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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo general, proponer una serie de estrategias
pedagogicas gamificadas para la mejora de la ensefianza de la quimica, unidad curricular impartida
en primer afio de ensefianza media, en el Colegio Senda del Saber, ubicado en Santiago de Chile
(Chile). Para el logro de este objetivo se planted un estudio ubicado en el paradigma positivista
con enfoque cuantitativo; se uso la modalidad de proyecto factible con una investigacion de campo
con revisiones documentales para construir el marco tedrico de la investigacion; el disefio es con
alcance explicativo y cuasiexperimental. Las fuentes de informacion fueron: (a) Documentos
referidos al tema principal para construir las bases tedricas conceptuales y legales ademas de las
investigaciones previas; (b) Poblacion de 66 estudiantes de 1° afio de ensefianza media distribuidos
en dos secciones de 33 alumnos c/u, los cuales constituyen la muestra censal de la investigacion y
se conforman un grupo control y un grupo experimental bajo la figura de grupos intactos; en
funcion de las fuentes de informacion se emplearon las técnicas de la observacion directa y de la
encuesta con sus respectivos instrumentos: registro de anotaciones, una lista de chequeo y un
cuestionario que se disefnaron para el estudio. La validez de la lista de chequeo y del cuestionario
se hicieron con la técnica de juicio de expertos y la confiabilidad de los mismos se calculd con el
estadistico correspondiente. Para el analisis de los datos se usaron las medidas de tendencia central
de la estadistica descriptiva y el estadistico de Pearson, los resultados se expresan en tablas y
graficos con su respectiva discusion. En funcion de los resultados se hizo la concrecion de la
propuesta estableciendo los objetivos de aprendizaje, las competencias a desarrollar y las
estrategias gamificadas para mejorar la ensefianza de los contenidos de Quimica de 1° afio de
ensefianza media en Chile.

Descriptores: Estrategias pedagogicas, Ensefianza de la quimica, Educacion media,
Gamificacion, Aprendizaje de las ciencias.
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ABSTRACT

The general objective of this research is to propose a series of gamified pedagogical strategies for
improving the teaching of chemistry, a curricular unit taught in the first year of secondary school,
at Senda del Saber School, located in Santiago de Chile (Chile). To achieve this objective, a study
located in the positivist paradigm with a quantitative approach was proposed; the feasible project
modality was used with field research with documentary reviews to build the theoretical
framework of the research; the design has an explanatory and quasi-experimental scope. The
sources of information were: (a) Documents related to the main topic to build the theoretical
conceptual and legal bases in addition to previous research; (b) Population of 66 students of first
year of secondary school distributed into two sections of 33 students each, which constitute the
census sample of the research and form a control group and an experimental group under the figure
of intact groups; Depending on the sources of information, the techniques of direct observation
and survey were used with their respective instruments: annotation record, a checklist and a
questionnaire that were designed for the study. The validity of the checklist and the questionnaire
was assessed using expert judgment, and their reliability was calculated using the corresponding
statistic. Measures of central tendency from descriptive statistics and the Pearson statistic were
used for data analysis. The results are expressed in tables and graphs with their respective
discussions. Based on the results, the proposal was finalized, establishing learning objectives,
competencies to be developed, and gamified strategies to improve the teaching of chemistry
content in first-year secondary education in Chile.

Descriptors: Pedagogical strategies, Chemistry teaching, Secondary education, Gamification,
Science learning.



INTRODUCCION

La educacion es un proceso que estd en constante cambio, la sociedad en general y las
nuevas generaciones de estudiantes, en particular, no son las mismas de antes, asi como tampoco
lo son los recursos con los que el docente media el aprendizaje; sin embargo, de manera tradicional,
la Quimica ha comportado una serie de contenidos que suelen ser complejos de comprender y, de
ahi, que se trata de una unidad curricular de dificil aprendizaje, sobre todo, cuando se trata de
estudiantes de educacion media, tanto por los contenidos nuevos que tienden a ser complejos como
por las necesidades de desarrollar nuevas formas de aprendizaje dado el tipo de contenido de
Quimica. Ademas de ello, los docentes suelen recurrir a las estrategias tradicionales de ensefianza
privilegiando la memorizacién pero no la comprension, tal como lo expresa, Barahona (2023), en
su investigacion se pudo conocer la percepcion de los estudiantes sobre las estrategias que aplican
los docentes para la transmision de conocimientos, los resultados obtenidos muestran que en el
segundo afio de bachillerato general unificado existe una tendencia negativa con un 80,28% frente
a una tendencia positiva del 19,72%; lo que indica fuertemente que los estudiantes reconocen que
las estrategias relacionados con el uso de juegos como herramientas educativas no forman parte
de las metodologias que se aplican en el aula. Asimismo, Salazar (2020) en su investigacion
expresa que, los estudiantes del nivel ESO tienen ciertas caracteristicas especiales, como es el
hecho de su falta de motivacion y/o la dificultad de aprendizaje para ciertas ramas o materias
denominadas cientificas, como lo es la Quimica donde un 78%, presenta dificultades con ciertos
temas como lo es la tabla periddica y compuestos quimicos, cualquiera sea su naturaleza organica
o inorganica, lo que hace que los estudiantes bajen su rendimiento en Quimica

En este sentido, es importante que el docente amplie el abanico de opciones que maneja en
cuanto a las estrategias pedagogicas que utiliza en sus clases, es imprescindible que conozca las
caracteristicas y las necesidades de sus estudiantes para, a partir de ahi, disefar y utilizar las
estrategias pedagogicas que le permitan satisfacer esas necesidades y potenciar el aprendizaje de
sus estudiantes y, la ludica constituye un factor catalizador de las emociones y, por ello, se
transforma en un vehiculo que propicia el aprendizaje al despertar en el aprendiz, emociones
positivas que refuerzan, de manera diversa, la adquisicién de nuevos conocimientos y la mejora

de la comprension de lo aprendido.



En el marco del uso de la ludica en el contexto educativo hay que considerar que los juegos
son una herramienta poderosa para el aprendizaje, ya que ofrecen una forma divertida y atractiva
de adquirir conocimientos y desarrollar diferentes habilidades. Teniendo presente que la ludica
hace referencia a todo accionar que, de una u otra forma, le permite al ser humano conocer,
expresarse, sentir y relacionarse con su medio, una actividad libre que produce satisfaccion y
alegria logrando el disfrute de cada una de sus acciones cotidianas (Omefiaca, Ruiz 2005, p. 7). Al
incorporar los juegos en el proceso de ensenanza, los estudiantes pueden participar de manera
activa, lo que les permite retener la informacion de manera mas efectiva, ademas de ello, los juegos
fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo, ya que muchos de ellos requieren que los
jugadores interactien entre si para lograr un objetivo comun, con esto, se desarrollan y se
promueven las habilidades sociales y de comunicacion, que son fundamentales en el desarrollo
personal y profesional del individuo. Ademas de ello, al presentar los contenidos de manera ludica,
los estudiantes se sienten mas motivados a participar y a explorar conceptos que de otra manera
podrian resultarles aburridos o dificiles de comprender perdiendo el temor a cometer errores.

Los planteamientos aqui presentados, dan pie para considerar que el uso de estrategias
pedagbgicas que tienen su base en la ludica, pueden ser un elemento que apoye el aprendizaje de
la Quimica por parte de los estudiantes de ensefianza media, proporcionandole al docente, ademas,
unas herramientas diferentes y motivadoras para acercar los nuevos y complejos contenidos a los
participantes, motivandoles a apropiarse de la informacion de una manera divertida. Asi pues, el
docente puede optar por la Gamificacion, el uso de Serius game (juegos inmersivos o simuladores)
0, los Game based Learning y, con ello, motivar y facilitar el aprendizaje de sus estudiantes de
una manera novedosa y estimulante, apelando a las emociones.

Asimismo, se indica que este trabajo se encuentra estructurado de la siguiente manera: (a)
Capitulo I donde se expone la situacion problematica que aborda la investigacion, asi como
también los objetivos y la justificacion del presente trabajo; (b) Capitulo II, con el desarrollo
inicial de las investigaciones previas, las bases teoricas conceptuales y legales en las que se apoya
dicho estudio; (c) Capitulo III, donde se describe el camino trazado metodoldgicamente para el
desarrollo de la investigacion; (d) Capitulo IV con el andlisis de los resultados y la discusion de
los mismos; Capitulo V que contiene la propuesta de gamificacion de las actividades de quimica

para 1° afio de ensefianza media en Chile.



CAPITULO I
EL PROBLEMA
Planteamiento del problema

En el mundo se reconoce que la educacion es uno de los pilares fundamentales que permiten
el desarrollo de las sociedades, sin embargo, la ensefianza ha pasado a un segundo plano debido a
que, los problemas educativos en los diferentes niveles y modalidades, se abordan desde la
presentacion de programas de reformas y reestructuracion con el fin de disminuir, solo, las tasas
de analfabetismos y no, con la idea de que las generaciones futuras desarrollen la mayor capacidad
integral y las competencias para ser ciudadanos productivos y que contribuyan al bienestar de sus
paises.

En este orden de ideas, los procesos educativos son fundamentales para el desarrollo de las
sociedades modernas por cuanto la educacion, no solo proporciona conocimiento y habilidades a
las personas, sino que también fomenta la capacidad critica, la creatividad, y el pensamiento
analitico; de aqui que una sociedad bien educada y formada, tiende a ser mdas innovadora,
productiva y tolerante, lo que contribuye a su desarrollo sostenible.

Segun Pla,et.al (2012) se reconoce al proceso educativo como

El sistema de interacciones del educando con la realidad, fundamentalmente con las
demas personas- organizadas en etapas y fases interdependientes constitutivas de
una estrategia de la escuela u otra institucion educativa que incluye el concurso de
la familia y la comunidad y que se estructura, sobre el fundamento de la teoria
pedagdgica, conforme a las necesidades sociales y contextuales derivadas estas en
objetivos y contenidos precisos, concretados en una dindmica de base cientifica,
flexible y creadora, dirigida por pedagogos para alcanzar como resultado la
educacion, la cual conduce al desarrollo de la personalidad. (p. 10)

Ademés de ello, la educacion brinda la oportunidad de igualdad de acceso a oportunidades,
lo que puede reducir la desigualdad social y econdmica. Segin Derouet (2003.p. 171). “la igualdad
en educacion junto con el derecho al trabajo y a la proteccion social, forman parte de los pilares
del estado proveedor”. L de aqui que, los procesos educativos son la base para el progreso de las
sociedades modernas porque moldean a individuos capaces de enfrentar los desafios del mundo

contemporaneo.



En este sentido, la sociedad, a través de su evolucion cientifica y tecnoldgica que sostiene,
entre otras cosas, las llamadas Sociedad del Conocimiento y la Sociedad de la Informacion, exige
mas de los perfiles de los actores participantes en la educacion, principalmente de los profesores,
demandando una mayor capacidad de poder emplear diversas y novedosas herramientas en
beneficio del proceso educativo, es decir, se le acredita al docente, la responsabilidad del buen uso
de las herramientas, entre ellas, las tecnologicas para mejorar el proceso de ensefianza y potenciar
el aprendizaje de sus estudiantes. Efectivamente, el empleo de las TIC en el salon de clase es
importante, debido a que ayuda a elevar el desarrollo cognitivo de los estudiantes de una manera
dinamica y didactica, adquieren importancia en la formacién docente y no solo en la formacion
inicial, sino durante toda la vida profesional, porque cada vez mas éstas juegan un rol fundamental
en el aprendizaje de los alumnos, ya que la informacion es buscada y encontrada mas rapido que
dentro de las escuelas (Bautista, 2007, s/p).

En el abanico de posibilidades que el docente tiene para mejorar sus estrategias
pedagogicas e impactar positivamente en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes, se
encuentran aquellas asociadas al uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC), las cuales, con el devenir del tiempo, se han constituido en elemento crucial para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes en la era digital. Las TIC ofrecen recursos interactivos, acceso a
informacion actualizada y facilitan la colaboracion entre estudiantes y docentes. Ademas, permiten
adaptar el aprendizaje a diferentes estilos y ritmos, lo que favorece la personalizacion de la
ensenanza, aunado a ello, las TIC también promueven el desarrollo de habilidades digitales y la
alfabetizacion tecnoldgica, competencias esenciales en el mundo contemporaneo.

Desde inicios del siglo XXI, el uso de la tecnologia comenzo6 a adquirir protagonismo en
la sociedad, como consecuencia las grandes empresas de los paises desarrollados comenzaron a
generar nuevas estrategias de marketing introduciendo conceptos y metodologias innovadoras
como la gamificacion.

Esta se utilizo exclusivamente en las areas publicitarias, entendiéndose como la aplicacion
de elementos de los videojuegos para cumplir con objetivos como la persuasion (Ferrer, Fernandez,
Polanco, Montero y Caridad, 2018). El término gamificacion utilizado exclusivamente en
contextos empresariales, Fedel, Ulbricht, Batista y Vanzin (2014) lo definen como “la construccion
de modelos, sistemas o modo de produccion con foco en las personas, teniendo como premisa la

logica de los juegos. Estos tipos de modelos tienen en cuenta la motivacion, el sentimiento y la



participacion”. Considerando los buenos resultados en el ambito empresarial y la respuesta que
generaba en el consumidor, se extrapola también al area de la educacion, siendo este un recurso
muy versatil que facilita la utilizacién de diversas metodologias, ya que permite considerar las
diferentes necesidades y caracteristicas del estudiantado.

Por esto la gamificacion, se considera como “la aplicaciéon de principios y elementos
propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propodsito de influir en el comportamiento,
incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes” (Kapp, 2012, en Aranda
y Caldera, 2018. Del mismo modo, Pisabarro y Vivaracho (2018), lo sefalan como una
herramienta innovadora en el ambito educativo para adquirir conocimientos y competencias por
medio del juego. Por su parte, Zichermann y Cunningham (2015), plantean que involucrar
mecanicas e ideas de los juegos, implica mayormente a los usuarios dentro de una actividad.

De acuerdo con los autores mencionados anteriormente, concuerdan con que la
gamificacion, es una estrategia fundamental para aumentar la motivacién de los estudiantes o
usuarios, entendiéndose como motivacion el proceso de instigar y persistir en una conducta por
medio de la planeacion y supervision, de tal manera de alcanzar sus propias metas (Schunk, 2012).
Esta estrategia busca promover una ensefianza efectiva, es decir, lograr el maximo desarrollo de
las potencialidades de los estudiantes, puesto que involucra los contenidos curriculares en conjunto
con elementos de los videojuegos.

En la actualidad, los docentes se encuentran utilizando elementos de la gamificacion sin
conocer en su totalidad la estrategia, lo que provoca que no se integre correctamente en las aulas
e impidiendo que los estudiantes se beneficien y se involucren en su proceso de aprendizaje,
dificultando la ensefianza efectiva y la respuesta a la diversidad.

Cabe destacar que, de acuerdo a la experiencia pedagogica, actualmente los estudiantes de
primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber, corporacion educacional ubicada en
Santiago de Chile, reflejan alto grado de apatia y desinterés hacia el area de ciencias naturales
especificamente la asignatura de quimica. Se puede notar en muchos cursos que, no llevan sus
cuadernos de notas, se distraen con facilidad y su actitud muestra falta de interés en relacién con
las actividades propuesta por el docente. A todo esto, se suma, que no existe un horizonte claro de
posibilidades pedagogicas en relacion con la motivacion y el proceso de aprendizaje, dificultando

la ensefanza efectiva y la respuesta a la diversidad.



Ademas, en el aula se dedica poco tiempo a la realizacion de experiencias educativas
experimentales de manera parecida durante la evaluacion, en muchas ocasiones dicha actividad se
centra en relatar fendmenos o conceptos, o en la resolucion de ejercicios de caracter numérico. En
resumen, se emplean estrategias didacticas que poco favorecen la participacion del estudiante. Es
por ello que pensar en la integracion de la gamificacion en los procesos de ensefianza de las
ciencias naturales es la premisa inicial del desarrollo del presente estudio, y para el cual se ha
considerado pertinentemente formular la siguiente interrogante de investigacion: ;Como la

gamificacion contribuye en el proceso de ensefianza en el drea de ciencias naturales?
Objetivos de la investigacion
Objetivo General

Desarrollar estrategias pedagogicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje de

la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber.
Objetivos Especificos

Describir las estrategias pedagdgicas empleadas por el docente de quimica del primer afio
de ensenanza media del Colegio Senda del Saber, ubicado en Santiago de Chile.

Caracterizar el rendimiento académico de los estudiantes en referencia a la unidad
curricular de quimica del primer afio de ensefianza media.

