puede aprender a situar significados a través de la
experiencia incorporada en un ambito semidtico complejo y a meditar sobre el proceso” (p.32).
Por tanto, el estudiante utiliza la habilidad de leer, escribir, interpretar imagenes, etc., (ambito
semiotico) para comprender el significado en el que sitta el conocimiento de la realidad que esta

viviendo (p.22). a través de su uso.

De igual forma para, los videojuegos: 1) integran diferentes cddigos simbdlicos (sonido,
imagen fija, imagen en movimiento, etc.); 2) presentan simulaciones de fendmenos reales o
imaginarios, acercando al usuario a una realidad virtual; 3) son interactivos, permitiendo la
comunicacion usuario-medio. Ademas, existen diversos tipos de videojuegos: arcades, juegos de
mesa, de simulacién, juegos de rol, de estrategias, de deportes, puzzles, de légica, juegos de
preguntas. También existen videojuegos didacticos, destinados al desarrollo de programas para la
ensefianza de determinados contenidos, en las diferentes &reas curriculares. Su utilidad también se
centra en el desarrollo de determinadas destrezas motrices y en el adiestramiento en funciones

cognitivas basicas, como la resolucion de problemas, el razonamiento, la atencion.
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Caracteristicas de los juegos digitales

“Existen diversas caracteristicas que definen a los videojuegos. Sin embargo, en esta
aproximacion, se hace mencion solo a cuatro de ellas (Reglas, Metas y objetivos, Narrativa y
fantasia). Estas caracteristicas se pueden utilizar de diferentes maneras, y cada una puede aportar
oportunidades para facilitar el aprendizaje. Generalmente contribuyen a motivar positivamente al
estudiante a completar diversas actividades y se encuentran presentes en la mayoria de los

videojuegos.” (Contreras, 2009, p.383).

Géneros
La industria de los videojuegos tiene diferentes tipos de clasificacion para sus productos,
sin embargo, la gran mayoria de estudios toman las siete categorias que Gross (1998) y Grupo F9

(2004) plantean, su clasificacion es la siguiente:

e Accién: Llamados también “arcades”, son la mayoria de los primeros juegos que se
desarrollan a partir de la propuesta de actividades en que la respuesta rapida y precisa forma
parte importante del juego.

e Estrategia: En este caso, no es solo la respuesta rapida lo que fundamenta la accion del
juego, sino que hace hincapié en la necesidad de planificar y establecer estrategias para
poder avanzar en el juego. Es el caso de muchos juegos de guerra.

e Aventura: Aqui la aventura es el elemento fundamental del juego, que incorpora una alta

interactividad y necesidad de tomar decisiones de forma constante.
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Deportivos: Desde los inicios, el fatbol y el basquet han estado presentes entre los
videojuegos de mayor éxito. La diferencia es que ahora los jugadores son mas “reales”, se
negocia con ellos, se gestionan los equipos en las diferentes ligas, etc.

Simulacién: Estos juegos simulan procesos, eventos o entornos reales mediante la
aplicacion de un modelo simplificado. Estos permiten al jugador interactuar libremente con
el entorno, y percibir como afectan sus acciones en el mismo. Dominios tipicos pueden ser
la aviacion, administracion de ciudades, hospitales, universidades, etc. Este tipo de juegos
alcanza un alto valor educativo al permitir la exploracion y la confirmacion de la teoria a
través de la observacion de diferentes interacciones y sus consecuencias.

Clasicos: Normalmente son juegos de mesa trasladados a la pantalla, como buscaminas,
solitarios, puzles, etc.)

Rol: En estos juegos el jugador asume el papel de uno 0 méas personajes en un entorno
fantastico. Por lo general el jugador no puede llevar a la consecucidn de los objetivos por
si mismo, sino que depende de las habilidades de otros jugadores y personajes, lo que
promueve el desarrollo de habilidades de cooperacion y trabajo en equipo y la gestion de
los recursos. Por otro lado, estos juegos también pueden desarrollar el pensamiento
estratégico y las habilidades para resolver problemas. Ademas, los juegos de rol
normalmente incluyen sistemas de puntuacion y de reconocimiento social para

recompensar los logros de los jugadores.
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4.3.2.3 La Gamificacion

La gamificacion o ludificacion para Diaz-Delgado, 2018 es una herramienta o una via que
puede ser empleada como estrategia en contextos no ludicos (laboral, organizacional y educativo)
con fines especificos. En esta el eje principal es la motivacion y la cooperacion, de modo que las
estrategias utilizadas para su implementacion no necesariamente tienen que responder a elementos

digitales, sino que pueden ser juegos convencionales o hibridos.

De igual forma Torres y Romero (2018), concluyen que la finalidad de la gamificacion es
motivar a los estudiantes, es decir, promover el deseo por aprender a través de juegos en forma de

retos, recompensas, puntuaciones y logros.

Rodriguez y Santiago (2015) consideran la gamificacién como una herramienta que eleva
la motivacion, de modo que al realizar acciones que generen reacciones positivas y satisfactorias

lo mas probable es que haya mayor agrado, atencion y disposicion hacia estas

Desde otra perspectiva gamificar entonces, puede ser considerado como una actividad en
la cual se plantea un proceso de cualquier indole como si fuera un juego. Los participantes de las
actividades son considerados como jugadores y por tal motivo deben ser el centro del juego, deben
tomar las riendas del mismo, para lograr progresos, metas, asumir nuevos desafios y recibir

retroalimentacion inmediata, es decir aprenderan mientras se divierten y logran sus objetivos.
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Elementos bésicos de la Gamificacion
La gamificacion presenta tres elementos basicos que en su conjunto permiten que se
consigan los objetivos de un sistema gamificado. Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) clasifican

estos elementos en tres categorias: dindmicas, mecanicas y componentes.

slimitaciones
S EMOOONeS
S NMTracson

* progresion
* relaciones

MeCénicas * COOPET 2CION

* feadback
* FECOMPEnsas

Componentes - niveles
s rankings

* puntos

Figura 4. Elementos Basicos de la gamificacion

Extraida de: http://blogs.icemd.com/blog-gamificacion-wanna-play-/la-jerarquia-de-los-
elementos-de-juego-en-la-gamificacion/

e Dinamicas

Las dinamicas son las acciones que surgen cuando los jugadores usan las mecéanicas y
tienen por objeto despertar el interés y motivar al jugador a participar en la actividad que esta

llevando a cabo.

72

180 9001 ‘ ’



UNIVERSIDAD

SURCOLOMBIANA

NIT: 891180084-2

A

e Mecénicas

Las mecénicas son las reglas del juego. Son las normas de funcionamiento del sistema
gamificado y son las herramientas que tiene el disefiador para construir una experiencia que

permita involucrar al usuario de manera dedicada y divertida en las actividades que desea realizar.

e Componentes

Los componentes son los recursos con los que contamos y las herramientas que utilizamos

para disefiar una actividad en la préactica de la gamificacion.

Tipos de Gamificacion
Alejaldre y Garcia, 2015 establecen dos tipos de gamificacion. Por un lado, tenemos la
gamificacion superficial o de contenido, se utiliza en periodos cortos y de forma precisa en la

actividad docente, por ejemplo, cuando la usamos durante una clase o en una actividad especifica.