Identificar las actitudes de los estudiantes del primer afno del Colegio Senda del Saber en
referencia a la gamificacion de las clases como elemento motivador para el aprendizaje de los
contenidos de Quimica.

Disefiar estrategias pedagdgicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje de la

unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber.
Justificacion del estudio

La propuesta de estrategias pedagogicas gamificadas para optimizar la formacion en
quimica en primer afio de ensefianza media en el Colegio Senda del Saber, tiene gran importancia
porque contribuye con la ensefianza y aprendizaje ya que propone la implementacion de
estrategias innovadoras como la gamificacion, la aplicacion de esta técnica resulta importante
debido a que surge de la necesidad de buscar estrategias novedosas que despierten el interés y el

compromiso de los estudiantes en su proceso de aprendizaje. También es importante en el contexto



educativo puesto que se hace uso de las TIC para apoyar los procesos de ensefianza generando
habilidades y competencias en los estudiantes de la asignatura quimica. Por lo tanto, para lograr
conjugar un aprendizaje significativo y despertar el interés en el educando, se hace necesario en el
aula de clase, aprovechar los elementos del juego, como una nueva estrategia, que recupere el
ambiente del aula y facilite el aprendizaje de conceptos que en algunas ocasiones se convierten en
abstractos, debido a la poca interaccion que se tiene con la practica, como es el caso de la asignatura
quimica.

Es importante sefialar, que esta produccion cientifica se realiza con el interés de contribuir
a implementar mejorar el proceso de ensefanza y aprendizaje para ampliar el campo tecnologico
y aprovechar los recursos tecnologicos que se ponen a disposicion para asi, convertirse en
mediadores del proceso virtual y facilitar experiencias de aprendizajes creativos y acordes al
avance tecnologico del pais. Por lo tanto, las acciones que se presentaran estaran disefiadas
exclusivamente a los docentes de esta institucion educativa y pueden servir de referencia para otras
experiencias que se quieran aplicar en otras instituciones educativas previo diagndstico de las
necesidades y caracteristicas particulares de las mismas.

Asimismo, la incorporacion de gamificacion en la ensefianza y aprendizaje de la quimica
tiene muchos beneficiados, ya que ensefiar a los estudiantes los diversos contenidos de quimica
mediante esta metodologia intenta atraer su atencién e interés, para que el aprendizaje sea
significativo ofreciendo la posibilidad que pueda utilizar la plataforma se motivaran a aprender
de una manera dinamica, divertida e innovadora la quimica y comprender su importancia, por otra
parte, es necesario mencionar que los docentes también son beneficiados ya que tendran una nueva
estrategia para impartir sus ensefanzas a los estudiantes.

La investigacion de la propuesta de estrategias pedagdgicas gamificadas para optimizar el
aprendizaje de la quimica en primer afio de ensefianza media tiene como alcance explorar la
efectividad de estas estrategias en el proceso aprendizaje de la quimica en los estudiantes de primer
afo de ensefianza media del Colegio Senda del Saber ubicado en Santiago de Chile (Chile). Con
esta investigacion, se busca determinar si el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC) y técnicas didacticas innovadoras como la gamificacion y el trabajo colaborativo, pueden
mejorar la comprension, motivacion, interés y retencion de los conceptos quimicos por parte de

los estudiantes de primer afio de ensefianza media. Ademas, se pretende identificar cuéles son las



estrategias mas efectivas y como pueden ser implementadas en el aula para su Optimo

aprovechamiento.
Alcances de la investigacion

Para esta investigacion se concretan sus alcances de la siguiente manera: Esta investigacion
abordara temas novedosos en torno al uso de las TIC en el proceso de ensefianza de las ciencias
naturales, especificamente, la incorporacion de la gamificacion como parte de las estrategias para
ensefiar Quimica, asi pues, este estudio se encuentra limitado a estos topicos: TIC, ludica y
gamificacion, teorias de aprendizaje, estrategias de ensefianza, ensefianza de la Quimica en primer
ano de educacion media en Chile, de aqui que, no se estudiaron elementos distintos a los ya
sefalados.

El estudio se realizé en Chile, especificamente, en la capital del pais, Santiago de Chile,
donde estd ubicado el Colegio Senda del Saber; el mismo es una institucion particular
subvencionado que abarca desde kinder hasta cuarto afio de ensefianza media; al momento de hacer
la investigacion tiene una matricula aproximada de 910 estudiantes y 63 docentes; posee dos
secciones de primer afio de ensehanza media con 33 estudiantes por secciéon y un docente de
quimica. En este sentido, se espera impactar positivamente en la manera como los docentes de esta
organizacion educativa, abordan el hecho educativo incorporando elementos novedosos que
potencien las estrategias de ensefianza y sirvan como elementos motivadores para el aprendizaje
de los estudiantes. Metodologicamente, esta investigacion se ha disefiado con el paradigma
positivista como marco referencial y enfoque cuantitativo para una modalidad de proyecto factible;
tiene alcance descriptivo y se tratara de un estudio de campo con revisiones teoricas, de disefio
cuasi experimental con fuentes de informacion primaria (estudiantes y docentes del Colegio Senda
del Saber) y secundarias (documentos respecto a los topicos de la investigacion).

En este mismo orden de ideas, la investigacion se efectud dentro de la linea de investigacion
Informatica y Gestion del conocimiento, la cual se encuentra adscrita al Nucleo de Investigacion
en Creatividad y Educacion, del Instituto Pedagogico Rafael Alberto Lara (NICRED — IMPAR),
perteneciente a la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador (UPEL) y los resultados
genrados en este estudio, ademads de constituir un aporte al conocimiento, también sirven de marco

para investigaciones futuras.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

La gamificaciéon como herramienta didactica se basa en la incorporacion de elementos
propios de los juegos en contextos educativos con el objetivo de motivar y comprometer al
estudiante con su propio aprendizaje, al percibirlo como una experiencia mas atractiva. En este

apartado se destacan las investigaciones previas al presente estudio, a saber:
Antecedentes de la investigacion

Para realizar este trabajo de investigacion, el investigador consulto varios trabajos de
grado realizados en estudios de tercer nivel en adelante y tomo en cuenta aquellos que guardaban
relacion con el tema investigado para obtener informacion valiosa que constituyera el piso tedrico
de la investigacion ademas de revisar los métodos seguidos para conseguir alcanzar los objetivos

del estudio.
Investigaciones Internacionales

Barahona (2023) presentd un trabajo titulado La gamificacion para la ensefianza de
quimica en los estudiantes de segundo anio de bachillerato de la Unidad Educativa Rioblanco Alto,
en Ambato (Ecuador). Esta investigacion tiene como objetivo proponer estrategias de gamificacion
para potenciar el proceso ensefianza aprendizaje de la Quimica en los estudiantes de Segundo afio
de Bachillerato de la Unidad Educativa Rioblanco Alto con el empleo de herramientas digitales
que motiven y garanticen un aprendizaje significativo. La metodologia de investigacion tuvo un
enfoque socioeducativo de naturaleza cuantitativa y cualitativa, de caracter descriptivo, de campo
y bibliografico. Los instrumentos de diagnostico fueron la encuesta que se realizo a los estudiantes
de segundo afio de bachillerato y la entrevista al docente de la asignatura de Quimica.

Los resultados que se obtuvieron evidenciaron la necesidad de implementar estrategias de
gamificacion para la ensefianza y la predisposicion de los alumnos a la incorporacion de esta
metodologia para el aprendizaje, para ello se disenid una estrategia de gamificacion para la
ensefianza de Quimica adaptadas a las tematicas de segundo afio de bachillerato del curriculo
nacional vigente con el uso de la herramienta digital Genially. Como conclusion se asume que la

aplicacion de estrategias gamificadas contribuye a mejorar la eficiencia del proceso de ensefianza



para motivar a los estudiantes a ser mas activos en el proceso de aprendizaje, recomendando la
inclusion de esta metodologia en la planificacion curricular de Quimica para ser aplicadas con el
uso de herramientas digitales. De este modo, este trabajo es pertinente con la presente investigacion
porque muestra los efectos positivos de la gamificacion como estrategia para fortalecer el
aprendizaje en Ciencias Naturales.

Por su parte, Freire (2021) en su investigacion titulada Estrategia de Gamificacion para el
proceso de ensefianza aprendizaje de la quimica en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie
Manzanapamba, expone que el objetivo de la presente investigacion es disefiar una estrategia
didactica de gamificacion para el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Quimica para primer
afo de bachillerato que permita adquirir los conocimientos de forma significativa y divertida que
tengan gusto por aprender y adquieran mayor interés por desarrollar las actividades de la asignatura
de Quimica, por lo tanto, exista un incremento en el rendimiento académico.

Se formul6 preguntas cientificas que se van respondiendo en base al desarrollo de los
objetivos especificos aplicando los métodos adecuados, obteniendo los resultados esperados para
el cumplimiento de la investigacion, en la metodologia el paradigma es socio-critico, el enfoque
cualitativo, se utiliz6 la investigacion accion — participativa, a través de la encuesta a estudiantes,
docentes y autoridades los resultados responden que existen falencias en el proceso de ensenanza-
aprendizaje de la Quimica no les gusta la asignatura de Quimica y falta interés de parte del
estudiante, entonces se propone disefiar una estrategia didactica de gamificacion para el proceso
de ensefianza aprendizaje de la Quimica.

En base a la estrategia didactica de gamificacion se pretende cambiar la conducta del
estudiante de manera positiva, fomentar la investigacion educativa, despertar el interés, generar
motivacion y crear un ambiente divertido durante la adquisicion del aprendizaje. La propuesta de
la investigacion es de gran aporte para la institucion que al aplicar se lo puede hacer en cualquier
asignatura en base a los contenidos se puede cambiar los elementos de la gamificacion fomentando
la creatividad de los docentes e incrementando la motivacion e interés en los estudiantes por
aprender.

Asi mismo es importante resaltar las investigaciones realizadas sobre la gamificacion en
otras asignaturas. Mallitasig, A y Freire T (2020) elaboraron un trabajo de investigacion en la
Pontifica Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato, Ecuador, titulado Gamificacion como

técnica didactica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales, el presente trabajo de investigacion
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demuestra los beneficios teoricos de la gamificacion en un proceso real de aprendizaje, el objetivo
es medir el logro de aprendizaje en Ciencias Naturales de los jovenes de noveno afio de la “Escuela
de Educacion Basica Naciones Unidas”; antes y después de la utilizacion de herramientas Kahoot
y Plickers como parte de la gamificacion, para lo cual se aplicoé la Escala de Estrategias de
Aprendizaje ACRA calificada en escala de Likert. Mediante anélisis estadisticos se determin6 que
existe un considerable aumento de las estrategias de aprendizaje de los estudiantes en Ciencias
Naturales, asi al inicio la media global de la prueba fue de 2,3 puntos y al finalizar el programa de
6 semanas el puntaje global fue de 3,5 de una escala de 4; ademés mediante la prueba T-student se
puede concluir que la gamificacion si influye positivamente en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de dicha institucion educativa. Como conclusion, la gamificacién es una técnica
pedagogica innovadora que combina los elementos del juego para que el estudiante interioriza el
conocimiento y viva el aprendizaje como una experiencia positiva y satisfactoria.

Por su parte, Ramos, C (2024) plantea una investigacion titulada La gamificacion como
estrategia diddctica para el fortalecimiento de la ensefianza — aprendizaje de la biologia. El
objetivo fue analizar la gamificaciéon como estrategia didactica para el fortalecimiento de la
ensefanza — aprendizaje de biologia, mediante el uso de herramientas tecnologicas, que permita
incrementar el rendimiento académico. La investigacion se realizo con estudiantes de bachillerato
de la unidad educativa Fe y Alegria del canton Quero, provincia Tungurahua, del Ecuador. Se
evalud el rendimiento académico antes y después de implementar la gamificacion, también se
midi6 la percepcion de los estudiantes utilizando encuestas, los datos se procesaron
estadisticamente con el software SPSS. Los resultados expresan que la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, permite que las clases sean mas atractivas y participativas, siendo la
herramienta Blooket la preferida por los estudiantes ya que se asocia con emociones motivadoras
como la satisfaccion, facilitando mejorar la retencion de conocimientos y el rendimiento
académico de forma significativa. Se concluye que la gamificacion es una estrategia pedagogica
innovadora y efectiva en la ensefianza de la biologia, mejora la comprension de conceptos
cientificos complejos y promueve la colaboracion generando el desarrollo de habilidades
emocionales y sociales, lo que contribuye al crecimiento integral de los alumnos.

Citando a Chavez, D y Chancay, L (2022) quienes elaboraron una investigacion titulada
Gamificacion en el aprendizaje de la asignatura de fisica en el bachillerato general ecuatoriano.

Universidad Técnica de Manabi, Portoviejo, Manabi Ecuador. La investigacion tiene por objetivo
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analizar la incidencia de la gamificacion en el aprendizaje de la ley de Ohm en los estudiantes de
bachillerato de la UEFRM. Se trabajé desde una perspectiva metodologia cuantitativa de tipo
descriptiva con disefo no experimental en una poblacion de 21 estudiantes. La relacion de Pearson
es positiva en ,239 lo cual indica que la gamificacion ha sido favorable para favorecer el
aprendizaje de la ley de Ohm, sin embargo, se debe proseguir el perfeccionamiento pedagogico
del docente por medio de las TIC y gamificacion para seguir en crecimiento académico, asi como

poder aplicar esta estrategia a otros temas o contenidos relacionados con la asignatura de fisica.
Investigaciones Nacionales

En Chile también se han hecho investigaciones en torno al uso de las TIC y la gamificacion
en el contexto educativo, a continuacion, se exponen algunos de ellos:

Espejo (2023) propuso en su investigacion Como la gamificacion influye en las emociones
en las clases de geometria de enserianza mediatiene como objetivo determinar si esta metodologia
innovadora puede contribuir al mejoramiento de la educacion. El estudio se llevo a cabo en un
liceo particular subvencionado de la comuna de Laja en Chile, involucrando a 27 estudiantes de
segundo afio medio durante un periodo de ocho meses, entre noviembre de 2021 y julio de 2022.
El investigador adoptd un enfoque de investigacion mixta y un disefio pre-experimental, sin grupo
de control, evaluando las variables de motivacién y rendimiento académico antes y después de la
implementacion de la unidad didactica gamificada. Este estudio aporta evidencia empirica sobre
los beneficios de la gamificacion en el ambito educativo, resaltando su capacidad para mejorar la
motivacion, las emociones y el rendimiento académico de los estudiantes de ensefianza media en
la asignatura de algebra. Se aboga por la integracion de estas metodologias innovadoras en las
practicas docentes, con el fin de enriquecer la experiencia educativa y favorecer el éxito académico
de los estudiantes.

Este trabajo de investigacion guarda gran relacidon con la presente investigacion ya que
muestra como en la actualidad la gamificacion estd tomando terrero dentro del campo educativo,
abordando distintos matices como es el caso en esta investigacion desde el enfoque emocional,
que también es un elemento clave para la diversificacion de estrategias educativas.

Por su parte, Avalos (2020) desarrolld una Propuesta para mejorar la calidad de la
enserianza de la quimica en primer arno medio (en tiempos de pandemia). Universidad de
Concepcion, siendo una Tesis presentada a la Facultad de Educacion de la Universidad de

Concepcion para optar al grado de Licenciado en Educacion Chile. El siguiente trabajo tiene como
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finalidad realizar una propuesta que mejore la calidad de la ensefianza de la quimica en primer afo
medio en tiempos de pandemia, para lo cual se analizaré el curriculum transitorio COVID-19 en
ciencias naturales para primer afio medio, identificando qué significa ensefiar quimica en tiempos
de pandemia, la ética que debe ser propia de la disciplina en la contingencia, la importancia que
tiene la ensefianza y el aprendizaje de la quimica en la actualidad y el rol que debe asumir el
profesor de quimica.

Se estima relevante comprender la importancia, el como y por qué es necesaria la asignatura
de quimica para el estudiante de primer afio medio, con el fin de identificar factores claves que
promuevan la calidad en la ensefianza y el aprendizaje de la asignatura en tiempos de pandemia.
Planteando asi, los pilares fundamentales que se deben considerar en la asignatura en la actualidad
y las perspectivas futuras de la quimica como ciencia de importancia capital para el pais y el
mundo.

Para finalizar Marcano en el 2020, propuso un trabajo de investigacion que lleva por
nombre Estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje de los elementos quimicos y su
informacion en la tabla periodica para la Universidad de las Américas Chile. Esta investigacion
busca validar varios juegos didacticos para la ensefianza y aprendizaje de los elementos quimicos
y su informacion en la tabla periddica a través del juicio de expertos, conformado por especialistas
en quimica y en tecnologia educativa.