Luego encontramos, la gamificacion estructural o profunda, la cual se implementa en un
programa completo, es decir, la estrategia esta presente durante todo el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Gamificacion, formas de aplicacion

Para Gonzalez (2019), la gamificacion tiene dos formas de aplicacion, abierta y cerrada,
la primera se refiere a aplicar estrategias y elementos propios del juego en actividades donde no se
usan recursos tecnoldgicos. Es decir que para esta forma de gamificacion se pueden utilizar
materiales del medio, tarjetas, cartas, juegos de mesa y la realizacion de actividades donde se

resuelven acertijos para abrir nuevos caminos en el juego

La segunda forma de aplicacion consiste en el uso de estrategias y elementos propios del
juego en actividades donde el recurso principal es la tecnologia; celulares, computadoras entre
otros, son utilizados como herramienta para motivar al estudiantado, en ellas desarrollan
actividades gamificadas a las cuales se les otorga puntuaciones y clasificaciones segun sus

respuestas.

4.3.3 Fortalecimiento de la Ensefianza-aprendizaje

4.3.3.1 Conectivismo y Gamificacion

Para el Conectivismo, el docente tiene el rol de fomentar el desarrollo de conexiones a las
fuentes de informacion, fuentes que sean confiables y actuales para los estudiantes. Segun esta
percepcion, podria llegar a pensarse que estudiante y dispositivo serian mas que suficientes para
aprender, pero el docente es quien se encargara de brindarle los mecanismos y estrategias

necesarias para desarrollar su aprendizaje en la red.
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Ahora bien, Kapp (2012), define la gamificacion como la utilizacion de mecanismos,
estética y uso del pensamiento como grandes herramientas para cautivar a las personas y promover
el aprendizaje y resolver problemas; en concordancia con este pensamiento, el conectivismo ve
que el valor didactico de la gamificacion se basa en que su complejidad esta apoyada de técnicas
intrinsecas del juego que permiten potencializar el desarrollo de las habilidades de aprendizaje de

un individuo y su red.

4.3.3.2 La Gamificacion en la educacion

Caponetto (2014), dice que la gamificacion se usa dentro del contexto educativo, como una
herramienta de aprendizaje que permite al estudiante desarrollar actitudes y comportamiento

colaborativos, mientras estudia de manera autbnoma.

De hecho, Tori (2016) nos indica que al momento de desarrollar juegos especificos para
los contextos educativos no se debe olvidar que se intenta luchar contra la sobreestimulacion que
brindan los videojuegos comerciales a la que se enfrenta el estudiante en su diario vivir. Asi que
hay que realizar actividades que no contaminen el proceso de ensefianza-aprendizaje, Sino que

motiven y le den un significado transformador al mismo.

En relacion con esto, Prensky (2005) evidencia que el estudiante de hoy desea ver que sus
opiniones tienen valor, que son capaces de construir nuevas cosas usando las herramientas que lo
rodean, seguir sus propias pasiones, compartir el control, cooperar y competir. De este modo, la
gamificacion puede favorecer todos estos deseos de los alumnos mediante las distintas mecanicas

y dindmicas del juego.
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Castellon y Jaramillo (2012), sefialan que los retos que se les muestran a los estudiantes y
su capacidad de resolverlos o llevarlos a cabo, tienen una estrecha relacién, pues dependiendo de
su grado de dificultad pueden provocar aburrimiento o frustracién, generando asi una pérdida de
motivacién por el aprendizaje, por lo cual incluir dentro de las estrategias un aspecto tan importante

como las recompensas estimulara y motivara al estudiante

Concluyendo se destaca la gamificacion en el aula como una posibilidad para mejorar la
calidad educativa, que lograra despertar el interés hacia el aprendizaje y pretende dar cuenta del

proceso individual del estudiante y fortalecer los procesos realizados en el aula.

4.3.3.3 El videojuego como recurso educativo

En la actualidad, es necesario considerar que los métodos de aprendizaje ya no son los
mismos, han evolucionado hacia el uso de herramientas de tipo tecnoldgico, las cuales pueden ser
aprovechadas en el ambito educativo, fortaleciendo estrategias lidicas que logren favorecer la
motivacion de los estudiantes por aprender; este seria el caso de los videojuegos, pues para (Lopez-
Raventds, 2016), el uso de videojuegos en las aulas permite desarrollar mayor motivacion del

alumno e incrementar la cantidad de tiempo que el estudiante dedica al aprendizaje.

Sin duda el uso de los videojuegos puede llegar a tener un aspecto importante y relevante
dentro del aprendizaje, esto se debe segin Martinic, (2015), a que captar la atencion de los
estudiantes es el reto principal de cualquier docente para iniciar un proceso de aprendizaje. Por tal
motivo, es posible que en el ambito educativo se logre que el alumno desarrolle mayor satisfaccion

y se integre de forma dinamica a la asignatura académica.
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Videojuegos Educativos

Aun cuando el principal objetivo de los videojuegos en generar entretenimiento, estos
cuentan con un verdadero potencial educativo, ya que como lo cita (Pindado, 2005), los
videojuegos como recursos digitales son considerados como verdaderos ejemplos de complejidad
intelectual que posibilitan el desarrollo cognitivo y social de nifios y adolescentes y en general de
los usuarios, al hacer uso de estos como herramienta didactica se pude motivar al estudiante a ser

parte importante y vital en su proceso de aprendizaje.

Sin embargo, aunque los videojuegos educativos poseen caracteristicas similares a los
juegos comerciales o de entretenimiento, estos son concebidos y disefiados para crear experiencias
de aprendizaje, donde el estudiante puede aprender y experimentar a partir de sus errores y puede
adquirir experiencias que reflejan la complejidad de situaciones reales. Esto genera periodos de
retroalimentacion o feedback de ciclos cortos permitiendo a los estudiantes poner en practicas sus

propias hipotesis mientras aprenden del ensayo y error.
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5 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

5.1 OBJETIVO GENERAL

e Generar una contribucion didactica en los procesos de ensefianza aprendizaje de las ciencias

naturales en la Institucion Educativa San Antonio del Pescado del municipio de Garzon.

5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar el estado de las competencias en el proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias

naturales.

e Estructurar una propuesta didactica basada en el uso de la gamificacion a través de juegos
tradicionales y digitales que permitan mejorar y fortalecer el proceso de aprendizaje de los

estudiantes del grado noveno en el area de ciencia naturales.

e Evaluar la aplicabilidad de la propuesta didactica, identificando el progreso en el desarrollo
del proceso de ensefianza - aprendizaje de las ciencias naturales, asi como la motivacion de los

estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa San Antonio del Pescado.
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6 METODOLOGIA

6.1 TIPOY ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion es de enfoque cualitativo; por su disefio es de tipo investigacion accion,
la cual es definida como una propuesta metodoldgica que forma parte de una estrategia que
involucra a la comunidad en el conocimiento y solucion de problemas en sus diversos contextos.
Al realizarse bajo un enfoque cualitativo, se busco recolectar informacion a travées de diferentes
instrumentos (observacion directa dentro del aula, indagaciébn a partir de entrevista e
implementacion trabajo grupal), intentando vislumbrar cuales eran las posibles causas por las
cuales los estudiantes se sentian desmotivados a la hora de aprender, por esta razon su alcance es

de tipo explicativo.