Se trata de una investigacion de campo enmarcada en un proyecto especial, en la cual se
emple6 la escala valorativa de Likert. En relacién con los resultados obtenidos, en promedio, la
aceptacion de los juegos didacticos esta sobre un 85%. En el pilotaje de su aplicacion, es mayor la
cantidad de estudiantes aprobados cuando se emplean los juegos (86,3%) que cuando no se
emplean (42,5%) y, el promedio de notas muestra diferencias que van de 18,5 a 12,6 puntos, con
y sin juegos didacticos, respectivamente

Finalmente, cada uno de los estudios citados anteriormente, provenientes de distintos
contextos y realidades insisten en reflexionar y avanzar sobre la responsabilidad que tiene
actualmente la escuela en la formacion integral de las personas, realidad educativa donde el
docente ejerza su rol con vocacion y gusto por la ensefianza de modo innovador, mediante la
gamificacion para ensenar distintas asignatura y, permita que sean los mismos estudiante los
propios artifices del aprendizaje significativo, pues los referentes descritos, evidencian que la

gamificacion, favorece la consolidacion de los estimulos visuales, auditivos y kinestésicos que
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promueven en estudiantes el desarrollo complejo de las habilidades innatas, adquieran destrezas
de movimiento basadas en la percepcion a través de los sentidos y, afiance sus competencias
comunicativas apoyadas en la interaccion social con sus demds compaifieros, lo cual garantiza el
goce y disfrute del aprendizaje por medio del juego coordinando la habilidad perceptiva, cognitiva,

afectiva y valorativa.
Bases teoricas

Las bases teoricas brindan al investigador el apoyo inicial dentro del conocimiento del objeto
de estudio, es decir, cada problema posee algiin referente teorico, lo que indica, que el investigador
no puede hacer abstraccion por el desconocimiento, salvo que sus estudios se soporten en
investigaciones puras o bien exploratorias. Ahora bien, en los enfoques descriptivos,
experimentales, documentales, histdricos, etnograficos, predictivos u otros donde la existencia de
marcos referenciales es fundamental y los cuales animan al estudio o a buscar conexion con las
teorias precedentes o bien a la busqueda de nuevas teorias como producto del nuevo conocimiento.

(Bavaresco, 2006, s/p)

Teorias de aprendizaje

Uno de los elementos primordiales de esta investigacion es el aprendizaje, especificamente,
el que deben hacer los estudiantes de 1? afo de ensefianza media, para los contenidos de la unidad
curricular de quimica, de aqui que se considere necesario caracterizar las diferentes teorias de

aprendizaje que existen en la actualidad:
Teoria Constructivista de Piaget (1952)

La teoria constructivista de Jean Piaget concibe el conocimiento como una construccion
propia del sujeto que se va produciendo dia con dia resultado de la interaccion de los factores
cognitivos y sociales, este proceso se realiza de manera permanente y en cualquier entorno en los
que el sujeto interactiia. Este paradigma concibe al ser humano como un ente autogestor que es
capaz de procesar la informacion obtenida del entorno, interpretarla de acuerdo a lo que ya conoce
convirtiéndola en un nuevo conocimiento, es decir que las experiencias previas del sujeto le
permiten en el marco de otros contextos realizar nuevas construcciones mentales.

Segun esta teoria, el desarrollo cognoscitivo es un proceso continuo en el cual la

construccion de los esquemas mentales es elaborada a partir de los esquemas de la nifiez, en un
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proceso de reconstruccion constante. Esto ocurre en una serie de etapas o estadios, que se definen
por el orden constante de sucesion y por la jerarquia de estructuras intelectuales que responden a
un modo integrativo de evolucion. En cada uno de estos estadios o etapas se produce una
apropiacion superior al anterior, y cada uno de ellos representa cambios tanto en lo cualitativo
como en lo cuantitativo, que pueden ser observables por cualquier persona. El cambio implica que
las capacidades cognitivas sufren reestructuracion.

Cabe destacar que, actualmente la introduccion y aplicacion de las TIC en los procesos de
aprendizaje es ya una realidad, y es evidente también que estos cambios afectan directamente no
solo a nuestras vidas sino a los sistemas tradicionales de educacion La problematica deriva hacia
la manera de como deben ser aplicadas las nuevas tecnologias, ya que éstas estan sujetas a cambios
constantes, para que su aplicacion favorezca de manera eficaz a la ensefianza y aprendizaje.

Es decir, actualmente existe un panorama en el que es necesario replantear de manera
sustancial como debe ser la ensefianza, para que €sta se ajuste a las necesidades de las generaciones
actuales. En este caso, con las TIC la informacion ya no estd s6lo en manos de expertos; hoy en
dia la difusion de dicha informacién esté al alcance de cualquiera, esto afecta a la calidad de dicha
informacion, la cual pasa a ser conocimiento. Las TIC se convierten en una herramienta
importantisima para los profesores constructivista, y utilizando estas tecnologias se puede
comprometer a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Las TIC proporcionan al estudiante un acceso ilimitado a grandes cantidades de
informacion y favorece la investigacion y el estudio, al mismo tiempo también se mejoran los
procesos de comunicacion y se permite al estudiante comunicar y exponer sus ideas, favoreciendo
el trabajo en grupo y el intercambio de conocimiento entre todos los participantes (tanto
estudiantes como profesores). Dentro de las TIC cabe destacar el gran desarrollo de Internet, que
ha permitido la democratizacion del acceso a la informacion; la informacién y conocimiento que
se concentraba en los profesores, ahora se descentraliza, por lo que el rol que toman los mismos
se modifica pasando a ser un tutor,el alumno toma entonces un papel mas importante y activo en

su formacion. UNESCO (2013).
Psicologia cognitiva (1967)

Para 1967, el psicologo Ulric Neisser introdujo el término de psicologia cognitiva por
primera vez y la definié como “el estudio de los procesos detras de la percepcion, transformacion,

almacenamiento y recuperacion de la informacion”. La psicologia cognitiva se encarga de estudiar
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los procesos mentales internos, todo aquello que sucede en el interior de nuestro cerebro,
incluyendo la percepcion, el pensamiento, la memoria, la atencion, el lenguaje, resolucion de
problemas y el aprendizaje.

La Psicologia Cognitiva trata el estudio cientifico de la mente humana. Estudia estructuras,
procesos y representaciones y trata del modo como las personas perciben, aprenden, recuerdan y
piensan sobre la informacion. Existe una gran variedad de paradigmas, aunque el dominante es el
Paradigma del Procesamiento de la Informacion - PPIL. Utiliza el lenguaje del procesamiento de la

informacion y tiene fundamentacion empirica.
Teoria Conductista de Skinner (1975)

El conductismo es una de las corrientes psicoldgicas mas antiguas, teniendo sus origenes a
principios del siglo XX. La idea fundamental de esta corriente es que el aprendizaje consiste en un
cambio en el comportamiento, ocasionado por la adquisicién, refuerzo y aplicacion de
asociaciones entre los estimulos del ambiente y las respuestas observables del individuo.

La figura de Skinner es bien importante en el conductismo, siendo uno de sus mas grandes
representantes con su condicionamiento operante. En su opinidon, recompensar las acciones
correctas de la conducta las refuerzan y estimulan su recurrencia. Por lo tanto, los reforzadores
regulan la aparicion de los comportamientos deseados.

Por otro lado, este modelo tuvo una influencia notable en los inicios de la introduccion de
las nuevas tecnologias en el campo de la formacion. Los enfoques conductistas estuvieron
presentes en los primeros programas asistidos por ordenador que disponian de situaciones de
aprendizaje en las que el alumno debia encontrar una respuesta dado uno o varios estimulos
presentados en pantalla. Al realizar la seleccion de la respuesta se asocian refuerzos de varios tipos
(sonidos, imagenes, textos), para indicar al estudiante si la respuesta es acertada o equivocada.
Esta "prehistoria” de las TIC estuvo, como decimos, muy influida por el paradigma conductista, y
se denomind "ensefanza asistida por ordenador" (EAO).

Cabe considerar que, las ventajas de un enfoque conductista en entornos automatizados y
computarizados son evidentes:

a) Se puede realizar una programacion previa, muy prolija y detallada.
b) El profesor tiene un feedback inmediato del rendimiento de los estudiantes.
¢) La automatizacion permite reducir los costos de supervision, gracias a las economias de

escala que introduce.
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d) Se puede programar de manera compleja, de acuerdo con las necesidades del alumno.
e) La informatica educativa automatizada permite cierto nivel de interaccion.

Pero el paradigma conductista o también llamado neoconductismo ha sido muy criticado
también, por los inconvenientes que plantea en su relacion con las TIC. El conductismo lleva al
ambito automatizado su técnica de refuerzos positivos y negativos, convirtiendo estos entornos de
aprendizaje en auténticas "cajas de Skinner", en las que el estudiante es concebido como una caja
negra 0 un recipiente vacio o semivacio sobre el que hay que actuar, a esta situacion se le debe
sumar que:

a) Los contenidos son demasiado estructurados, y normalmente estan poco integrados.

b) El aprendizaje es mecanico.

c) El estudiante tiende hacia la pasividad. Hay una tendencia general a la baja participacion
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

d) Poca individualizacion del proceso de aprendizaje.
Teoria del aprendizaje social cognitivo de Bandura (1977)

Su teoria comprende aspectos del aprendizaje cognitivo y conductual. El aprendizaje
conductual propone que el entorno de las personas causa que estas se comporten de una manera
determinada. El aprendizaje cognitivo presupone que los factores psicoldgicos son importantes
influencias en las conductas de las personas. El aprendizaje social sugiere que una combinacion
de factores del entorno (sociales) y psicologicos influyen en la conducta. La teoria del aprendizaje
social sefiala tres requisitos para que las personas aprendan y modelen su comportamiento:
retencion (recordar lo que uno ha observado), reproduccion (habilidad de reproducir la conducta)
y motivacion (una buena razon) para querer adoptar esa conducta. (Mergel, 1998).

Cabe destacar que esta teoria se centra fundamentalmente en el aprendizaje cognitivo y
conductual, donde se dice que el aprendizaje conductual se adopta debido a acciones y situaciones
que se presentan en un medio determinado, por otra parte, el aprendizaje cognitivo pone €nfasis
en lo que ocurre dentro de la mente, indagando como se acomoda el nuevo conocimiento con
respecto a los ya adquiridos. En cuanto al aprendizaje se determina la composicion de ciertos
factores que inciden en las conductas que de alguna manera ocurren fuertemente en la formacion
social y psicolégica.

Es importante resaltar que Bandura y otros estudiosos promovieron la idea de que la gente

aprende de sus entornos sociales. En particular, el mismo postula que el aprendizaje es resultado
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de una relacion reciproca a tres bandas entre el entorno, los procesos cognitivos y las conductas,
en este sentido, Schunk (1996), sefiala que la gente aprende de observar las acciones de los demas;
es lo que se conoce como modelado. El aprendizaje indirecto que se obtiene de observar a los
demas puede ser de naturaleza informativa y motivacional. Los investigadores han determinado
que cuando la gente observa un modelo, mejora su propia eficacia para aprender. A través de la
observacion de un modelo positivo una persona obtiene una aproximacion basica de las habilidades
y de la propia eficacia para aprender esas habilidades; las mismas bdasicas se perfeccionan con una

practica continuada (que depende de la propia eficacia).
Constructivismo social (1978)

El constructivismo social de Lev Vygotsky es una teoria psicoldgica y educativa que ha
dejado una profunda huella en el campo de la psicologia del desarrollo y la pedagogia.Vygotsky
enfatizd la importancia de la interaccion social y el contexto cultural en el desarrollo cognitivo de
los individuos. A diferencia de las teorias anteriores que se centraban principalmente en los
procesos de aprendizaje individual, Vygotsky propuso que el aprendizaje y el desarrollo humano
son esencialmente procesos socioculturales.

Segun Vygotsky, el desarrollo cognitivo ocurre a través de la interaccién con otros
individuos mas expertos, ya sea en el ambito de la educacion formal o en situaciones cotidianas.
El argumentaba que el conocimiento y las habilidades se transmiten de una generacion a otra a
través de la ensefianza y la colaboracion social. Estas interacciones sociales permiten a los

individuos internalizar conceptos y habilidades que inicialmente se encuentran fuera de su alcance
Aprendizaje experiencial (1981 — 1984)

Kolb (1981) supone que el aprendizaje es un proceso que permite deducir conceptos y
principios a partir de la experiencia para orientar la conducta a situaciones nuevas. Para este autor
el aprendizaje es “el proceso mediante el cual se crea conocimiento a través de la transformacion
de la experiencia”. experiencia concreta Propone un modelo de aprendizaje formado por cuatro
etapas que se relacionan: a) experiencia-concreta; b) conceptualizacion- abstraccion; c¢)
experimentacion activa; y d) observacion-reflexion.

Para Kolb (1984), el aprendizaje cumple un ciclo donde se relaciona la experiencia con la
reflexion para la formacién de conceptos abstractos. En las cuatro fases del aprendizaje la

“experiencia” es la base para la “observacion y reflexion”. Luego las observaciones son asimiladas
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formando un nuevo grupo de “conceptos abstractos” y “generalizaciones” de la que se deducen
nuevas implicaciones para la accion; la prueba de estas ideas crea situaciones nuevas que ofrecen
otra experiencia concreta. De esta forma el ciclo se realiza varias veces y no necesariamente
conservando el mismo orden.

Sobre la concepcidon practica de aplicacion de este modelo se pueden repensar las
actividades curriculares con el objetivo de proponer un aprendizaje motivador y significativo
usando herramientas provistas por las tecnologias. Esta es una perspectiva diferente que requiere
de un posicionamiento no tradicional de la practica docente. La incorporacion de espacios virtuales
de recreacion de la realidad, como por ejemplo la simulacion de experiencias a través de
laboratorios virtuales, permite el planteamiento de problemas mas cercanos a la realidad y una

formacion para el desarrollo de la practica profesional.
Aprendizaje situado (1989)

Streibel (1989) afirma que el concepto de aprendizaje situado toma forma y nombre,
gracias a un escrito presentado por Brown, J.; Collins, A. y Duguid, P., en 1989. Estos autores
descubren que la actividad y las situaciones son integrales a la cognicion y al aprender; discuten
la naturaleza situacional del conocimiento y la interpretan como un “producto

El aprendizaje situado, en la perspectiva de la cognicion situada es un producto de la
interaccion entre agentes y elementos del entorno; donde la utilizacion y adecuacion de las
herramientas con el medio circundante se tornan como premisas particulares en la construccion
del conocimiento. Por consiguiente, para Lozares (2000) “la accion o actividad situada ha de verse
como interaccion con los artefactos e instrumentos bajo las circunstancias sociales que los
envuelven y no sélo como interaccion entre sujetos sociales de la actividad, del contexto y la
cultura en la cual se desarrolla y utiliza” (Streibel, 1989, 215-234). La idea de concebir el
aprendizaje como un producto de la actividad situada, nace de los aportes legados por Lev
Semionovitch Vigotsky. El aprendizaje es un proceso generado intencionalmente por el individuo,
en el cual se internaliza el conocimiento externo, como resultado de la interaccion entre la
informacion procedente del medio y el sujeto; el alumno desempeia un rol activo en el proceso de
construccion del conocimiento: es quien aprende involucrdndose con otros aprendientes

(construccion social).

19



Inteligencias multiples (2004)

En su teoria, Gardner plantea la existencia de ocho inteligencias: inteligencia logico-
matematica, inteligencia lingiiistica, inteligencia espacial, inteligencia musical, inteligencia
corporal-cinestésica, inteligencia intrapersonal, inteligencia interpersonal e inteligencia
naturalista. Ademas, define el término de inteligencia como “la capacidad de resolver problemas
o crear productos que sean valiosos en uno o mas ambientes culturales” (Gardner, 2016, pag. 3).

La aplicacion de las inteligencias multiples en la educacidon no es un concepto novedoso,
aunque esta teoria no fuese inicialmente concebida con ese fin (Gardner, 2004). Su alta
aplicabilidad al &mbito educativo hizo que fuera ganando cada vez més adeptos, quienes la aplican
como una herramienta util para atender la diversidad cognitiva de los estudiantes en los diferentes
niveles educativos y potenciar en ellos el maximo desarrollo de sus potencialidades.

Se ha evidenciado una alta tendencia en la utilizacion de estrategias basadas en la teoria de
las inteligencias multiple en el nivel inicial, primario, secundario y bachillerato del sistema
educativo a nivel internacional, pues permite atender las necesidades diversas de los alumnos y

trabajar desde un enfoque de educacion inclusiva.
Conectivismo (2012)

El Conectivismo es definido como una teoria de aprendizaje para la era digital (Siemens,
2012), por tanto, se puede entender la emergencia de esta nueva tendencia en un contexto social
caracterizado por la creacion de valor econdmico a través de redes de inteligencia humana para
crear conocimiento. Para Siemens (2012) el aprendizaje no puede ser considerado como una
actividad individual, mas bien es un proceso colectivo que se transmite a través de redes debido a
las tecnologias actuales y al desarrollo de la sociedad en general. Lo que trata de explicar Siemens
es que el aprendizaje hoy en dia ha sufrido cambios debido a la era digital en la que se encuentra,
es decir, el aprendizaje se ha convertido en algo colaborativo, universal que se distribuye por redes
y es en ese punto donde también se puede aprender.

Por tanto, actividades ludicas que podrian globalizarse, como la gamificacion, generan un
mayor grado de aprendizaje ya que combina la distraccion del alumno del entretenimiento diario
para empaparlo de conocimiento. El aprendizaje se vuelve mucho mas efectivo cuando se realiza

de manera colectiva, interpretando la logica y el mecanismo de los juegos ya que su relacion
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comienza con la comunicacion para terminar con la absorcion de informacion bajo el efecto
tecnologico.

Los juegos en general son una gran alternativa para llamar la atencioén de nifios, jovenes e
incluso adultos, pero la mecénica del juego puede ser utilizada en la educacion, especificamente
en la ensefianza, ya que dentro del proceso educativo se requiere un método llamativo y atractivo

para los estudiantes, y mejor aun cuando
Aprendizaje y habilidades del siglo 21

Surge de la preocupacion por la transformacion de las metas y la practica diaria del
aprendizaje para satisfacer las nuevas demandas del siglo 21, que se caracteriza por el
conocimiento impulsado por la tecnologia y las iniciativas para la ensefianza y evaluacion de las
habilidades del siglo XXI tienen su origen en la idea, compartida por un grupo de profesores,
investigadores, instituciones diversas, politicos, trabajadores, etc. de que este siglo demanda
nuevas habilidades que capaciten a los nuevos ciudadanos para realizar un trabajo efectivo, tanto
en el ambito social como en su tiempo de ocio (Dede, 2007; Kalantzis y Cope, 2008).

El panorama educativo actual se encuentra en constante transformacion para adaptarse a
las demandas del siglo XXI, caracterizado por un entorno impulsado por la tecnologia y el
conocimiento. En este contexto, la alfabetizacion medidtica emerge como una competencia crucial
para el desarrollo integral de los estudiantes. La alfabetizacion medidtica se define como el
conjunto de habilidades y conocimientos que permiten a las personas acceder, analizar, evaluar y
crear mensajes en una variedad de formas. En otras palabras, se trata de empoderar a los individuos
para que sean consumidores criticos y activos de los medios de comunicacion, en lugar de meros
receptores pasivos.

La importancia de la alfabetizacion mediatica en el aprendizaje del siglo XXI radica en su
capacidad para: Desarrollar el pensamiento critico: La alfabetizacion mediatica permite a los
estudiantes cuestionar la informacion que reciben, evaluar su veracidad y confiabilidad, y
reconocer sesgos y agendas ocultas. Esto es fundamental para tomar decisiones informadas y
responsables en un mundo saturado de informacién. Fomentar la ciudadania activa: En una
sociedad democrdtica, es esencial que los ciudadanos sean capaces de participar activamente en la
vida publica. La alfabetizacion mediatica les brinda las herramientas para comprender los mensajes

politicos, evaluar las campanas electorales y expresar sus opiniones de manera efectiva.
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Promover la creatividad y la produccion de contenido: La alfabetizacion mediatica no se limita al
consumo de informacion, sino que también implica la capacidad de crear y compartir contenido
propio. Los estudiantes aprenden a utilizar diferentes herramientas y plataformas para producir
mensajes claros, concisos y persuasivos. Mejorar la comunicacion interpersonal: En un mundo
cada vez mas interconectado, la comunicacion efectiva es esencial para el éxito personal y
profesional.

La alfabetizacion mediatica ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de
comunicacion verbal y no verbal, asi como a comprender las normas y convenciones de la
comunicacion en diferentes contextos. El aprendizaje en grupo y por proyectos se presenta
como una estrategia pedagogica ideal para fomentar la alfabetizacion mediatica. Este enfoque
permite a los estudiantes trabajar de manera colaborativa en la investigacion de problemas y
preguntas del mundo real, utilizando diversos medios de comunicacion para recopilar, analizar y
presentar informacion. A través del trabajo en equipo, los estudiantes desarrollan habilidades como

la negociacion, el consenso, la resolucion de conflictos y la gestion del tiempo
Skinner y su aporte a la tecnologia educativa

A pesar de que ya en 1899, John Dewey expuso la necesidad de una ciencia puente entre
teoria psicoldgica y sus aplicaciones instruccionales, es Skinner quien a partir de la publicacion en
1954, de su obra "La ciencia del aprendizaje y el arte de la ensefianza" formula propuestas de base
conductista (partiendo de la teoria conductista formulada por Wundt) aplicables a situaciones de
aprendizaje: "el analisis experimental del comportamiento ha producido, sino un arte, por lo menos
una tecnologia de la ensefianza por la que es posible deducir programas, planes y métodos de
ensefnanza" (Skinner, 1979, p. 73).

Es importante mencionar que Skinner, gracias a su inquietud, interés y dedicacion por el
proceso de ensefanza y aprendizaje, se enfoca a realizar ciertos estudios que estdn intimamente
relacionados con la teoria del estimulo respuesta, de alli subyacen nuevas variantes donde se
aplican una serie de principios fundamentales formado por pequenas unidades de informacion,
donde se resta importancia a los métodos de ensefianza tradicionales para poner en evidencia
nuevos paradigmas educativos que generen cambios positivos en el individuo, por ejemplo,
aparecen los programas de ejercitacion y los tutoriales. Con estos programas, “los individuos
aprenden mediante un proceso de ensayo-error, habilmente dirigido por medio de una serie de

refuerzos positivos (o negativos) y la repeticion pertinente” (Mérquez, 2000.s/p)
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Manteniendo el mismo orden de ideas, es plausible decir que de lo antes mencionado se
deriva lo siguiente: Skinner, (1954), sefialaba “las deficiencias de las técnicas educativas
tradicionales e indicaba que la utilizacién de maquinas de ensefar podia ayudar a solucionar

muchos de los problemas de la educacion” (p. 239)
Relacion de las TIC con las teorias de aprendizaje

Es importante mencionar la estrecha relacion que guardan las TIC con las teorias del
aprendizaje, a pesar de que este paradigma ha tomado gran influencia en la sociedad est4 también
sustentado con todas esas teorias que promueven el aprendizaje como el cognitivismo, el
conductismo y el constructivismo, segun Polo (2001):

La posibilidad de aplicar TIC a los procesos de aprendizaje ha variado
sustancialmente el disefio instruccional. Ahora éste ha dejado de ser lineal,
permitiendo que diversas técnicas e incluso paradigmas puedan ser integradas en

un contexto con fuerte presencia de TIC. (p.11).

En un contexto de este tipo se ha de multiplicar la reflexion tedrica y metodologica y tener

siempre presente que el uso de TIC no es un fin en si mismo sino un medio para facilitar el

incremento de la calidad de la formacion.
Teorias Ludicas de aprendizaje

Inicialmente lo ludico tenia relaciéon a un tiempo que se desperdiciaba, asi también la
energia y el espacio que se lo dedicaba. Paulatinamente se ha venido cambiando esta percepcion
aunque pueda ser temporalmente tedrica con la incorporacién de las teorias de aprendizaje como
lo son el Cognitivismo, Conductismo y Constructivismo.

El Constructivismo como lo nombra Coloma y Tafur (1999), muestra el camino para el
cambio educativo y evolutivo, transformando éste en un proceso muy dinamico donde el alumno
elabora y construye sus propios conocimientos a partir de su experiencia previa y de las
interacciones que establece con el maestro y con el entorno. La concepcion tradicional que asumia
al alumno como un ser pasivo sin nada que aportar a la situacioén de aprendizaje ya no es valida en
este enfoque pedagogico, reconociendo los conocimientos y caracteristicas previas con los que
llega al aula, los cuales deben ser aprovechados para la construccion del nuevo conocimiento, es
decir que trasciende hacia un nuevo aprendizaje.

Tal como lo menciona Toukomidis y Rodriguez (2018), el cognitivismo y el

constructivismo redimensionan el valor del juego frente al conductismo. Ahora bien, su
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incorporacion metodologica en un espacio formativo regulado queda lejos de operativizarse. Las
férmulas de ludificacion y la instrumentalizacion profesionalizada de los procesos de ladicos cobra
especial relevancia mas alla del ambito fisicos en la dimension electronica, en un desarrollo
paralelo al de la educacion y anterior a la conciencia digital que en la actualidad encuentran sus
lineas cruzadas en la gamificacion.

La relacion entre el aprendizaje y la gamificacion como lo hace ver Toukomidis y
Rodriguez (2018), son los acercamientos conductistas al analisis de los juegos y sus posibilidades
educativas entienden estas experiencias como una oportunidad para fomentar determinadas
respuestas a partir de una serie de estimulos constructivista que se han incorporado tomando como
referencia lo que indica Coloma y Tafur (1999):

a) Para que se pueda incrementar un aprendizaje significativo en el alumno éste requiere de
una intensa actividad mental constructiva al establecer relaciones sustantivas entre el nuevo
contenido y los elementos de su estructura cognoscitiva.

b) La construccion significativa es el resultado de las interacciones que se suscitan entre el
profesor, los alumnos y el contenido.

c) La cantidad y calidad de aprendizajes significativos incorporados al estudiante esta
condicionado por el nivel de desarrollo cognitivo y la competencia operativa del alumno.

d) Los conocimientos adquiridos, intereses, motivaciones, actitudes, aptitudes y expectativas
condicionan la aplicacion de las experiencias educativa formales en el crecimiento personal

del alumno.
Bases conceptuales
El Rendimiento Académico

El rendimiento académico, conforme lo sefalan los investigadores Morales, Morales y
Holguin (2016) se debe entender “como el indicador para dar cuenta de los resultados de la
actividad educativa escolarizada” (p. 1) y su definicién es producto del modelo econdmico
industrial donde el incremento de la productividad y la calidad del producto-servicio es relevante,
de ahi la constante medicion de la eficiencia utilizando indicadores de medicion; los autores antes
citados, destacan que los elementos que caracterizan la productividad y la calidad del producto-
servicio, fueron llevados al contexto educativo, por lo que el rendimiento académico puede

medirse desde las calificaciones, el aprovechamiento escolar, la aprobacidn, la reprobacion, la
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repeticion, la desercion y la tasa de egreso entre otros indicadores y, basicamente, se encuentra
influenciado por el estudiante, el docente y las estrategias pedagogicas.

En 1979, Chadwick indicaba que el rendimiento académico “es la expresion de las
capacidades y caracteristicas psicologicas del estudiante que se ha desarrollado y actualizado a
través del proceso de ensefianza-aprendizaje y que, permiten la posibilidad de alcanzar un nivel de
funcionamiento y logros académicos” (en Alban Obando y Calero Mieles, 2017, p. 215); en tanto
que, Lamas (2015), en su investigacion cita a Pizarro (1985), quien conceptualiz6 el rendimiento
académico como “una medida de las capacidades respondientes o indicativas, que manifiestan, en
forma estimativa, lo que una persona ha aprendido, como consecuencia de un proceso de

instruccion o formacién” (p. 316).
Gamificacion

Segun Diaz-Delgado (2018) la ludificacion o gamificacion es una herramienta o una via
que puede ser empleada como estrategia en contextos no ludicos (laborales, organizacionales y
educativos) 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.

Por otra parte, de acuerdo con Romero (2016 citado en Diaz-Delgado, 2018), la
gamificacion aplicada en el ambito educativo es nombrada, también, como gameducation,
gamification based learning o ludificacion. Estos conceptos se relacionan tedricamente, ya que
pretenden modificar o transformar una educacién mondtona por un modelo que involucre a todos
los agentes y, asi, construir conocimiento por medio de la motivacion. En este sentido, a partir del
juego tangible o intangible se busca que los participantes involucrados puedan resolver problemas,
asumir retos e interactuar cooperativamente, al igual que asumir castigos, acatar normas y recibir
recompensas.

Ademas, Quintanal (2016) menciona que la aplicacion de la gamificacion alude a tres
niveles diferentes: los componentes que hacen referencia a los diferentes rankings, niveles o
puntos; las mecanicas, las cuales se refieren a los retos y la competencia; y, finalmente, las
dindmicas, que aluden a las relaciones y las emociones que se entretejen.

Desde otra perspectiva, Rodriguez y Santiago (2015) consideran la gamificacion como una

herramienta que eleva la motivacion, de modo que al realizar acciones que generen reacciones
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positivas y satisfactorias lo mas probable es que haya mayor agrado, atencion y disposicion hacia

estas.
El juego

Johan Huizinga, en su libro: Homo ludens (1938), es el primero en abordar el juego como
fenomeno cultural y de manera sistematica, intenta brindar una definicién que pueda aplicarse de
manera general a esta actividad presente en el ser humano:

[...] el juego es una accién u ocupacién libre, que se desarrolla dentro de unos

limites temporales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente

obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va

acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de “ser de
otro modo” que en la vida corriente. (Huizinga, 2007, pp. 45-46)

El juego es, entonces, una “actividad libre” que nace del deseo y voluntad del jugador, que
a la vez establece un tiempo y espacio determinado reconocido por el (los) participante (s) que
estara limitado por reglas aceptadas. El ser humano se define asi por su capacidad para pensar
(homo sapiens) y por su capacidad para el juego (homo ludens). Si, solo nos redujéramos a este
concepto general, concluiriamos que la actividad ludica se desarrolla sin otro fin que el gusto y
recreo, pero si bien Huizinga (2007) sefala que el juego no busca un producto final, la actividad
del juego estimula y promueve toda una serie de actitudes:

El juego, con la sensacion de exploracion y descubrimiento que lleva aparejada,

viene a ser un “banco de pruebas permanente” para la resolucion de posibles

situaciones problematicas [...] El juego activa y estructura las relaciones humanas.

[...] promueve y facilita cualquier aprendizaje, tanto fisico (desarrollo sensorial,

motriz, muscular, coordinacion y psicomotriz, etc.) como mental: en este sentido,

como han sefialado Piaget y Bruner entre otros, el juego constituye un medio 21

fundamental para la estructuracion del lenguaje y el pensamiento. (Bernabeu y
Goldstein, 2009, p. 45)

Juegos digitales, gamificacion y aprendizaje

Segun Diaz-Delgado (2018) la ludificacion o gamificacion es una herramienta o una via que puede
ser empleada como estrategia en contextos no ludicos (laborales, organizacionales y educativos)
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.
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Por otra parte, de acuerdo con Romero (2016 citado en Diaz-Delgado, 2018), la
gamificacion aplicada en el ambito educativo es nombrada, también, como gameducation,
gamification based learning o ludificacion. Estos conceptos se relacionan tedricamente, ya que
pretenden modificar o transformar una educacién monétona por un modelo que involucre a todos
los agentes y, asi, construir conocimiento por medio de la motivacion. En este sentido, a partir del
juego tangible o intangible se busca que los participantes involucrados puedan resolver problemas,
asumir retos e interactuar cooperativamente, al igual que asumir castigos, acatar normas y recibir
recompensas.

Ademas, Quintanal (2016) menciona que la aplicacion de la gamificacion alude a tres
niveles diferentes: los componentes que hacen referencia a los diferentes rankings, niveles o
puntos; las mecanicas, las cuales se refieren a los retos y la competencia; y, finalmente, las
dindmicas, que aluden a las relaciones y las emociones que se entretejen.

Desde otra perspectiva, 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.
Beneficios de la gamificacion para el aprendizaje

Los expertos en gamificacion plantean una serie de beneficios o ventajas para el
aprendizaje, que podemos resumir en (Torres y Romero, 2018):
a) Despierta la curiosidad por aprender, por conocer, por descubrir
b) Refuerza la autoestima de los estudiantes
¢) Aumenta la motivacion de los estudiantes y de los docentes
d) Favorece el desarrollo de la creatividad docente y discente
e) Facilita la adquisicion de contenidos a partir de la experiencia
f) Favorece el desarrollo de competencias y habilidades
g) Potencia el desarrollo de habilidades sociales
h) Modifica el comportamiento de los estudiantes
1) Favorece el disfrute de las actividades realizadas
J) Garantiza un aprendizaje significativo y extrapolable a otros &mbitos.
Como se observa, son variados e importantes los beneficios que ofrece la gamificacion

aplicada en el ambito educativo, no solo desde el punto de vista académico mejorando la
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motivacion y habilidades en general de los estudiantes, si no que influye incluso en la personalidad
y caracter de los individuos que participan en este tipo de actividad, demostrando que sus ventajas
no solo se refieren al aula de estudio, sino que repercuten incluso en la vida diaria.