6.2 UNIVERSO DE ESTUDIO, POBLACION Y MUESTRA

6.2.1 Universo de estudio

El universo de estudio, esta enmarcado por las 13 sedes que componen la Institucion
Educativa San Antonio del Pescado, las cuales tienen un total de 715 estudiantes, entre preescolar,

basica primara, basica secundaria y media técnica.

6.2.2 Poblacion

Como poblacion de estudio se ha tomado a los estudiantes de la sede secundaria,

conformada por un total de 250 alumnos.
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6.2.3 Muestra

Como muestra poblacional se ha seleccionado al grado noveno de basica secundaria, el

cual cuenta con un total de 31 alumnos.

6.3 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Las estrategias metodoldgicas son un conjunto de procedimientos que sirven a los docentes
para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje (Arguello — Sequeira, 2016). Estas deben
seleccionarse y aplicarse de acuerdo a los contenidos y caracteristicas particulares de los
estudiantes de manera estructurada, que permitan el desarrollo de habilidades de comprension
generando aprendizajes significativos. Para poder realizar la correcta aplicacion de estas
estrategias, se decide establecer unas fases de accion y lograr asi el alcance de los objetivos

planteados. Dichas fases, se recopilan en la siguiente tabla.
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Tabla 1. Fases de accion para lograr los objetivos planteados

ESTRATEGIAS FASES DESCRIPCION

Inicialmente se realizard& una
caracterizacion de la poblacion y

muestra que seré objeto de estudio.
Identificacion del estado de las
Caracterizacion e | Dicha caracterizacion se realizara
competencias en el proceso de
Identificacion, de | mediante  un  formulario  de
ensefianza aprendizaje de las
la poblacion. recoleccion de datos y este dara una
ciencias naturales.
idea de las debilidades en el

aprendizaje y motivacion que se

estan presentando.

Estructuracion de una propuesta
didactica basada en el uso de la Para el desarrollo de esa fase, una
gamificacion a través de juegos | Disefio e | vez se tienen identificadas las
tradicionales y digitales que | Implementacion | variables que serviran para estudio,
permitan mejorar y fortalecer el | de la estrategia | se hara uso de diferentes tematicas y
proceso de aprendizaje de los | pedagdgica herramientas  gamificadas  que
estudiantes del grado noveno en el puedan facilitar el aprendizaje

area de ciencia naturales.
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ESTRATEGIAS FASES DESCRIPCION

Evaluacion de la aplicabilidad de

la propuesta didéctica,

identificando el progreso en el Dentro de esta fase, el proceso
Evaluacion de los

desarrollo  del proceso de evaluativo se hara de forma
resultados  una

ensefianza - aprendizaje de las comparativa, pues se nuevamente se
vez

ciencias naturales, asi como la hard una recopilacion de datos a la
implementada la

motivacion de los estudiantes de poblacion estudiantil en la cual se
estrategia

grado noveno de la Institucion apliquen las herramientas digitales.

Educativa San  Antonio  del

Pescado.

6.4 TECNICAS E INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Las técnicas de investigacion son el conjunto de herramientas, procedimientos e
instrumentos utilizados para obtener informacion y conocimiento. En cuanto a los instrumentos de
la investigacion, se puede indicar, segun Hernandez (1991), que los mismos, sirven para recoger

los datos de la investigacion.
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Tabla 2. Técnicas e instrumentos usados en cada fase

FASES TECNICA | INSTRUMENTO DESCRIPCION
La observacion directa simple es la
inspeccion y estudio esencialmente
descriptivo realizado mediante el
Registro empleo de los hechos significativos
Observacion
Fotogréfico tal como son o como tienen lugar

Caracterizacion
e ldentificacion,

de la poblacion.

espontaneamente en el tiempo en que
acaecen y con arreglo a las

exigencias de la investigacion

Encuestas
Formularios

Google

Preguntas Abiertas,
cerradas y de

escala

Esta técnica de recoleccion de datos
da lugar a establecer contacto con las
unidades de observacion por medio
de los cuestionarios previamente
establecidos.

Google Forms es un programa que
nos trae Google y que nos permite
facilmente crear y publicar
formularios, Utiles para encuestas,

examenes, asistencias a cursos o
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capacitaciones y mucho mas,
permitiéndonos también ver los
resultados de manera gréfica
Programa que permite la elaboracién
de tablas, descripcion de datos,

Excel

analisis y formulario de consulta por

estudiante.

Disefio e

Plataformas

para disefio Sitios web o plataformas online que
Implementacion
de Paginas Web permiten la creacion de juegos
de la estrategia
videojuegos educativos multimedia.
pedagdgica
educativos
Es una plataforma de software
Evaluacion de
destinada al aprendizaje automatico
los resultados
Mineria de y la mineria de datos, realizando
una vez Weka
datos tareas de Clasificacion,

implementada la

estrategia

Agrupamiento (clustering),

Regresidn, Reglas de asociacion.
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7 RESULTADOS Y DISCUSIONES
7.1 ANALISIS DE RESULTADOS

En este apartado se muestran los resultados obtenidos en cada una de las fases
implementadas para el proyecto. Cada una de ellas contd con la aplicacion de una técnica e
instrumento de investigacion que nos permitié recopilar la diversa informacién que se analiza con

el fin de extraer los datos necesarios para validar y resolver la pregunta problema.

7.1.1 Fase 1: Caracterizacion e Identificacion, de la poblacion.

Esta fase fue considerada como una fase de diagnostica, pues permitié recolectar la

informacion de inicio para la investigacion.

Para poder cumplir con el objetivo de esta fase, se utilizaron dos instrumentos de

investigacion; la observacion directa y una encuesta virtual elaborada en Google forms.

De igual forma durante esta etapa del proyecto se realizan diversas tareas con el fin de

iniciar la investigacion, entre ellas:

e Solicitar autorizacion de Coordinacion con la firma de la Carta Aval Institucional

e Gestionar Autorizacién del Uso de Imagen de los estudiantes con los padres de familia.

Para realizar la verificacion de datos, se conto con 27 estudiantes del grado noveno, quienes
participaron diligenciando el instrumento de recoleccion de datos (Formulario Google), el cual
estaba estructurado en tres componentes, que permitieron procesar y tabular la informacion. De la

misma forma este instrumento fue disefiado teniendo en cuenta la tematica de motivacion en clase
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y Gamificacion, que son los temas de estudio de la investigacion; contd con preguntas claras,

breves y concretas que podian ser de opcion multiple o de escala valorativa.

Enlace de la encuesta elaborada en google forms:

https://forms.qle/JBF9AWNJ3KgJMZLF6

Encuesta Diagndctica

Estimado alumno, el presente formulario tiene como propésito recopilar informacion sobre
sibly

para cambiar la metedologia usada por los docentes en las clases y asi facilitar y mejorar su

clases y el

sus gustos, grado de motivacidn e interés

proceso de aprendizaje.

POR FAVOR TOMESE

RESPONDER DE LA M

@ oskarikintero@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta [
*Obligatorio

NAMARE FOMPIETR ™

IOMBRE (OMPLETD

Tu respuesta

*

[

-

180 9001 ‘ ’

lustracion 1. Formulario Encuesta Diagnostica

Tras aplicar el instrumento los datos recolectados, fueron organizados y analizados
mediante la herramienta ofiméatica Microsoft Excel, para asi obtener un panorama, respecto a la
problematica motivacional de los estudiantes en cuanto a sus dindmicas de clase y el potencial del
uso de herramientas gamificadas para hacer de las mismas mas interesantes en el contexto

actualmente digital.
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7.1.1.1 Motivacion

Tabla 3. Atencion durante las clases

Siempre 11
Casi Siempre 4
Algunas Veces 10
Muy pocas Veces 1
Nunca 1

Para obtener la informacidn de cuanta atencion prestan los estudiantes en las diferentes
clases y su motivacion dentro de las mismas, se utilizaron preguntas de escala valorativa. En estas
el estudiante tenia podia seleccionar su opcion entre 1 y 5. Las categorias asignadas a cada valor
se evidencian en la tabla 4 en donde por ejemplo se muestran los resultados a la pregunta de cuanta
atencion prestan durante las clases.

MOTIVACION EN LAS CLASES

=== Suelo prestar atencién durante las clases =—#=Me distraigo facilmente en clase
Siento que las clases son aburridas
Siempre

Nunca Casi Siempre

Y
N R O o O

Muy pocas Veces Algunas Veces

Grafico 1. Motivacion en clases
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De la misma forma, estos datos nos permiten analizar que el 37% de los estudiantes
encuestados pierden en alguna ocasion el interés en las tematicas impartidas durante las diversas
clases y esto, aunque puede deberse a multiples circunstancias, al analizar otra de las preguntas de
la encuesta frente a qué tan aburridas consideran las clases, evidencia que esa pérdida del interés
esta ligada a lo poco atractivas que pueden volverse las clases al usar la metodologia tradicional,
ya que el 44% de los estudiantes encuestados consideran que las clases tienden a convertirse en

casi siempre en clases “tediosas y aburridoras”.

7.1.1.2 Gustos e Intereses

En esta dimension, se busco que los estudiantes indicaran en que actividades suelen ocupar
su tiempo libre tanto en el colegio como en sus hogares, de igual forma se le pregunto qué tan
beneficioso puede ser para ellos el hecho de aprender jugando y a traves de que método de juego

(tradicional o digital) les gustaria complementar o recibir el aprendizaje de las tematicas de clase.

Se pudo comprobar que los estudiantes de noveno suelen distribuir de manera muy similar
su tiempo libre entre navegar por internet y jugar videojuegos. Proporcionando una viabilidad al
uso de las herramientas digitales como un facilitador para incrementar su interés en la clase, romper

la monotonia de la misma y a su vez fortalecer su proceso de aprendizaje.
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APRENDER JUGANDO

Juegos de Rol
1

10

Obras de teatro Videojuegos

Trivias, retos mentales

=@==/prender Jugando e=@==De estos cuales facilitarian el aprendizaje en clase

Gréfico 2. Juegos para aprender mejor

De igual manera y debido al contexto en el que se localizan y teniendo en cuenta que la
conectividad en las zonas rurales de nuestro pais no suele ser la mejor, dentro de la encuesta
también se les presentan métodos alternos tradicionales (no digitales) que pueden permitir este
mismo proceso, razén por la cual no se descarta que mediante el uso de trivias, retos y otros tipos
de desafios para ello se pueda llevar a cabo un mejor afianzamiento de sus conocimientos a través

de los mismos. Ver gréfico 2.

7.1.1.3 Uso de Recursos Digitales

Para este aspecto los estudiantes encuestados permitieron determinar que aun cuando en el
uso de recursos o herramientas digitales puede favorecer tanto el proceso de adquisicion de nuevos

conocimientos, como ser fuente de ayuda para fortalecer aspectos de su conocimiento actual en
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los cuales sienten alguna debilidad, logrando de esta forma incrementar la motivacién de los
estudiantes frente a las dindmicas propias de las clases; el factor conectividad y las condiciones
poco apropiadas de los equipos digitales y audiovisuales con los que se cuenta en la institucion

pueden convertirse en una gran desventaja para estos objetivos.

USO DEL RECURSO DIGITAL

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m Muy necesario mNecesario Poco Necesario mNada Necesario

Gréfico 3. Recursos digitales y su utilidad

Pese a estas limitaciones los estudiantes consideran que el uso de recursos digitales es muy
necesario para lograr la adquisicion de nuevos conocimientos (59%) y a su vez poder fortalecer

aquellos en los que sienten no ser tan habiles académicamente (52%).
7.1.2 Fase 2: Disefio e implementacion de la estrategia pedagogica gamificada.

El andlisis de la informacion obtenida mediante la encuesta, permitié determinar que la
situacion de los estudiantes del grado noveno de la Institucién Educativa San Antonio del Pescado,

presentan dificultades en el proceso de aprendizaje al no sentirse motivados en sus clases pues
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sienten que estas son aburridas, que la metodologia que muchos de los docentes usan puede
dificultar su aprendizaje. Sin embargo, también consideran que esto podria mejorar si se innovara
y se utilizaran otro tipo de herramientas, herramientas que estén basadas en el juego y la tecnologia,

ya que ven el juego como una herramienta que permite el desarrollo del aprendizaje.

Basado en esto, se disefian estrategias pedagdgicas que permitan el uso de la tecnologia y
la gamificacion para desarrollar y fortalecer el aprendizaje en las clases. Logrando a su vez una

mayor motivacion de los estudiantes y que tengan distintas opciones para mejorar el aprendizaje.

7.1.2.1 CANVAS uso de herramientas gamificadas

Para implementar la estrategia gamificada se disefiaron tres actividades, la primera bajo el
concepto de la autogamificacion, en donde el mismo grupo de estudiante proponia actividades de
tipo digital para que sus compaferos “menos diestros” en las tematicas pudieran realizar, la
segunda consistié en un actividad ludicorecreativa propuesta por el docente la asignatura de
ciencias naturales (heterogamificacion), en la que los estudiantes resolverian mediante el juego
diversos cuestionamientos sobre tematicas desarrolladas en el area y por ultimo, una actividad
gamificada desarrollada en conjunto, es decir se estructurada entre docente y estudiantes
(Cogamificacidn). El desarrollo de estas actividades se haria 0 no mediante el uso de herramientas

o dispositivos digitales.