Elementos de la gamificacion.

Gamificar un proceso es la respuesta a una necesidad donde se busca trabajar unos
contenidos educativos proporcionando experiencias. De manera general, se define una necesidad,
una dindmica, mecénicas, etc. pero esto también puede variar. (Zichermann y Cunningham, 2011),
sugieren categorizar los elementos de un juego en 3 grupos: mecanica, dindmicas y estética.

Mecanicas del juego en la gamificacion.

Se refiere a las pautas o normas que sustentan el juego y a través de las cuales se ofrece
sensaciones al jugador, como emocion, aventura, satisfaccion, desafio, superacion, Para que el
juego sea exitoso, las emociones deben llegar de forma pausada al jugador a través de desafios,
retos y diferentes elementos (Marczewski, 2013).

Las cinco mecanicas de juego mas utilizadas, identificadas por Zichermann y Linder (2013)
son las siguientes:

Puntos: los puntos estan en todas partes, y a menudo se usan en aplicaciones que no son
del juego como una forma de denotar logros. Los puntos también miden los logros del usuario en
relacion con los demaés y trabajan para mantener al usuario motivado para la préxima recompensa
o nivel. Incluso pueden duplicarse como moneda relacionada con la accion.

Insignias: Si bien las insignias tienen su origen en el mundo fisico, Foursquare popularizd
la variedad digital con su conjunto tan inteligente de insignias de mérito de la vida real que van
desde facil (las insignias de novato se otorgan a los usuarios en su primer registro) hasta casi-
imposible de desbloquear.

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

Tablas de clasificacion: clasifican a los usuarios y trabajan para motivarlos y alentarlos a
convertirse en jugadores. Foursquare comenzo con tablas de clasificacion centradas en la ciudad,
pero ahora pone el énfasis en clasificar a los usuarios frente a sus amigos.

Desafios: Estos van desde lo simple a lo complejo y a menudo involucran actividades

comunales o juegos grupales.
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Se puede decir que, la mecanica es la parte mas visible de la gamificacion y tiende a ser

el foco principal de la mayoria de los proyectos de gamificacion, deben etiquetarse mas como

recompensas u observaciones, es algo que puedes hacer o un limite, son acciones o reglas simples

con resultados definidos Del mismo modo, la aplicacion exitosa de la mecanica del juego depende

de una estrategia de gamificacion bien disefiada basada en una buena comprension del jugador, la

mision y la motivacion humana.

Dindmicas del juego en la gamificacion.

En este sentido, el juego debe ser disenado de forma consistente para conducir a los jugadores

a una progresion en sus acciones que sean tangibles Herranz, (2013); en este sentido, Contreras y

Eguia, (2017), establecen que las dindmicas del sistema gamificado son:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Recompensa. Recompensar una accion.

Estatus. Motivacion referida al posicionamiento sobre otros miembros de ungrupo.
Logros. Superacion de retos, metas u objetivos

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

Competicion. Comparacion de resultados con los demas miembros de un grupo.

Altruismo. Afan cooperativo mutuo que se produce entre jugadores de un grupo (p. 28).

Segun Werbach, (2014), hay tres elementos tipicos dentro de la dinamica de gamificacion:

(a) Restricciones; (b) Emociones y (c¢) La narrativa; basicamente, estos son mas elementos

orientados a la estructura detras de escena dentro de un juego que ayudan a conducirlo; asi pues:

a) Restricciones: todos sabemos que los juegos tienen reglas que los jugadores
deben seguir. Al tener un juego gamificado, tiene sus propias reglas y limites
determinados que se han establecido dentro del disefio. Se presentan opciones
significativas para que el alumno elija y, en Gltima instancia, puede alterar el camino
o el curso del juego.

b) Emociones: tratamos las emociones con bastante frecuencia en nuestra vida
cotidiana y las emociones también se experimentan en los juegos. El espectro
completo de la emocion puede variar desde puro disfrute hasta infelicidad; desde
sentir una sensacion de logro por la eleccion correcta tomada hasta una mala
decision que resulta en un resultado terrible a través del juego.

c) Narrativa: esto es lo que teje la historia detras del juego, la narrativa puede
ayudar a crear experiencias graficas para que el alumno experimente y retenga el
material que se presenta (Ob. Cit. pp. 42-43).
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También se puede considerar las relaciones en las que el jugador participa, ya sea al
interactuar con personajes que no son jugadores o en un entorno simulado en tiempo real, también

hay un nivel de progresion que atraviesa el jugador a medida que se desarrolla el juego.
Estética en la gamificacion

Es la interrelacion entre la dinamica y la mecanica en los juegos, considerado como la parte
artistica de la gamificacion cuyo objetivo es desarrollar las emociones en los jugadores, se incluyen
en la estética todos los elementos visuales del juego, tal y como lo sefialan Contreras y Eguia, en
su obra Experiencias de gamificacion en aulas, (2017). Bajo la categoria de estética estan la
sensacion (juego como placer sensorial), fantasia (juego como fantasia), narrativa (juego como
drama), desafio (juego como carrera de obstaculos), compafierismo (juego como marco social),
descubrimiento (juego como territorio desconocido), expresion (juego como autodescubrimiento)
y sumision (juego como pasatiempo).

Para Gulinna, (2016), la estética se puede entender como diferentes objetivos de los juegos,
corresponden a los impulsos emocionales y psicologicos subyacentes que atraen al jugador y lo
mantienen comprometido con el juego. Este es el deseo del jugador de superar su puntaje mas alto
anterior, o su curiosidad sobre lo que sucedera después en una historia, o la comunidad que crean
con sus compaifieros en un juego multijugador.

Componentes de la gamificacion

Sefialan Contreras y Eguia, (2017) que los componentes de la gamificacion se refieren a la
implementacion detallada de la mecéanicas y dinamicas del juego, la cantidad y forma de aplicacion
de estos modelos, es infinita y depende en esencia del objetivo de la gamificacion y el usuario, la
creatividad y la innovacién juegan un papel fundamental en el disefio de los juegos mediante la

gamificacion.
Elementos del proceso de enseiianza de la Quimica

El aprendizaje de la quimica a menudo implica la representacion de conceptos en tres
niveles (Johnstone, 2006): (a) Macro (fisico): se describe las propiedades observables de la
materia; (b) Submicro (particulado): la materia est4 representada por los &tomos, moléculas e iones
constituyentes y, (c) Simbdlico: relacionado con los simbolos y modelos quimicos (p. 67)

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

macro, submicro y simbodlico conocido como el triplete de quimica se ha convertido en
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paradigmatico en la educacion quimica y cientifica. Ha servido tanto como la base de marcos
tedricos que guian la investigacion en educacion quimica y como una idea central en los proyectos
curriculares.

Basandose en el modelo de representacion de conocimiento en tres etapas Lin, (2015)
sugirid6 que los maestros pueden apoyar a los alumnos mediante el disefio de actividades
escalonadas:

a) Actividades activas (donde los alumnos se benefician de participar en tareas fisicas).

b) Actividades iconicas (donde los alumnos se benefician de participar con representaciones
visuales).

c) Actividades simbodlicas (donde los alumnos estan listos para trabajar con términos

abstractos y sistemas de simbolos) (p. 45).
Modelos para el abordaje ludico en aula
APK (Android AplicationPackage),

Dentro de la propuesta investigativa para dar pautas perfiladas a poder ludificar el aula se
hace referencia a las APK (Android AplicationPackage), que son archivos ejecutables de
aplicaciones para Android. Son paquetes operativos que no se pueden igualar a un sistema
operativo de computadora, ya que APK para Android seria como el Excel para Windows. Este
formato es una variante del formato JAR de Java, muy intuitivo la plataforma Android.

En este sentido evocamos las caracteristicas que nos ofrece estas aplicaciones como lo
sintetiza Toukomidis y Rodriguez (2018), indicando que se han multiplicado las experiencias de
gamificacion de contenidos educativos, con propuestas de aplicaciones moviles —apps— destinadas
al aprendizaje interactivos que conllevan a una educacion basada en TIC y que en la actualidad la
adquisicion masiva de medios electronicos hace posibles aplicarlas en la educacion con un enfoque
constructivista. Las aplicaciones que hoy en dia podemos encontrar para aplicarlas en el Curriculo
Educativo son innumerables en todos los niveles.

Tal como indica Molinas (2015), el Mobile learning (m-learning) es el resultado de la
evolucion del e-learning (ensefianza online) a partir de la incorporacion de los dispositivos méviles
al proceso educativo. Esta modalidad facilita el constructivismo en la educacidn, la resolucion de
problemas de aprendizaje y el desarrollo de destrezas de forma independiente utilizando los

dispositivos moviles.
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Modelo 5SE

En este punto se trata de sentar los pilares de un modelo pedagogico para implementar
nuestros espacios ludicos. Tal y como defiende el modelo constructivista, el alumno no ha de ser
un receptor pasivo de los conocimientos que le transmite el profesor, sino que debe construir su
propio conocimiento como lo afirma Garcia, Valls y Gisbert (2018), que también se refiere a que
se puede utilizar el modelo de las 5E (enganchar, explorar, explicar, elaborar, evaluar) ya que se
basa en el modelo constructivista, que defiende que el discente dispone de unas ideas y
conocimientos previos que son la base para construir el nuevo conocimiento.

Este modelo de aprendizaje requiere que el discente tenga un papel activo en el proceso de
aprendizaje, conectandolos nuevos contenidos con los conocimientos previos. Este sera el
mecanismo por el cual el individuo construird su propio conocimiento, comprendiendo la
realidad y evitando la simple memorizacién de contenidos sin comprension. Tal como lo
menciona Oliva (2017), en la que hace hincapié en el célebre académico especialista en temas
educativos Picardo (2016)que presenta una concepcion epistemologica sobre como el juego tiene
un rol fundamental en los mecanismos de principios didacticos que dieron lugar a la creacion de
la corriente ludica.

Sobre el tema, Picardo (2016) sefala que el significado de aprender y el aprender en forma
significativa es parte del discurso constructivista, en el cual se asume que el estudiante debe ser el
protagonista del aprendizaje, en donde se deberdn tomar en cuenta e integrar las experiencias
previas para que mediante las mismas puede generar nuevas lo que implica una educacion mucho

mas dinamica donde se han cambiado los roles de los actores de la educacidn tradicional.
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)

En la actualidad las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) tienen un papel
fundamental en el acceso universal a la educacion, la equidad en la instruccion, la ensefianza y el
aprendizaje constructivista, la formacion de profesores, direccion y administracién mas eficientes
de todo el sistema educativo. Tal como indica Molinas (2015), hoy en dia forman parte de la
sociedad y estan presentes en todos los ambitos de la vida diaria. Por lo tanto, es necesario explotar
todo su potencial educativo.

La integraciéon de la tecnologia en el dmbito educativo debe ir mas alla de la mera

utilizacion de un dispositivo mévil (ordenador portatil, tablet o Smartphone) y debe permitir una
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mejora los procesos de ensefianza y aprendizaje; considerando que la informacion por si misma no
proporciona conocimiento y por ello, debe ir acompafiada de una propuesta didactica concreta que

favorezca el aprendizaje significativo.
Sistema Educativo Chileno

La Ley General de Educacion, sancionada en 2009 y modificada por el Decreto con fuerza
de Ley N° 2 en 2010, establece que el sistema educativo esta conformado por el Sistema nacional
de educacion y el Sistema de educacion superior.

El sistema educativo ofrece educacion parvularia, basica, media y superior, y modalidades
educativas para atender a necesidades especificas. Son modalidades educativas aquellas opciones
organizativas y curriculares de la educacion regular, dentro de uno o més niveles educativos, que
procuran dar respuesta a requerimientos especificos de aprendizaje, personales o contextuales, con
el proposito de garantizar la igualdad en el derecho a la educacion. Constituyen modalidades la

educacion especial o diferencial y la educacion de adultos.

Educacion media en Chile.

La Ley General de Educacion (2009) establece que el nivel de educacion media regular
tiene una duracidn de seis afios, pero ain se encuentra vigente la estructura anterior que tiene una
duracion de cuatro afos. Los dos primeros afios son deformacion general y los siguientes dos afios
son de formacién diferenciada. Segun la clasificacion UNESCO la edad teérica de 14 a 17 afios
corresponde al nivel secundario superior. La educacion media es el nivel educacional que atiende
a la poblacion escolar que finalizo el nivel de educacion basica. Tiene por finalidad procurar que
cada alumno expanda y profundice su formacién general y desarrolle los conocimientos,
habilidades y actitudes que le permitan ejercer una ciudadania activa e integrarse a la sociedad, los
cuales son definidos por las bases curriculares que se determinen en conformidad con la ley. Este
nivel educativo ofrece una formacidon general comun y formaciones diferenciadas: humanistico
cientifica, técnico profesional y artistico, u otras que se podran determinar a través de las referidas

bases curriculares.
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Bases legales de la investigacion

Segtn Villafranca, (2002) “Las bases legales no son més que las leyes que sustentan de
forma legal el desarrollo del proyecto” (p.25), en este sentido, se procedera a mencionar las leyes
que sustentan el presente estudio.

Segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémico (OCDE), las
economias y las sociedades estan experimentando transformaciones digitales que presentan tanto
oportunidades como desafios. La preparacion de los paises para aprovechar los beneficios de un
mundo digital depende en gran medida de las habilidades de su poblacion. Este organismo subraya
la importancia de las politicas que afectan el desarrollo y el uso de habilidades para moldear los
resultados de la transformacion digital y traducirla en beneficios mas igualitarios entre las
poblaciones de los paises. Afirma que garantizar que las personas puedan beneficiarse de las
nuevas tecnologias y no queden atras requiere un esfuerzo politico integral y coordinado.

Por otro lado, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF)(significado de
las siglas)reconoce la importancia del uso de las TIC (Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacién) en la educacion y como puede mejorar el aprendizaje y la ensefianza. Menciona
que el uso de las TIC en la educacion puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de
la informacion y la comunicacion, lo que puede ser una ventaja significativa en la economia del
conocimiento de hoy. Sin embargo, también senala que la inclusion de las TIC en la educacion
puede aumentar la brecha digital si no se gestionan adecuadamente las desigualdades existentes en
el acceso y la exposicion de los alumnos a las TIC en la escuela.

En el caso de Chile, de acuerdo a la ley 20370 de la garantia al acceso de la educacion
digital y la inteligencia artificial, establece que es deber del Estado promover una educacioén que
permita a todos los ciudadanos desarrollarse en distintos ambitos. Uno de estos ambitos es el

acceso y uso efectivo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Ley 20370

Articulo 29: Detalla que entre los objetivos de la educacion basica se encuentra el
de permitir a los estudiantes "acceder a informacion y comunicarse usando las
tecnologias de la informacion y la comunicacion en forma reflexiva y eficaz
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Articulo 30: Plantea sobre los objetivos generales de la educacion media. Detalla
que los estudiantes deben; Usar tecnologia de la informacion en forma reflexiva y
eficaz, para obtenerla, procesarla y comunicarla.

Ley General de Educacion

Articulol: La presente ley regula los derechos y deberes de los integrantes de la
comunidad educativa; fija los requisitos minimos que deberan exigirse en cada uno
de los niveles de educacion parvularia, basica y media; regula el deber del Estado
de velar por su cumplimiento, y establece los requisitos y el proceso para el
reconocimiento oficial de los establecimientos e instituciones educacionales de todo
nivel, con el objetivo de tener un sistema educativo caracterizado por la equidad y
calidad de su servicio.

Articulo 5: Corresponderi al Estado, asimismo, fomentar la probidad, el desarrollo
de la educacion en todos los niveles y modalidades y promover el estudio y
conocimiento de los derechos esenciales que emanan de la naturaleza humana;
fomentar una cultura de la paz y de la no discriminacion arbitraria; estimular la
investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la creacion artistica, la
practica del deporte, la proteccion y conservacion del patrimonio cultural y medio
ambiental, y la diversidad cultural de la Nacion.