Estas herramientas fueron implementadas durante diferentes sesiones de clases, siendo
explicadas a los estudiantes al inicio de cada una de las mimas, a traves de guias infogréaficas tipo

CANVAS.
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Canvas G amgﬁcacién — Diserio de Trivias Di gita[es

i Seporie Juege:
i + Trabaje Digedar Trivias .
Linghistica Coaparative cohre tematicas Juegas gr_a_ar Un jun;guoda
Gamificackén ) Interactives Tivias usarn
ABJ condificultades platsormas
dighales coma
Kahoaot, Cuizzis,
Digital Sistemade otae 1 F
Utilizar ,al_r
3 "y Alurmnado
Evaluacién platatarmas earme Tatresas:
kahoaot, quizzis
El recursc poses ; ' e Rescheren el
Aprender a g,,..,,c,cpin entre ciras Caracteristicas, menos liempe y de
aprender sencilla: Insignias, Necesidadeso farma comects
puntas o Intereses cada pregunta

recompensas

N Jueg de Trivias en plataformas 5 .
Producto Final gos digitales 1 - 4 sesiones.

Figura 5. Gamificacion a través del disefio e implementacion de Trivias digitales

-

Alumnodo ) * Apuntes de clase i
- * Ultimo Trimestre 9 : SETEREEnEl I
* Grado Nweno del afio " « Busguedasen # S jugara el popular jusgo de piedra,
LE. 5an Antonio del § linea papel o tijera, saltando a traves de aros. T
Pescado # 1-35Sesiones F

Cada miembro del equipo tendra
derecho a recibir la asesoria de un ung
Recursos (O] de sus compafieros que hara las veces

de oraculo, para contestar
- Teemoio 0 (05 S
= Tecnologico oy
* Materiales 3 L ) . .
Sisterna de evaluacién (4}

o
o2

Objetivos (*) Contenido

# Pasar los concursantes » Laclonacién
que pertenecen al grupa &
&l menor tiempo posible. + Procedimiento

I 4
# Responder acertadamente el
&l mayor numero de « Tipos de clonacion * Elrecurso poses
preguntas gamificacién sencilla:
i Insignias, puntas o

* Laoveja doll
Lograr la mayor L recompensas
puntuacion

» Contestar acertadamente la pregunta hara

que el participante avance.
» Seleccionar el objeto ganador (piedra, papel
o tijera) le permitira a el equipo realizar la
pregunta y bloquear al adversario tres sitips.  s=——
Cada pregunta, tiene una puntuacion que s
permite que el equipo avance e —

» Juego Cooperativo
pargrupos

—

Tareas
» Seformaran 2 grupos cada uno a un extremo
de la fila de aros y en el seencuentren los =

' participantes jugaran piedra, papel o tijera,
- para determinar que equipo hara la
pregunta.
* Contestar correctamente asegura la
continuidad del equipo o una sansion de tres

saltos antes de proseguir
Can la colaboracion de @gamificatuaula

Figura 6. Gamificacion a travées de una carrera de relevos con preguntas
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CANVAS GAMIFICACION - BUSQUEDA DEL TESORO

.
Alumnodo AR Apuntes de clase Soporte pora el juego
* Grado Noveno del afio o Busquedas en o Enla paging web creada mediants K- ‘
L.E. San Antonio del linea Wix, obtendran L palabra de inicio.
Pescado * 1-3Sesiones %
® Alraves de codigos QR sabran donde
Recursos 5 esta la nueva estacién y s palabra

”

® Cada estacién tiene actividades y g —"
preguntas, solo resolviendolas .
conectamente podran avanzar. ey

~ clave
o Humano -
G v 2
. Tec.no'(opco :5 @ -
*deanies < Sisterna de evoluocin
q‘ -
* Juego Coaperativo .
@ e
® Organizar la lrase mistica de forma
COrecta y en menor Lempo, coronara

Objetivas - Contenido < &l ganador.

o Completar 2 BUSQUEDA o HotakaiAn s
en el menor tiempo problemas VELES Y XF Tareos ()
posible.
® Busqueda del tesoro con 10

® Ciencias Naturales

® Resolver acertadamente el ~ estaciones en donde cada estacion
mayor numero de o ingles o Elrecurso posee tendra una actividad que al ser
preguntas y actividades gamificacion sencifla: S8 resuelta permitira gracias a codigo QR
o Lectura critica Insignias, puntos o cual es ta proxima estacién,
o Completar |a frase final recompensas
que dasd el premio.

Con Id colaboracion de @gamcatuaula

Figura 7. Gamificacién Busqueda del tesoro con codigos QR

7.1.2.2 Gamificacion a traves del disefio y uso de Trivias en plataformas digitales

Mediante la creacion de juegos en diversas plataformas digitales como genially, quizziz,
kahoot, entre otras, los estudiantes han disefiado diversos juegos de Trivias cuyos contenidos van

desde cultura general hasta temas académicos.

Esto ha permitido que, a través de estos juegos y su elaboracion, ellos refuercen sus

conocimientos y a su vez incrementen su motivacion por aprender.
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3:56
(O & app.genial.ly/editor/6351d9161bf18000180f50c3
PASATE A A
> 9 o B EBAIGCENE

PREMIUM

Imagen

%

Recursos

@

Elementos

3:57

(@ @ app.genial.ly/editor/6351d9161bf18000180f50c3

PASATE A
9 o B REANG =

PREMIUM

Imagen

llustracidn 2. Elaboracion de Trivias digitales en plataforma genially
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lustracidn 3. Elaboracion de Trivias digitales en plataforma Kahoot
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Kahoot' GENETICA  Configuracién € Actualizar @ Vista previa salir m

1 Quiz Temas x
éQue nombre rec...
i - ; 5
o 5YR :Que nombre recibe la imagen? Tus temas + -
& .

1
'
= .
sCusntos cromos. 9 °
® QE Quitar Gratis

3 Quiz
£QuE es el geno...

ﬂ A Base nitrogenada

Standard

Halloween
v [~
. Cromosoma Harvest
Afadir festival
pregunta

Afa T “
diapositiva .

4 Quiz

Preguntas (15)

1-Quiz
¢Que nombre recibe la imagen?

GENETICA

1jugada - 1jugador

n Proteina

Empezar

lustracion 4. Trivia elaborada en Kahoot
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Quizizz  clonacién 2

Q  Clonacién

=11 Preguntas

i E Pregunta 1

los factores ambientales, como el régimen
de alimentacion, el ejercicio, los
medicamentos y las sustancias quimicas,
pueden cambiar el modo en que los
genes se activan o desactivan sin cambiar
la secuencia misma del ADN

@ EIADN exdgeno se coloca en el niicleo de
un évulo de ratén fertilizado. El ADN
nuevo se transforma en una parte de
cada célula y tejido del ratén. Estos

Teletransportar de la biblioteca de Quizizz

Q. Relaciona clonacién con su definicién correcta

@ Estudio de cémo la edad, la exposiciona @ Es el procedimiento cientifico que consiste

P> Vista previa

Crear una pregunta

Buscar @® Nueva pregunta

It Cambiar el orden de las preguntas

2 Editar e @

Clonacién 2
@ Pablico « mm Spanish; Castilian + & 305 -
® Importar -5
en tomar el material genético de un
organismo para obtener otro idéntico, = 1st-10th grade ’
denominado clon. A través de la & Biology 7

clonacién, no hay una unién de évulos

con espermatozoides.
T Ahora puede personalizar el peso de cada
o pregunta en su cuestionario. Saber mas

Puntos totales

1 1 puntos, 1 1 preguntas calificadas

SESION CON INSTRUCTOR

= 11 preguntas

U% precision media

= 15t - 10th curso

Empezar un examen en vivo

£3
w
o
")
o5

© D Guardar @ Compartir Editar

APRENDIZAJE SIN SINCRONIZACION

Asignar deberes

@ Mostrar respuestas P Vista previa

lustracion 5. Test digital elaborado en plataforma Quizziz
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7.1.2.3 Gamificacion a través de carrera de relevos con preguntas

Esta carrera que permitio el trabajo cooperativo entre los estudiantes, consistio en el clasico
juego de piedra, papel o tijera, pero con ingredientes especiales. Se conformaron 2 equipos
(hombres vs mujeres) los cuales debian saltar a través de aros y al encontrarse frente a frente los
participantes de cada equipo jugar piedra, papel o tijera, el ganador no solo obtenia el derecho a
avanzar tres saltos mas antes de que el proximo competidor del equipo rival saliera, sino también
el derecho a hacer una pregunta sobre la tematica de clase. De igual forma cada equipo contaba
con el apoyo o ayuda de uno de sus comparfieros (oraculo), el cual le ayudaria con pistas que
ayudaran a resolver las preguntas que se hicieran. El oraculo tenia la libertad de consultar en los

apuntes de clase las respuestas en la que su aliado o protegido tuviera dificultad.

llustracion 6. Piedra, papel o tijera preguntona
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7.1.2.4 Gamificacion Busqueda del tesoro con cédigos QR

Esta estrategia gamificada se disefi0 y estructuro en conjunto (docente y estudiantes), para
combinar el uso de herramientas digitales y no digitales. Consistié en una busqueda del tesoro en
donde los estudiantes conformaron grupos de busqueda, estos grupos para poder iniciar con la
blusqueda debian resolver un primer acertijo dado por el Jefe maestro (docente) a través de una
nota. Dicha nota junto con las indicaciones de como se llevaria a cabo el juego estaban escritas en

una pagina blog (https://osiquitru.wixsite.com/a-la-caza-naturales)

This site was designed with the VWWIX.com website builder. Create your website today. Start Now

CAZA NATURALES

Naturalmente Curiosos

Hola! Bienvenido aqui inicia la busqueda del tesoro

La clave de inicio esta en la carta que el Jefe Maestro ha dejado en este blog.

Recuerda que cada pista, te llevara mas cerca del mayor de los tesoros, jTU APRENDIZAJE!.

Pero no te desanimes, tambien obtendras un premio.

iEXITOS EN TU BUSQUEDA!

lustracion 7. Pagina web — blog “A la caza naturales”
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ol amigos y amigas...

QBay d ~ete maestro ArkElian, he descubierts un tesoro mistico, Repleto de CONTCMIENTES.

Bara legar a él debes avanzar por cade estacion p resolver su actividad, cadi estacion e
Darid e clave y un codigo gue te divi el prazime Nivel para poder obtener lis frase mistice:

Apdvute en tu compariero de averllura p desafia a los domds pari ifcerte merecedor del premio
Rearo para ello debes descifiar le clave agui dicha, entregar® en un papel doblads, si aviertan

obtendrin él cdigo de inici
[SSuena Querte!

- :.‘I. I i r N
JJJ Organiza lis letras p obtén tu codigo

Figura 8. Carta de orientacion inicial - Jefe Maestro

Una vez descifrada la palabra, se dirigieron a la primera de 9 estaciones, donde los lideres
de estacion (alumnos), les darian actividades para resolver de diferentes materias o asignaturas y
tras resolver estas actividades, dichos lideres de estacion ensefiarian un Codigo QR para que los
grupos escanearan Yy a traves de este saber la proxima estacion y recolectar palabras que formaran

la frase mistica.
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I:.|_;'-._:_._

QMA) Mé’

Figura 9. Ejemplo de pista en codigo QR

Palabras: el mundo

Estacigi: Tarima

Al llegar a la dltima estacion el Jefe maestro proporciono el ultimo cédigo QR que los
dirigird a una pagina padlet, para que ahi escribir correcta y ordenadamente la frase mistica, el

primer equipo que escribiese dicha frase en el orden correcto se haria merecedor al premio.

‘Pode!

Oskar Quirtar + 1id
BUSQUEDA DEL TESORO

Organiza las paiabras y encuentra la frase comecta. Recuerda poner el nomre de los integrantes

Figura 10. Codigo QR Final — Padlet para organizar la frase mistica
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lustracion 8. Estudiantes en busqueda del tesoro - Estaciones

7.1.3 Fase 3: Evaluacion de la estrategia pedagdgica gamificada.

Concluidas las actividades de gamificacion los estudiantes participantes fueron
nuevamente encuestados a través de un nuevo formulario en google forms, para verificar si su

percepcion, atencion y motivacion sobre las clases habia tenido algin cambio ante las herramientas

utilizadas.

Enlace de la encuesta elaborada en google forms: https://forms.gle/HVGRfrZXp44dzed9A
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O GAMIFICACION: "

AUTONOMIAZENTRENAMIEN TO Rl e eLetenos
DEAMOUOB oy ox soanoon N opervoss DINAMICAS

& PARTICIPACION €/~ A

.
Test Evaluativo

Estimado alumno, el presente formulario tiene como propésito recopilar informacion
sobre su experiencia frente al uso de los juegos digitales o no, aplicados a las clases,
su grado de motivacion e interés en clases y si ayudan o no a fortalecer su proceso de
aprendizaje.

POR FAVOR TOMESE EL TIEMPO DE LEER LAS PREGUNTAS CON CALMAY
RESPONDER DE LA MANERA MAS HONESTA POSIBLE.

@ oskarikintero@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta [

*Obligatorio

Nombre Completo ™

Tu respuesta

lustracion 9. Formulario Encuesta Evaluativa

De la misma manera, se les realizd6 un examen escrito (ver Anexos) con preguntas
elaboradas en base a algunas de las tematicas abordadas durante las actividades gamificadas, esto
con el fin de establecer si a través de la estrategia se logro fortalecer y afianzar los conocimientos

tematicos de la asignatura.

Los resultados de obtenidos en este fueron sometidas a analisis a través del programa
WEKA, generando un arbol de decisién que nos permite evaluar desde el punto de vista cognitivo
el fortalecimiento académico obtenido por los estudiantes al participar de las tres actividades

gamificadas (autogamificacion, heterogamificacion y cogamificacion).
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& Weka Classifier Tree Visualizer: 19:48:25 - trees.J48 (Gamificacién vs Desemperio) - O x
Tree View
Desempefio Desples
= Basico = Superior = Alto = Baijo
Baijo (5.0 Alto (8.01.0) Basico (15.03.0) Bajo (2.0)

Iustracion 10. Arbol de decision fortalecimiento aprendizaje

El &rbol de decisién obtenido mediante el algoritmo J48, permite determinar que el proceso
de fortalecimiento del proceso cognitivo en los estudiantes del grado noveno que participaron en
las diferentes actividades de la estrategia gamificada se vio ampliamente favorecido, logrando que
estudiante que se encontraban en niveles de desempefio basico, alcanzaran un desempefio de tipo

alto.