Ley 21105

Articulo 1: Objeto de la ley. La presente ley tiene por objeto establecer un marco
general que estructure, impulse, coordine y promueva las actividades de ciencia,
humanidades y desarrollo tecnoldégico en todas sus etapas, a fin de contribuir al
desarrollo sustentable y al bienestar social.

Articulo 2: Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia, Conocimiento e Innovacion.
Para efectos de esta ley, el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia,
Conocimiento e Innovacion (en adelante también "el Sistema') se compone de los
organismos publicos, instituciones publicas de investigacion y desarrollo e
instituciones de educacion superior estatales; y por las personas e instituciones
privadas que realizan, fomentan o apoyan actividades relevantes relacionadas con
ciencia, tecnologia e innovacioén. Se comprenderan dentro de estas materias las
actividades relacionadas con la formacion de recursos humanos altamente
calificados y técnicos especializados; la investigacion basica y aplicada y la
generacion de conocimiento en las diversas disciplinas del saber; el desarrollo,
transferencia y difusion de tecnologia; y la innovacion publica y privada en todas
sus dimensiones. El Sistema se sustenta en la colaboracidn, la coordinacién y la
cooperacion de sus integrantes, buscando complementarse con otros sistemas de
ciencia, tecnologia e innovacién a nivel internacional.
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Supuestos implicitos de la investigacion

Este estudio parte de los siguientes supuestos:

a) Es necesario replantear las estrategias de ensefianza que utilizan los docentes de
Quimica del 1° de educacion media, dejando atrds modelos obsoletos, con miras a
impactar positivamente en el aprendizaje de los contenidos.

b) La gamificacion es una opcion que permite disefiar estrategias de ensefianza novedosas
y si se apoya en el uso de las TIC, involucrard a los estudiantes de manera positiva en
su propio proceso de aprendizaje

¢) La ludica, desde la gamificacion, genera interés, engancha y motiva al estudiante,
potenciando su proceso de aprendizaje.

d) Es factible incluir estrategias pedagdgicas gamificadas para la ensefianza de la Quimica
en 1° afno de educacion media y obtener resultados seran positivos en el aprendizaje de
los estudiantes.

A partir de estos supuestos implicitos y en conjunto con los objetivos del estudio, se
plantean las variables de la investigacion para continuar con la operacionalizacion de las mismas
con el fin de disefiar los instrumentos de recoleccion de datos del estudio.

Asi pues, hay que considerar que las variables dentro de la investigacion son aspectos
tomados en cuenta para dimensionar o medir en funcion de las relaciones causa-efecto. A propdsito
de ello, cada variable o categoria es una representacion de la realidad creada por el investigador y
la aporta de acuerdo con sus necesidades partiendo de la revision tedrica. Necesidades que incluyen
no solo la realidad objeto de investigacion, sino también la intencién que persigue el estudio

reflejado en los objetivos. (Carballo Barcos y Guelmes Valdés, 2016).
Operacionalizacion de las variables

Consiste en el proceso que le permite al investigador precisar con detalles las variables y
los indicadores que hacen posible puntualizar el problema que se estudia; segiin Balestrini (2006),
se define como “la seleccion de los indicadores (contenidos) de acuerdo al significado que se le ha
otorgado a través de sus dimensiones a las variables en estudio, supone la definicion operacional,

la referencia empirica” (p. 114).
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Por lo tanto, segin lo investigado por el autor de este proyecto, la operacionalizacion
significa focalizar el problema en estudio, partiendo de los objetivos para extraer las variables, de
los cuales hacen las dimensiones y los indicadores, estos ultimos son la parte visible, es decir, la
parte que se percibe y que conduce a la indagacion y, partiendo del objetivo general del estudio:
Desarrollar estrategias pedagogicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje de la
unidad curricular de quimica del primer ario de ensefianza media del Colegio Senda del Saber, se
plantea que:

Variable independiente: Se trata de las estrategias pedagogicas gamificadas, las cuales se
disefnaron y aplicaron en el grupo experimental para conocer cuales tienen mayor impacto positivo
en el aprendizaje de los estudiantes.

A partir de aqui se plante6 que la gamificacion se asume como la metodologia que utiliza
los mecanismos y dindmicas del juego para involucrarlas en la educacion con el uso de la
tecnologia, provocando cambios o renovaciones en la metodologia educativa con un fin
beneficioso, atrayente para los estudiantes y que a partir de éste adquieran nuevas formas de
generar conocimientos.

Variable dependiente: Se define como el aprendizaje de la unidad curricular de quimica
del primer ano de enserianza media, y esta variable se entiende como la adquisicion y desarrollo
del conocimiento de los conceptos, procesos y procedimientos basicos del area de la quimica para
que el estudiante relacione el mundo donde vive con el mundo microscopico de los compuestos,
moléculas y 4&tomos ademads del sistema simbolico usado para representar estas interacciones.

Variable interviniente: En este estudio también participa la variable Rendimiento
académico de los estudiantes en referencia a la unidad curricular de quimica y se usa el concepto
de Pizarro (1985).

Considerando los supuestos implicitos de la investigacion y las definiciones de las
variables, se procedid a la operacionalizacién de las mismas para el posterior disefio de los

instrumentos de recoleccion de datos, estos elementos se encuentran en los anexos del estudio.
Cuerpo de hipotesis

Como parte esencial de los estudios cuasiexperimentales, es importante contar con un eje
o cuerpo de hipotesis cuya comprobacion o no, demuestra la asertividad de los supuestos implicitos
y el logro de los objetivos de la investigacion. De conformidad a este planteamiento, y ya definidas

las variables, se exponen a continuacion las hipotesis del presente estudio:
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Hipotesis de la investigacion

El uso de las estrategias pedagodgicas gamificadas tienen un impacto positivo en el
aprendizaje de los estudiantes mejorando su rendimiento académico en la unidad curricular de

quimica del primer afio de ensefianza media.
Hipotesis nula

El uso de las estrategias pedagogicas gamificadas tienen no tienen impacto positivo en el
aprendizaje de los estudiantes por lo que no mejora el rendimiento académico en la unidad

curricular de quimica del primer afo de ensefanza media.
Hipotesis alternativa

Existen otros factores que impactan positivamente en el aprendizaje de los estudiantes
mejorando su rendimiento académico en la unidad curricular de quimica del primer afio de

ensefnanza media.

Estas hipotesis son abordadas en el Capitulo IV de la investigacion a partir de los resultados
obtenidos. Una vez hechos los planteamientos anteriores, se continua con la plataforma

metodolégica del estudio.
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CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se describen los elementos relacionados con la metodologia que se uso
para el desarrollo de la investigacion. Al respecto, Arias, (2016), sefiala que en la metodologia se
indica el tipo de investigacion, las técnicas e instrumentos que se usaran para realizar la recoleccion
de datos, en palabras precisas: “Es el “como” se realizara el estudio para responder al problema
planteado” (p. 110); en este sentido, significa que, a través de los procedimientos metodologicos,
la planeacion respecto a una investigacion podra ser puesta en marcha a fin de lograr los objetivos

propuestos en el estudio.
Paradigma y enfoque de la investigacion

En esta investigacion el paradigma seleccionado es el positivista, segin Martins y Palella
(2017) este paradigma asume la objetividad y le otorga importancia a la comprobaciéon de los
acontecimientos y sus causas, con el proposito de generar leyes universales. En otros términos,
indica que el investigador positivista estudia la realidad de manera objetiva con procedimientos
estandarizados que le permitan precisar el proceso de comprobacion de las conjeturas hechas en la
problematizacion y lo planteado en las teorias consagradas en la comunidad cientifica con respecto
al objeto de estudio, la tendencia basica es obtener dicha corroboracion y sobre esta base, explicar
lo hallado empiricamente, la finalidad adicional de ello es generalizar en cuanto a los datos
obtenidos en otros contextos con caracteristicas semejantes que denota la cuestion de estudio.

En el caso del estudio desarrollado, se considera pertinente el enfoque cuantitativo, por
corresponderse con la naturaleza de la investigacion planteada y de los objetivos propuestos. En
ese sentido, el objeto de estudio es abordado por medio de acciones sistematicas de fendémenos
observables en la realidad. Por tanto, la investigacion tiene un enfoque cuantitativo, que, en
palabras de Hernandez, Ferndndez, y Baptista (2014), es un conjunto de procesos metddicos,
criticos y practicos que se aplican al estudio de un fenémeno.

Asimismo, y de conformidad con el planteamiento del problema, la hipotesis y los objetivos
del estudio, esta investigacion tiene el enfoque cuantitativo, el cual implica que la realidad que se
estudia es tangible, medible y mensurable porque sus elementos componentes se pueden calcular.

Al respecto, los autores, Herndndez, Fernandez y Baptista (2014), sefialan que el enfoque
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cuantitativo de investigacion considera que el conocimiento debe ser objetivo, y que se genera en
un proceso basado en la medicion numérica y en el andlisis estadistico, que puede ser descriptivo
o inferencial, ademas de que se prueban hipdtesis previamente formuladas; en el caso de esta
investigacion se comprobaran los supuestos implicitos.

Es importante destacar, segtn lo indica Arteaga (2020), el enfoque cuantitativo se centra
en la recopilacion y uso de datos numéricos para explicar un fendmeno en particular; este autor
senala, ademas, que los disefios de investigacion cuantitativa pueden ser descriptivos (los sujetos
generalmente se miden una vez) o experimentales (sujetos medidos antes, durante y después del

tratamiento experimental).
Modalidad y tipo de la investigacion

La presente investigacion se centra en la modalidad de Proyecto Factible y, al respecto,
Palella y Martins (2017) sefialan que el Proyecto Factible “consiste en elaborar una propuesta
viable destinada a atender necesidades especificas, determinadas a partir de una base diagndstica”
(p. 97). Es decir, estd focalizado en realizar una proposicion que pueda ser factible de
implementarla y, que parte de una diagnosis de una situacioén objeto de estudio.

Asimismo, segin el Manual de Trabajos de Grado de Especializacion y Maestria y Tesis
Doctoral de la Universidad Pedagogica Libertador (UPEL, 2016), esta modalidad consiste en la
“investigacion, elaboracion y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo viable para
solucionar requerimientos o necesidades de organizaciones o grupos sociales; puede referirse a la
formulacion de politicas, programas tecnologias métodos o procesos” (p. 21). Se tomd esta
modalidad ya que se elabor6 una propuesta de estrategias pedagogicas gamificadas para optimizar
el aprendizaje de la quimica en primer afio de ensefianza media en el colegio Senda del Saber. El
Proyecto Factible comprende las siguientes fases generales, segin UPEL (2016):

Diagnoéstico, planteamiento y fundamentacién tedrica de la propuesta;

procedimiento metodologico, actividades y recursos necesarios para su ejecucion;

analisis y conclusiones sobre la viabilidad y realizacion del Proyecto; y en caso de

su desarrollo, la ejecucion de la propuesta y la evaluacion tanto del proceso como
de sus resultados (p. 21).

Dentro del planteamiento de la modalidad de investigacion es importante sefalar que el
tipo de estudio se circunscribe a una investigacion de campo con revisiones documentales, en este
sentido, explica Ruiz Mitjana (2019) que las investigaciones de campo son muy utiles cuando se

estudian fendmenos sociales para conocer los comportamientos en contextos reales; asi pues, la
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seleccion de los grupos de sujetos y la observacion de la conducta de las variables se hace en el
entorno natural; en el caso de esta investigacion, el entorno natural es el Colegio Senda del Saber
(ubicado en Santiago de Chile, Chile) y se caracterizaron tanto la variable dependiente (e/
aprendizaje de la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media) como la
variable interviniente (Rendimiento académico de los estudiantes en referencia a la unidad
curricular de quimica conforme cambie la variable independiente (estrategias pedagogicas

gamificadas).
Diseiio de la investigacion

Hernandez, Fernandez, y Baptista (2014), proponen que es el “Disefio del Plan o estrategia
que se desarrolla para obtener la informacion (datos) requerida en una investigacion con el fin
ultimo de responder satisfactoriamente el planteamiento del problema”. (p.150); por supuesto, que
estas maneras estan relacionadas con la definicion de estrategias a seguir en la busqueda de
soluciones al problema planteado.

El disefio de la investigacion es cuasi experimental y longitudinal ademas de ser
explicativo, en cuanto a ello, Bisquerra Alzina (2004) indica que una investigacion cuasi
experimental es aquella donde se emplean grupos intactos sin asignaciones aleatorias de los sujetos
que los conforman, a diferencia de los estudios experimentales donde los sujetos de investigacion
se asignan de manera aleatoria; asimismo, es menester sefialar que una investigacion longitudinal
es aquella donde los datos de las variables en los mismos sujetos, se recopilan varias veces, con
ello, el investigador puede estudiar como se comportan las variables en un lapso determinado,
identificando los cambios y estableciendo relaciones causales entre las variables.

Por otra parte, se ha disefiado la investigacion para que su alcance sea explicativo y, con
ello, ademas de describir las variables, se pretende proporcionar una mejor comprension de como
la gamificacion puede apoyar el proceso de aprendizaje de la quimica al ser usada en estrategas

pedagogicas.
Poblacion y muestra del estudio
La poblacion

Segun Arias (2016), la poblacioén es “es un conjunto finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes para los cuales serdn extensivas las conclusiones de la investigacion. Esta

queda delimitada por el problema y por los objetivos del estudio” (p. 81); de esta manera la
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poblacién estudiada, segin los objetivos de la investigacion, esta conformada por los estudiantes
de primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber ubicado en la ciudad de Santiago

de Chile, los cuales se distribuyen en dos secciones, A y B y totalizan 66 estudiantes para el afio

escolar 2023 —2024.
La muestra

Para Arias (2016), la muestra es “‘es un subconjunto o parte del universo o poblacién en
que se llevara a cabo la investigacion... La muestra es una parte representativa de la poblacion”
(p. 82). En este estudio la muestra esta constituida por las dos secciones de 1* afio de ensenanza
media (A y B), las cuales, por tratarse de una investigacion cuasi experimental, se toman tal y
como estan creadas, es decir, el investigador no selecciono a los sujetos que estan inscritos en cada
seccion, de aqui que se trata de una muestra con grupos intactos y censal por cuanto se tomo la
poblacion completa como muestra y distribuida en los grupos de secciones sin que el investigador
intervenga en ello; en este sentido, de manera aleatoria, una seccion es el grupo de control (Seccion
B) y la otra es el grupo experimental (Seccion A), de esta forma, se eliminaron los sesgos de

seleccion y de inclusion.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Conforme con Hurtado (2000), “La seleccion de técnicas e instrumentos de recoleccion
de datos implica determinar por cuales medios o procedimientos el investigador obtendra la
informacion necesaria para alcanzar los objetivos de la investigacion.” (p. 164).

Para esta investigacion se han planteado, como se observa en la Tabla 1, las técnicas e

instrumentos de recoleccion de datos siguientes:

Tabla 1

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica de recoleccion de Instrumentos para el Aplicado a

datos registro
Observacion directa Anotaciones en la Documentos  (articulos
documental. computadora. cientificos publicados en

revistas, trabajos de
investigacion, entradas a
blogs, libros).
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Tabla 1 (Cont.)

Técnica de recoleccion de Instrumentos para el Aplicado a

datos registro

Observacion directa Ficha de registro del Registro de calificaciones

participante. rendimiento académico de de los estudiante después
cada sujeto de la muestra. de cada una de las

evaluaciones.

Encuesta. Cuestionario policotomico Muestra del  estudio:
con escala Lickert para Seccion A que
conocer su punto de vista corresponde al  grupo
respecto a la experimental.
gammificacion.

Validez y confiabilidad de los instrumentos de recoleccion de datos
Validez del instrumento

Los instrumentos de medicidon y registro deben estar enfocados en dar respuesta a las
necesidades o inquietudes de la investigacion, por tal motivo, Palella y Martins, (2012) afirman
que por validez se entiende “la ausencia de sesgos. Representa la relacion entre lo que se mide y
aquello que realmente se quiere medir. Existen varios métodos para garantizar su evidencia” (p.
160).

Para este estudio la validez del cuestionario se obtuvo por juicio de expertos y, para ello,
se solicitd a 3 investigadores con amplia experiencia en investigacion y educacion la revision, a
partir de la operacionalizacion de las variables, del disefio del cuestionario e hicieran las
observaciones para su mejora; estas observaciones fueron consideradas para la nueva version del

cuestionario antes de ser sometido al analisis de confiabilidad estadistica correspondiente.
Confiabilidad del instrumento

La confiabilidad esta definida como el grado de consistencia de datos que una herramienta
provee, cuando se trabaja en igualdad de condiciones, puede entenderse como:
La ausencia de error aleatorio en un instrumento de recoleccion de datos.