Dicho algoritmo permitié establecer con un porcentaje superior al 87% la efectividad de la

estrategia y mostrar de forma eficiente el progreso de los estudiantes.
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7.2 DISCUSION DE RESULTADOS

Estudiar las variables presentadas, y apoyar la tecnologia de gamificacién en la ensefianza
y aprendizaje de las ciencias naturales, abre espacio para disefiar un curriculo lidico que permita
a los estudiantes ser mas activos, como debe ser. Un estudiante que busca una combinacion de
aprendizaje serio y divertido, que le permita desarrollar un pensamiento flexible y critico,

prosperando en las ciencias naturales.

Ademas, a partir de los resultados obtenidos en la prueba de conocimientos postest y de la
informacion recabada en el proceso de diagnostico, se ha establecido la gamificacion como

estrategia para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Cuando los estudiantes observan los resultados de actividades relacionadas con la
explicacion y demostracion de un tema en la clase de ciencias, ademas de ser apreciadas y
aceptadas por los estudiantes, se pasa de tener estudiantes desmotivados a estudiantes que se estan

deseosos de tener una forma de aprender que diferia de los métodos convencionales.

Se demostré que la gamificacion puede incrementar la dinamica de desarrollo de la
actividad, crear competencia y cooperacion, crear curiosidad y crear desafios a través de tareas que
se introducen para que los estudiantes intenten superarlas y asi mejorar su conocimiento. Un
entorno de aprendizaje atractivo y seguro facilita que los estudiantes exploren, piensen y
experimenten sin preocuparse por las consecuencias del fracaso, y los estudiantes se mantienen

informados sobre el progreso.
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Por otro lado, un factor esencial para satisfacer a un individuo que se involucra en
estrategias de gamificacién depende del atractivo que encuentre en el entorno que se le presenta:
la narrativa, la mecénica del juego y la estética determinan en gran medida las motivaciones de
asistencia. Sin embargo, es necesario orientar estos factores hacia la poblacion atendida y las
posibles relaciones entre ellos. De esta forma, no seré& lo mismo disefiar herramientas para personas
que usan videojuegos habitualmente que disefiar para personas a las que les gusta jugar al ajedrez

en el jardin como mecanismo de entretenimiento.

En este sentido, los docentes pueden encontrar la mejor manera de ingresar al mundo digital
de sus alumnos con la gamificacion. Esta claro que la poblacion que actualmente asiste a la escuela
secundaria tiene pasiones y motivaciones diferentes a las generaciones anteriores, y los docentes
deben tener en cuenta estas motivaciones para guiar los diferentes elementos de la gamificacion.
A la poblacion nativa digital siempre le ha encantado usar la tecnologia y esta motivada por los
avances y la resolucion de problemas en herramientas que les permiten sumergirse en los
problemas que surgen, el potencial de anonimato, la retroalimentacién en el juego y el potencial

de prueba y error.

Sin embargo, aunque implementar estrategias gamificadas puedan requerir de una amplia
gama de herramientas técnicas, es evidente que incluso en escenarios no digitales se puede
desarrollar un proceso de gamificacion exitoso, a partir del uso de recursos econémicos o0 una
combinacion de elementos digitales a disposicion (teléfonos inteligentes de los estudiantes,

televisores, reproductores de video, etc.) en combinacion con otros recursos tradicionales.
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9 ANEXOS

9.1 ANEXO 1. CARTA A RECTORIA, SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA
REALIZAR LAS DIFERENTES ACTIVIDADES QUE REQUIRIO LA

INVESTIGACION.

Garzén (Huila), 19 de septiembre de 2022

Sefior

LUIS ALFONSO RAMIREZ MENACA

Rector(a) IE San Antonio del Pescado

Asunto: Solicitud de autorizacion de investigacion de tesis en la Institucion.
Cordial saludo.

Yo, Oscar lvan Quintero Trujillo, docente del area de Ciencias Naturales y actual maestrante del
programa Estudios Interdisciplinarios de la Complejidad de la Universidad Surcolombiana, me
dirijo a usted con el fin de comunicarle mi interés en realizar una investigacion en su Institucion
Educativa en el marco de mi tesis de maestria la cual tiene por USO DE UNA ESTRATEGIA
PEDAGOGICA RECURSOS EN LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIEMIENTO
DEL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS NATURALES EN ALUMNOS DE GRADO

NOVENO.
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De esta manera, comedidamente solicito su autorizacion para implementar los instrumentos de
recoleccién de informacién para dicha investigacion, que una vez se encuentre terminada, se les
entregard y explicara la propuesta realizada para una posible implementacion en un futuro cercano
realizando los respectivos procesos estipulados en su PEI y SIEE. Asi pues, también solicito su
colaboracion en la gestion de las firmas del consentimiento informados a padres o acudientes para

poder realizar adecuadamente la investigacion.

Es de aclarar que durante todo el proceso de investigacion se salvaguardara la identidad de los

estudiantes que participen de la investigacion, exceptuando el nombre de la Institucion.

En resumen, me gustaria contar con su colaboracién y en la autorizacion para desarrollar la

investigacion de mi tesis.
Agradezco la atencion prestada.
Cordialmente,

OSCAR IVAN QUINTERO TRUJILLO
C.C. 7.719.586 de Neiva (Huila)
Maestrante Universidad Surcolombiana

E-mail: oikintero@gmail.com

Celular: 3225879465
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9.2 ANEXO 2. CONSENTIMIENTO POR PARTE DE RECTORIA AUTORIZANDO LA
EJECUCION DE LAS DIFERENTES ACTIVIDADES QUE REQUIRIO LA

INVESTIGACION.

CONSENTIMIENTO INFORMADO RECTOR DE LA I. E. SAN ANTONIO DEL

PESCADO
Yo, identificado con cédula de
ciudadania N° de , en pleno uso de mis facultades
mentales y sin que medie coaccion en mi condicion de y representante

legal de la Institucion Educativa

autorizo y acepto el desarrollo de la Investigacion USO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA
RECURSOS EN LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIEMIENTO DEL
APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS NATURALES EN ALUMNOS DE GRADO NOVENO,
realizada por el investigador Oscar Ivan Quintero Trujillo, estudiante de la maestria en Estudios
Interdisciplinarios de la Complejidad de la Universidad Surcolombiana. Manifiesto que se me ha
sido informado, explicado y dados a conocer los objetivos de la investigacion y toda la informacion
correspondiente a la misma; las preguntas han sido respondidas de manera satisfactoria, aclarando
y despejando las dudas e inquietudes. Se me ha comunicado que la informacidn que los estudiantes
participantes suministren sera de forma consiente y bajo sus propios criterios y responsabilidad y
que esta sera transcrita, registrada y revelada en el proyecto de investigacion, y no sera utilizada

para ningun otro fin, fuera de lo estrictamente académico. He aceptado de forma consiente y
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voluntaria que el nombre de la institucion, asi como sus fotos, videos, y demas herramientas a las
que se acude para la ejecucion del presente estudio sean reveladas y dadas a conocer. Asi mismo
manifiesto que bajo ningun concepto se me ha ofrecido, ni he pretendido recibir algin tipo de
beneficio econémico producto de los hallazgos de la referida investigacion, y que los resultados
de ésta nos serdn mostrados oportunamente en el momento en que asi lo solicite.