Representa libres la influencia del azar en la medida: es decir, es el grado en el que
las mediciones estan de la desviacion producida por los errores causales. Ademas,
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la precision de una medida es lo que asegura su repetibilidad. (Palella y Martins,

2012, p.164).

Adicionalmente a ello, Ortega (2023) senala que “El Alfa de Cronbach evalta la

consistencia interna de un conjunto de preguntas en un cuestionario. Si las preguntas estan

relacionadas entre si y miden el mismo constructo, se espera obtener un alto coeficiente Alfa,

indicando alta confiabilidad interna” (parr. 6).

En este sentido, la confiabilidad calculada es la del cuestionario una vez corregido con las

indicaciones que surgieron de la validez por juicio de expertos; la segunda version fue aplicada a

una muestra piloto de estudiantes de 1* afio de ensefianza media en Chile y, a partir de sus

respuestas se hizo el calculo de la confiabilidad estadistica usando Alpha de Crombach por tratarse

de un cuestionario policotomico. El resultado estadistico fue comparado con el estandar

internacional (Tabla 2) la para determinar si es confiable para ser aplicado o si debe ser modificado.

Tabla 2

Intervalos de coeficiente de confiabilidad estadistica

Coeficiente de
confiabilidad estadistica

Criterio de confiabilidad

Accion recomendada

0-0,20 Muy Baja No aplicar / Rehacer el
instrumento.

0,21 — 0,40 Baja

0,41 -0,50 Moderadamente baja No aplicar / Rehacer
Modificar el instrumento /
Recalcular confiabilidad.

0,51 -0,60 Moderadamente alta Modificar el instrumento /
Recalcular confiabilidad.

0,61 —0,80 Alta Aplicar el instrumento.

0,81 -0,99 Muy Alta Aplicar el instrumento.

Fuente: Herndndez, Ferndndez y Batista (2014)

El resultado obtenido del analisis de confiabilidad con el estadistico de Alpha de Crombach

es a= 0.79 (utilizando los servicios de Questionpro.com) y, al ser una confiabilidad alta, el

cuestionario fue aplicado a los estudiantes de la seccién A (grupo experimental).
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Técnica de Analisis de Datos

Conforme al enfoque cuantitativo, los datos de la investigacion se procesaron utilizando un
software estadistico y los resultados se presentaron en tablas indicando las medidas de tendencia
central propias de la estadistica descriptiva y con soporte grafico que facilitan la comprension de

dichos resultados.

La relacion entre los elementos metodologicos presentados se expone a continuacion en la

matriz de consistencia interna de la investigacion:
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Matriz de consistencia de la investigacion

A continuacion, en la Tabla 3, se presenta la matriz de consistencia del estudio donde se plasma la construccion metodoldgica de

la investigacion:

Tabla 3

Matriz de consistencia de la investigacion

Técnicas e instrumentos de

Objetivos de la investigacion

Supuestos implicitos

Poblacion y muestra

recoleccion de datos

Describir  las  estrategias
pedagbgicas empleadas por
el docente de quimica del
primer afio de ensefanza
media del Colegio Senda del
Saber, ubicado en Santiago
de Chile.

Es necesario replantear las
estrategias de ensefianza que
utilizan los docentes de
Quimica del 1° de educacion

media, dejando atras
modelos  obsoletos, con
miras a impactar
positivamente en el
aprendizaje de los
contenidos.

Caracterizar el rendimiento
académico de los estudiantes
en referencia a la unidad
curricular de quimica del
primer afio de ensefianza
media.

La gamificacion es una
opcion que permite disefiar
estrategias de ensefianza
novedosas y si se apoya en el
uso de las TIC, involucrara a
los estudiantes de manera
positiva en su propio proceso
de aprendizaje.

66 estudiantes de 1* afio de
ensenanza media del Colegio
Senda de Saber (Santiago de
Chile, Chile), cursantes del
afo escolar 2023 — 2025 y
distribuidos en 2 secciones.

Muestra censal con grupos
intactos:

a) Grupo control.
b) Grupo experimental.

Observacidon  documental
con anotaciones.

Observacion directa
participante con ficha de
registro del rendimiento
académico de cada sujeto
de la muestra.
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Tabla 3 (Cont.)

Objetivos de la investigacion

Supuestos implicitos

Poblacion y muestra

Técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos

Identificar las actitudes de
los estudiantes del primer
afio del Colegio Senda del
Saber en referencia a la
gamificacion de las clases
como elemento motivador
para el aprendizaje de los
contenidos de Quimica.

La ladica, desde Ila
gamificacion, genera inter¢s,
engancha y motiva al
estudiante, potenciando su
proceso de aprendizaje.

Disefiar estrategias
pedagogicas gamificadas
para la optimizacion del
aprendizaje de la unidad
curricular de quimica del
primer afio de ensefianza
media del Colegio Senda del
Saber.

Es factible incluir estrategias
pedagogicas gamificadas
para la ensefianza de la
Quimica en 1° afio de
educacion media y obtener
resultados seran positivos en
el aprendizaje de los
estudiantes.

66 estudiantes de 1* afio de
ensefnanza media del Colegio
Senda de Saber (Santiago de
Chile, Chile), cursantes del
afio escolar 2024 — 2025 y
distribuidos en 2 secciones.

Muestra censal con grupos
intactos:

a) Grupo control: 33
estudiantes de la
seccion A.

b) Grupo

seccion B.

Encuesta aplicada con un
cuestionario policotomico
con escala Lickert.

experimental:
33 estudiantes de la

No aplica.
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Etapas de la investigacion

2
h)

En esta investigacion se cubrieron las siguientes etapas:

Etapa I: Planteamiento del problema, objetivos y alcances de la investigacion;

Etapa II: Elaboracion del marco teorico;

Etapa I1I: Establecimiento del marco metodolégico;

Etapa IV: Aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos.;

Etapa V: Analisis de los datos para generar la informacion;

Etapa VI: Disefio de la propuesta;

El procedimiento metodologico seguido fue:

Operacionalizacion de las variables y disefio del cuestionario aplicado a la muestra para su
posterior validacion y analisis de confiabilidad.

Establecimiento, de manera aleatoria, del grupo control (Secciéon B) y el grupo
experimental (la seccion A) de la muestra a partir de los grupos intactos.

Caracterizacion de la muestra de la investigacion determinando su equivalencia.

Revision de los parametros iniciales y evaluacion inicial para establecer si las secciones
son equivalentes en realidad (pretest).

Aplicacion de las estrategias de gamificacion en el grupo experimental y seguimiento de
los resultados a nivel del rendimiento académico (postest).

Aplicacion del cuestionario opinatico a la seccion A (grupo experimental) para conocer la
experiencia desde la perspectiva de los estudiantes.

Comprobacion de las hipdtesis de investigacion.

Presentacion y discusion de los resultados.
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CAPITULO 1V
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
Presentacion de los datos

En el actual capitulo, se introducen los criterios que orientaron los procesos de codificacion
y tabulacion de los datos y, en atencion al enfoque del estudio, la técnica de presentacion es el
analisis estadistico de los mismos con herramientas de la estadistica descriptiva. Segun Palella y
Martins (2017), la interpretacion de los resultados “consiste en inferir conclusiones sobre los datos
codificados, basdndose en operaciones intelectuales de razonamiento logico e imaginacion,
ubicando tales datos en un contexto tedrico” (p. 182).

La presentacion de los datos obtenidos se realizd mediante el levantamiento de tablas
contentivas de los resultados alcanzados por los estudiantes integrantes del primer afio de
ensefianza media de ambas secciones involucradas. Los cuadros estan acompafiados de los graficos

de apoyo ademas del analisis respectivo.
Caracterizacion de la muestra

Se considera importante presentar las caracteristicas de la muestra que constituy6 la fuente
primaria de informacion, en este sentido, se sefiala que la muestra total es de 66 sujetos y se
distribuyen en dos secciones: la seccion A (grupo experimental para la gamificacion de las
actividades de quimica) estuvo integrada por 20 varones y 13 hembras para un total de 33
participantes, y la seccion B, (grupo control con las actividades tradicionales de quimica),
conformada por 17 varones y 16 hembras para un total de 33 estudiantes, en ambos casos, con
edades comprendidas entre 15 afios (minima) y 18 afios (maxima) siendo la edad promedio 16
afnos, todos pertenecientes al Colegio Senda del Saber, ubicado en Santiago de Chile. Es
importante recordar que ambas secciones fueron formadas por los directivos de la institucion, por
tanto, se trata de una muestra del tipo Grupos Intactos y no existe, para esta investigacion sesgos

de seleccion ya que el investigador no intervino en ello.

En la tabla 4 se presentan los datos relativos a la edad de los estudiantes de ambas

secciones:
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Tabla 4
Edad de los sujetos de la muestra

Seccién A: Grupo Experimental Seccién B: Grupo Control
Edad minima 15 ailos 15 ailos
Edad maxima 18 afios 18 afios
Edad promedio 16 afos 16 afos

Nota: Informacion original suministrada por la Unidad de Control de Estudios del Colegio Senda
del Saber.

Figura 1
Representacion grdfica de la edad de los sujetos de la muestra.
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En relacion con la edad de las personas encuestadas, se aprecia que la edad minima es de
15 afios en ambos grupos y la edad méaxima es de 18 afios donde la edad promedio se ubica en los
16 afios. En este caso se aprecia que existe consistencia entre ambas secciones en cuanto a la edad
de los estudiantes.

Continuando con la caracterizacion de la muestra, a continuacidon, se presenta la

informacion relacionada con el sexo de los estudiantes, a saber:
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Tabla 5

Sexo de los sujetos de la muestra

Seccion A: Grupo Seccion B:
Experimental Grupo Control
Hombres: 20 17
Mujeres 13 16
Cantidad total de estudiantes: 33 33

Nota: Informacion original suministrada por la Unidad de Control de Estudios del Colegio Senda
del Saber.

Figura 2
Representacion grdfica del sexo de los sujetos de la muestra.
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Como se puede evidenciar, en ambas secciones hay mayor cantidad de estudiantes de sexo
masculino y menor cantidad de estudiantes de sexo femenino. En este caso se hizo el célculo de
diferencia de medias utilizando el método Pearson cuyo resultado es P = 0,21057989, esto indica
que la diferencia de medias en cuanto a la distribucion por sexo en ambas secciones es débil y no
significativa; de aqui que se sefiala que esta diferencia no afecta los resultados de la investigacion
por cuanto ambos grupos son homogéneos entre si.

Una vez presentadas las caracteristicas de la muestra del estudio, se continua con los

resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos.
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Resultados del diagnostico

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion del cuestionario a

los estudiantes de la muestra, especificamente, a la secciéon A (Grupo Experimental).

Variable: Estrategias pedagogicas gamificadas
Dimension: Gamificacion

Indicador: Definicion

1. Conoces el término “‘gamificacion”

2. El profesor usa diferentes juegos para las actividades de quimica

Tabla 6
Resultados del indicador Definicion
Gamificacion
Si
Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta relativa absoluta
ftems 1 16 49% 17
ftems 2 0 0% 33

Nota: definicion

Figura 3
Expresion grdfica de los resultados del indicador Definicion
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Interpretacion: En la dimension gamificacionn item 1 se le pregunta al estudiante sobre la

definicién de gamificacion y si el docente empleaba juegos en las clases a lo que el 51% expreso

que no. Para lo que, Diaz-Delgado (2018) propone que, la ludificacion o gamificacion es una

herramienta o una via que puede ser empleada como estrategia en contextos no ludicos (laborales,

organizacionales y educativos) con fines especificos. En relacion al empleo de juegos en las clases

los estudiantes respondieron que no.

Variable: Estrategias pedagdgicas gamificadas

Dimension: Instruccional

Indicador: Elementos de la Gamificacion

itemes

3.El profesor presenta los objetivos antes de iniciar la actividad

4.El profesor presenta el contenido antes de iniciar la actividad

5.El profesor explica las actividades que van a realizar en clase

6.El profesor explica para qué son los recursos que usaran en clase

7.El profesor da las instrucciones precisas para las actividades de la clase

10. El docente evalua constantemente el proceso educativo

Tabla 7
Resultados del indicador Elementos de la Gamificacion
Instruccional
Si No
Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta Relativa absoluta Relativa
ftems 3 0 0% 33 100%
items 4 23 70% 10 30%
ftems 5 24 73% 9 27%
items 6 23 70% 10 30%
ftems 7 23 70% 10 30%
ftems 10 13 39% 20 61%
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Figura 4
Expresion grdfica de los Resultados del indicador Elementos de la Gamificacion
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Interpretacion: Al preguntarle a los estudiantes encuestados, si el profesor presenta los objetivos
antes de comenzar la clase el 100% expres6 que no lo hace, aunque un 30% expres6 que el docente
enuncia el contenido al iniciar la clase, asi como dar una explicacion del contenido, asi como los
recursos que van a hacer utilizados dando las instrucciones precisas para luego evaluar los
contenidos dados en clase. Teniendo presente que, un disefio instruccional es un proceso

sistematico, mediante el cual se analizan necesidades y metas de ensefianza.

Variable: Estrategias pedagdgicas gamificadas

Dimension: Elementos de apoyo

Indicador: Tecnologia

8. El profesor usa recursos tecnologicos para las actividades de quimica

9. Se imparten las clases de quimica utilizando recursos innovadores
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Tabla 8
Resultados del indicador Tecnologia

Elementos de apoyo

Si No
Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta Relativa absoluta Relativa
items 8 23 70% 10 30%
tems 9 13 39% 20 61%

Figura 5
Expresion grafica del indicador Tecnologia
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Interpretacion: Los estudiantes respondieron en un 70% que el profesor utiliza recursos
tecnologicos pero un 61% expreso que no utiliza recursos innovadores. Tal como indica Molinas
(2015), hoy en dia forman parte de la sociedad y estan presentes en todos los ambitos de la vida
diaria. Por lo tanto, es necesario explotar todo su potencial educativo.

La integracion de la tecnologia en el &mbito educativo debe ir mas alla de la mera utilizacioén de
un dispositivo moévil (ordenador portatil, tablet o Smartphone) y debe permitir una mejora los

procesos de ensefianza y aprendizaje; considerando que la informacion por si misma no
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proporciona conocimiento y por ello, debe ir acompafiada de una propuesta didactica concreta que

favorezca el aprendizaje significativo.

Variable: Aprendizaje de la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media

Dimension: Proceso de aprendizaje de la quimica

Indicador: Conocimiento, procesos y procedimientos

11.Has adquirido conocimientos de quimica

12.Comprendes los procesos quimicos

13.Manejas los procedimientos quimicos

Tabla 9

Resultados del indicador Conocimiento, procesos y procedimientos

Procesos de aprendizaje de la quimica

Si No
Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta Relativa absoluta Relativa
ftems 11 21 64% 12 36%
items 12 21 64% 12 36%
ftems 13 21 64% 12 36%

Figura 6
Expresion grdfica de los resultados del indicador Conocimiento, procesos y procedimientos
70% 64% 64% 64%
60%
50%
40% 36% 36% 36%
30%
20%
10%
0%
ftems 11 items 12 items 13
mSi mNo
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Interpretacion: los estudiantes respondieron en un 64% que, han adquirido conocimientos de
quimica, comprenden los procesos quimicos y manejas los procedimientos quimicos. Mientras que

un 36% no lo hace.

Variable: Rendimiento académico de los estudiantes en referencia a la unidad curricular de
quimica

Dimension: Evaluacion

Indicador: Calificacion.

14. Tu aprendizaje en quimica mejora cuando tu docente usa juegos

15. Tu aprendizaje en quimica mejorar cuando tu docente usa recursos tecnologicos

16. Tus calificaciones en quimica son buenas

Tabla 10

Resultados del indicador Calificacion.

Evaluacion
Si No
Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta Relativa absoluta Relativa
items 14 21 64% 12 36%
items 15 21 64% 12 36%
items 16 21 64% 12 36%
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Figura 7
Expresion grafica de los resultados del indicador Calificacion.
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Interpretacion: El 64% coment6 que cuando el docente emplea recursos tecnoldgicos su

rendimiento es mejor y en consecuencia mejora las calificaciones.