Nombre:

c.C.

Firma:

Correo electrénico:

Fecha:
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9.3 ANEXO 3. CONSENTIMIENTO POR PARTE DE LOS PADRES DE FAMILIA
AUTORIZANDO QUE LOS ESTUDIANTES PARTCIPEN DE LAS DIFERENTES

ACTIVIDADES QUE REQUIRIO LA INVESTIGACION.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PADRES Y/O MADRES DE FAMILIA

Yo, identificada(o) con cédula de ciudadania
N° de , en pleno uso de mis facultades mentales y sin que
medie coaccion en mi condicion de y acudiente responsable del menor
identificado con N°

de , lo autorizo y acepto su participacion de forma voluntaria

en la realizacion de la investigacion titulada USO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA
RECURSOS EN LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIEMIENTO DEL
APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS NATURALES EN ALUMNOS DE GRADO NOVENO,
realizada por el investigador Oscar Ivan Quintero Trujillo, estudiante de la maestria en Estudios
Interdisciplinarios de la Complejidad de la Universidad Surcolombiana. Manifiesto que se me ha
sido informado, explicado y dados a conocer los objetivos de la investigacion y toda la informacion
correspondiente a la misma; las preguntas has sido respondidas de manera satisfactoria, aclarando
y despejando las dudas e inquietudes.

Se me ha comunicado que la informacion que

suministre sera de forma consiente y bajo sus propios criterios y responsabilidad y que esta sera
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transcrita, registrada y revelada en el proyecto de investigacion, y no sera utilizada para ningin
otro fin, fuera de lo estrictamente académico.
He aceptado de forma consiente 'y voluntaria que el nombre de

asi como sus fotos y videos y demas herramientas a las

que se acude para la ejecucion del presente estudio sean reveladas y dadas a conocer. Asi mismo
manifiesto que bajo ningln concepto se me ha ofrecido, ni he pretendido recibir algln tipo de
beneficio econdmico producto de los hallazgos de la referida investigacion, y que los resultados

de ésta nos seran mostrados oportunamente en el momento en que asi lo solicitemos.

Nombre:

C.C.

Firma:

Correo electrénico:
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9.4 ANEXO 4. TEST EVALUACION TEMATICAS BIOLOGIA

INSTITUCION EDUCATIVA SAN ANTONIO DEL
PESCADO TEST

SEDE SECUNDARITA
AREA DE CIENCIAS NATURALES .
EVALUACION

_DOCENTE: OSCAR IVAN OUINTERO TRUJILLO ASIGNATURA: EIOLOGLA
ESTUDIANTE: FECHA: 25/11/2022 GRADQO: NOVENO
BIOLOGIA
. 5. Los cromosomas de las células humanas:

PREGUNTAS DE SELECCION MULTIPLE CON 2 FEstan si e f dos por una stida
UNICA RESPUESTA pre.

1. Mediante técnicas bioguimicas un bidlogo celular b. Se hacen visibles en el momento de la

division celular.

determune la sigmente secuencia de  bases
nitrogenadas en una hebra de ADN que estaba
haciendo transcrita

c. Forman 23 parejas en los gametos
d. Solo existen durante la division celular
6. El conjunto de todos los cromosomas

I Adenina I -—| Timina I I Citocina -—I Guanina | :?m%t;?g: . Cariotipo
De acuerdo con esto se puede esperar que la secuencia de b. Cromatina d. Genotipo
bases mitrogenadas en el ARN formado sea 7. Dada la sigmente banda simple de ADN 3°
TACCGAGTAG 57 construya: (2 puntos)

—I Guanina | a. Hebra Complementana

{ Adenina |—| Timina H Citocina
b. ARNm
1 Timina | I Citocina { Guanina I——-I Adenina | c.  Polipéptido
Cl Uracilo | Adening I I po—— | Citacina | 8.  iQueé es el codigo genético?
9.

iQué es un gen?
d{ Adenina ] | Uracilo I-- I Guanina l_l Citocina | 10. {Qué son codones y anticodones?
11. jcuales son las funciones de los tres tipos de ARN?

2. Los componentes de los nucledtidos son : (Indicar la 12, jCuales son las bases purinas y las pirtrnudinas?
respuesta que da el orden correcto)

a. Acido fosforico. aziicar, base mtrogenada

b. Azucar, acido fosforico, base nitrogenada
c. Awicar, base mtrogenada, acido fosfornico
d.  Azicar, base mirogenada

3. El genotipo se define como:
a. El conjunto de  genes que posee un
individuo
b. El comjunto de genes que se mamfiestan en
un individuo
c. Los cromosomas en metafase orgamzados
segim tamafio v forma
d. El conjunto de genes presentes en las
células sexuales
4. Fenotipo es
a. La ciencia que estudia las leyes de la

herencia

b. La relacién que existe entre los genes v los
CTOMOSOMmas

c. El conjunto de genes presentes en un
Organismo

d  La manifestacion externa del genotipo en
un ambiente determunado
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ECOLOGIA

20. ;Cuéles de estas disciplinas o ciencias estudian
los seres vivos v sus relaciones (SV) y cuale

13. El conjunto de seres vivos de la misma especie que
habitan en un ecosistema se llama:

a. biotopo: c. comunidad: estudian los factores fisico- quimicos del medu
b. poblacién: d. ecosistema. ambiente en el que viven (MA)?
14. Todos los seres vivos que habitan en un
ecosistema constituyen a. Microbiologia
a. un biotopo ¢. una comumdad b. Botanica
b. una poblacion d. un ecosistema. c. Zoologia
13, ;Cual no es un ecosistema? d. Geologia
a. los pecesde unrio C. un rio e. Tecnologia.
b. unbosque d. un desierto. f.  Chmatologia
16. Laecologia ez la ciencia que estudia: g. Quimica
a. Lacontaminacion h. Edafologia
b. Elmedio ambiente. i. Fisica
c. Los seres vivos. sus relaciones entre ellos y j.  Micologia
con el n:lledm ambiente. k. Geografia
17. ;Qué es la Biosfera? LA logia

a. Una capa de la tierra.

b. Esuna esfera con vida.
c. Esel conunto de las zonas de la tierra donde
se desarrolla la vida.

18. ;Qué es un desierto?

HEXITOS!!!

a. Unclima
b. Unbioma
¢.  Un biotopo

19. ;Qué esuna poblacion?
a.  El conjunto de individuos de la misma especie que
Viven en una zona concreta.

b. Lamezcla de especies que viven juntas.

c. Las personas que viven en el campo.
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9.5 ANEXO 5. MENTEFACTO DE LA INVESTIGACION.
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