Variable: Rendimiento académico de los estudiantes en referencia a la unidad curricular de
quimica

Dimension: Aptitudes

Indicador: Memoria, Cognitivo, Procedimental

18.Necesitas memorizar los conceptos y los procedimientos de quimica para aprobar las
evaluaciones

19.Comprendes los conceptos de quimica

20.Comprendes los procedimientos de quimica
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Tabla 11

Resultados del indicador Memoria, Cognitivo, Procedimental

Aptitudes
Si No
Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta Relativa absoluta Relativa
Items 18 21 64% 12 36%
Items 19 13 39% 20 61%
items 20 13 39% 20 61%

Figura 8

Expresion grdfica de los resultados del indicador Memoria, Cognitivo, Procedimental
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Interpretacion: en el item 18 el 64% de los estudiantes encuestados expresaron que si necesitan
memorizar los conceptos, en el item 19 el 61% expreso que no entienden los conceptos de quimica

y en el item 20 el 61% expuso que no entienden los procedimientos en quimica.
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Variable: Rendimiento académico de los estudiantes en referencia a la unidad curricular de
quimica

Dimension: Proceso

Indicador: Actitudinal

17. Si no sacas buenas calificaciones en quimica, ; Te preocupas?

21.Tienes buena actitud hacia la quimica

22.Te parece importante para la vida aprender quimica

Tabla 12

Resultados del indicador Actitudinal

Proceso
Si No
Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta Relativa absoluta Relativa
items 17 13 39% 20 61%
Items 21 21 64% 12 36%
Items 22 21 64% 12 36%

Figura 9

Expresion grafica de los resultados del indicador Actitudinal
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Interpretacion: El 61% de los estudiantes respondid que no le preocupa sacar buenas
calificaciones en quimica, aunque un 64% expresd que tiene buena actitud hacia la quimica y

comprende que la quimica es importante para la vida.

Estableciendo las posibles correlaciones

En esta seccion la informacion se sustenta con las tablas de resultados para conocer las
posibles correlaciones entre las variables y los graficos de dispersion como apoyo visual para
mejorar el andlisis. En este mismo orden de ideas y en consideracion a los planteamientos de los
supuestos y de las hipotesis, es importante considerar si existe alguna variacion en el rendimiento
académico de los estudiantes con las intervenciones hechas; asi pues, se plantearon dos momentos:

Momento I Pretest: Actividades y evaluaciones tradicionales del area de quimica para 1°
de ensenanza media. Este momento es igual para el grupo control y el grupo experimental.

Momento II Postest: Aqui se plante6 las actividades académicas y de evaluacion
tradicionales para el grupo control (seccion B) y gamificadas para el grupo experimental (seccion

A).
Rendimiento académico de grupo control y experimental

A continuacion, en la siguiente tabla, se presentan los resultados de las evaluaciones de
cada momento, indicando los promedios y, posterior a ello, el establecimiento de la correlacion

usando la formula de Pearson, a saber:

Tabla 13
Momentos de evaluacion para comparar los resultados de ambos grupos
Grupo control Seccion B Grupo Experimental Seccion A
Sujetos Momento I Momento 11 Sujetos Momento I Momento 11

1 4,4 4,8 1 4 4,2
2 4,1 5 2 3,4 3,6
3 4 4,4 3 3,2 3.4
4 3,6 4 4 3.3 4,3
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Tabla 13 (Cont.)

Grupo control Seccion B Grupo Experimental Seccion A
5 4,7 52 5 5,1 5,1
6 52 52 6 6,4 6,4
7 3.3 4 7 3,2 3,2
8 52 52 8 6 6
9 3.8 4 9 2 2
10 3,3 3,8 10 5,5 5,5
11 4,4 5,4 11 5,5 5,5
12 3,7 4 12 6,3 6,3
13 2,7 4,1 13 4,3 4,3
14 3.8 3,8 14 3,3 3.3
15 4,1 4 15 4 4
16 3.8 4,8 16 2 2
17 3,7 55 17 3,1 3,1
18 4 4,4 18 3,8 3,8
19 5 4 19 2,7 2,7
20 3,8 3,8 20 6,6 6,6
21 3.8 7 21 3,8 3.8
22 2,9 52 22 5,7 5,7
23 7 4,4 23 2 2
24 52 4 24 2,3 23
25 4,4 5,9 25 4 4
26 3.3 4,4 26 4,2 4,2
27 5.9 6,8 27 6,5 6,5
28 4.4 4,2 28 4,2 4,2
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Tabla 13 (Cont.)

Grupo control Seccion B Grupo Experimental Seccion A
29 3.8 7 29 6,1 6,1
30 4,2 5,8 30 3,1 3,1
31 4,8 7 31 5,1 5,1
32 3,3 6,5 32 3 3
33 4,4 7 33 3.3 3,3
PROMEDIO | 4,181818182 | 4,987878788 PROMEDIO 4,151515152 4,2
D.E 0,870866862 | 1,08678355 D.E 1,415123937  1,3995535

Coeficiente de Correlacion de Pearson, seccion A: 0,991837253

Coeficiente de Correlacion de Pearson, seccion B: 0,165842103

El rendimiento promedio de los alumnos de los grupos control y experimental difiere
significativamente antes de la aplicacion de las estrategias de gamificacion, teniendo presente que
las calificaciones en Chile la minima es 1 y la maxima es 7, aprobando con una puntuacion de 4.
Aun asi, existen diferencias significativas entre el promedio de ambos grupos.

Para esta interpretacion se utilizo el coeficiente de correlacion de Pearson, el cual oscila
entre —1 y +1 y mide mide la relacion lineal entre dos variables. Sus valores van desde -1 hasta 1,
donde:

0 indica que no hay ninguna relacion lineal.
1 indica una correlacién positiva perfecta (cuando una variable aumenta, la otra también lo hace).
-1 indica una correlacion negativa perfecta (cuando una variable aumenta, la otra disminuye).

Un valor menor que 0 indica que existe una correlacion negativa, es decir, que las dos
variables estan asociadas en sentido inverso. Cuanto mas se acerca a -1, mayor es la fuerza de esa
relacion invertida (cuando el valor en una sea muy alto, el valor en la otra sera muy bajo). Cuando

es exactamente -1, eso significa que tienen una correlacion negativa perfecta.
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Un valor mayor que 0 indica que existe una correlacion positiva. En este caso las variables
estarian asociadas en sentido directo. Cuanto mas cerca de +1, mas alta es su asociacion. Un valor
exacto de +1 indicaria una relacion lineal positiva perfecta.

Finalmente, una correlacion de 0, o proxima a 0, indica que no hay relacion lineal entre las
dos variables.

Con relacion al Coeficiente de Correlacion de Pearson, como se evidencia en la Tabla 13
se obtuvo que:

Grupo experimental seccion A: P = 0.991837253; este valor, muy cercano, a 1 indica una
relacion lineal positiva muy fuerte entre las variables independiente, dependiente e incide en la
variable interviniente.

Grupo experimental seccion B: P=0.165842103; este valor cercano a 0 indica una relacion
lineal positiva muy débil entre las dos variables.

Estos resultados también se analizan desde la perspectiva visual con los siguientes graficos

de dispersion:

Figura 10

Grdfico de dispersion del grupo control (seccion B)
8
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Interpretacion: Correlacion positiva débil: Parece haber una ligera tendencia ascendente, lo que
sugiere una correlacion positiva débil entre las dos variables. A medida que una variable aumenta,

la otra tiende a aumentar también, pero no fuertemente.

Figura 11

Grdfico de dispersion del grupo experimental (seccion A)

Interpretacion: Como se aprecia, las medidas tienden a estar bastante unidas y tienden a subir, lo
que indica que cuando una variable aumenta, la otra tiende a aumentar también. Con una Relacion
lineal: que sugiere que el cambio en una variable estd directamente relacionado con un cambio
proporcional en la otra; pudiéndose determinar que, aunque la correlacion no implica causalidad,

esta tendencia podria indicar que una variable esta influyendo en la otra.

Comprobacion de las hipotesis de investigacion

Una vez presentados los resultados se procede a revisar las hipotesis planteadas llegandose
a confirmar la Hipotesis de la investigacion en cuanto a que: el uso de las estrategias pedagogicas
gamificadas tienen un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes mejorando su

rendimiento académico en la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media.

Asimismo, se niegan la Hipotesis nula y la Hipotesis alternativa de la investigacion ya que

son excluyentes.
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Discusion de los resultados

Al analizar la informacion obtenida, se determin6 la homogeneidad de los grupos control
y experimental, lo que constituyo situacion ideal para la realizacion del trabajo de investigacion.
Por otra parte, al comparar los resultados del grupo control en el pretest y postest, se observo una
variacion del rendimiento académico; pero no de manera significativa. Esto quizas se deba, a que
se trabajo con los mismos objetivos programaticos, pero sin el tratamiento especial que recibid el
grupo experimental.

El grupo experimental si aument6 significativamente su rendimiento académico, al
comparar los resultados del postest con respecto al prestes, lo que evidencia la efectividad de la
aplicacion de estrategias de gamificacion en la tabla periodica y en la nomenclatura de los
compuestos quimicos inorganicos. Esto se confirma al contrastar, los resultados de ambos grupos
en el postest, donde la media aritmética obtenida por el grupo experimental estd muy por encima
a la obtenida por el grupo control.

A 1igual conclusion llegaron las investigadoras Chavez, D y Chancay, L (2022) donde la
relacion de Pearson es positiva en, 239 lo cual indica que la gamificacion ha sido favorable para
favorecer el aprendizaje de la ley de Ohm, sin embargo, se debe proseguir el perfeccionamiento
pedagogico del docente por medio de las TIC y gamificacion para seguir en crecimiento
académico, asi como poder aplicar esta estrategia a otros temas o contenidos relacionados con la
asignatura de fisica.

Continuando con la discusion de los resultados, se puede afirmar que la utilizacion de
estrategias de gamificacion fue un éxito. Esto viene a confirmar la validez de la posicion tedrica
sustentada por Simens (2012), quien plantea que el aprendizaje no puede ser considerado como
una actividad individual, mas bien es un proceso colectivo que se transmite a través de redes debido
a las tecnologias actuales y al desarrollo de la sociedad en general. Y donde, actividades ludicas
que podrian globalizarse, como la gamificacion, generan un mayor grado de aprendizaje ya que
combina la distraccion del alumno del entretenimiento diario para empaparlo de conocimiento.

Por otra parte, de acuerdo con Romero (2016 citado en Diaz-Delgado, 2018), la
gamificacion aplicada en el ambito educativo es nombrada, también, como gameducation,
gamification based learning o ludificacion. Estos conceptos se relacionan tedricamente, ya que
pretenden modificar o transformar una educacion mondtona por un modelo que involucre a todos

los agentes y, asi, construir conocimiento por medio de la motivacion. En este sentido, a partir del
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juego tangible o intangible se busca que los participantes involucrados puedan resolver problemas,
asumir retos e interactuar cooperativamente, al igual que asumir castigos, acatar normas y recibir
recompensas.

Como consecuencia de la aplicacion de las estrategias de gamificacion, se evidencia que
fue de gran utilidad para los alumnos las herramientas adquiridas en las diferentes sesiones. Y

donde se les facilitd material con las instrucciones necesarias
Proceso de gamificacion

En una clase se explicé toda la parte tedrica del tema que se estaba trabajando los tipos de
nomenclatura tradicional, stop y [IUPAC, también se les explico cudl era la nomenclatura a utilizar
asi como las instrucciones de forma oral, luego en otra clase se realizé la visita al saléon de
computacion, alli unos utilizaron el computador y otros estudiantes su dispositivo electronico a
manera de familiarizarse con la plataforma e ir siguiendo paso a paso las instrucciones de tal forma
de que los estudiantes se familiarizaran con esta. Después se proyecto el juego y se llaman los
estudiantes al azar utilizando la ruleta con la finalidad que pasara cada uno pasara si ganaba tenia
una calificacion positiva y si perdia tenia que contestar la pregunta. Asimismo, al estudiante que

respondia de manera incorrecta o no lo hacia se le hace la retroalimentacion explicandole cual era

la respuesta correcta.

SGAME

EDUCATIONAL GAME BUILDER

Instrucciones Generales para Jugar la Tabla Periodica en SGAME:

1. Acceder ala Plataforma SGAME:
o Primero, abre tu navegador web y accede a la plataforma SGAME con tus
credenciales de acceso (usuario y contraseia).
o Sino tienes cuenta, necesitaras registrarte.
2. Localizar el Juego de la Tabla Periodica:
o Una vez dentro de la plataforma, busca la secciéon que contiene los juegos o
actividades interactivas. Esta seccion puede llamarse "Juegos de Ciencias',

"Quimica" o "Actividades Interactivas"'.
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o Si estas buscando especificamente el juego de la Tabla Periodica, puede estar bajo
el titulo ""Juego de la Tabla Periodica" o algo similar.
3. Leer las Instrucciones del Juego:
o Alingresar al juego de la tabla periddica, normalmente te apareceran instrucciones
o un tutorial breve sobre como jugar.
o Deberéas superar obstaculos y si te equivocas debes responder una pregunta

relacionada a la tabla periodica.

= v m

"_© NOMENCLATURA

" QUIMICA

| Qupacstos Tuomginicas |

r Oxidos metilicos

A
.

o d
L e

Binarios Hidruros no metilicos
Hidrogenados ‘E Hidruros metilicos

Sales binarias Hidrécidos

Oxacidos
Terciarios
‘ﬁ\; Sales ternarias
Hidréxidos

Nomenclatura Sistemdtict

Es la nomenclatura mds recomendada por la IUPAC.
Se utilizan prefijos numéricos griegos para
especificar la cantidad de 4tomos presentes en el

Como: compuesto.

v Mono Por ejemplo:

v Di Cu,0  Monéxido de dicobre
v Tri C0:  Diéxido de carbono
v Tetra Fe203  Tridxido de dihierro
v Penta

v’ Entre otros....

Conceptos claves

FORMULACION: REGLAS QUE PERMITEN ESCRIBIR LOS COMPUESTOS QUIMICOS.

NOMENCLATURA: REGLAS QUE PERMITEN NOMBRAR LOS COMPUESTOS
auimicos.

sIMBOLO QUIMICO: ABREVIATURA PARA REPRESENTAR LOS ELEMENTOS
auiMicos.

FORMULA QUIMICA: EXPRESION ABREVIADA DE LAS MOLECULAS MEDIANTE
siMBOLOS QuiMICOS.

Tipos de nomenclatura.

LA NOMENCLATURA PERMITE IDENTIFICAR LOS
COMPUESTOS CON UN NOMBRE Y UNA FORMULA
QUIMICA ESTABLECIDOS POR CONSENSO POR LA

Nomenclatura
Sistematica
Nomenclatura

Stock Nomenclatura

Tradicional

Nomenclatura Stock

Nomenclatura especialmente (til para el caso de
elementos con més de una valencia.
Se indica la valencia del elemento metalico o no metdlico
en nlmeros romanos y entre paréntesis.

Por ejemplo:
FeO oxido de hierro (1)
Fe,0,  dxido de hierro (1)

El hierro posee dos valencias y sus valores
son 2y,

IUPAC. USAREMOS TRES TIPOS DE NOMENCLATURA:
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Nomenclatura Tradicional

En este tipo de nomenclatura se identifican
|as valencias con prefijos y sufijos.
PREFIJO SUFIJO VALENCIA

050 Valencias intermedias
IO

PER [ ‘Mayor valencia )
El estudiante que
Por ejemplo: salga seleccionado
CuO: dxido cuprico al azar debe serd el
Cuz0: dxido cuproso primero en
Naz0: odxido sodico parficipar en el

Ca0: dxido calcico juego.

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Tomando en cuenta los objetivos que fueron planteados al momento de realizar la
investigacion y basados en los resultados que se obtuvieron durante la fase de aplicacion de
instrumento se ha podido llegar a diferentes conclusiones, relacionadas basicamente con el hecho
de que la gamificacion ofrece una oportunidad inica para hacer que el aprendizaje de la quimica
sea mas divertido, efectivo y significativo. Al integrar elementos de juego en el aula, los docentes
pueden crear experiencias de aprendizaje més atractivas y motivadoras, lo que se traduce en un
mayor ¢éxito académico de sus estudiantes. Y luego de procesar la informacion a través de una
revision bibliografica y el correspondiente analisis de los resultados obtenidos, se ha llegado a las
conclusiones expresadas a continuacion.

En relacion al primer objetivo, describir las estrategias pedagogicas empleadas por el
docente de quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber, ubicado en
Santiago de Chile, se pudo evidenciar que los docentes utilizan en su mayoria un enfoque
memoristico, en pocas oportunidades utilizan el laboratorio, para que los estudiantes puedan ver y
manipular directamente los elementos y compuestos, Igualmente, se evidencio la necesidad de
utilizar estrategias pedagdgicas como la gamificacion, para ilustrar fendmenos quimicos de manera

interactiva y atractiva.
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En cuanto al segundo objetivo, Caracterizar el rendimiento académico de los estudiantes
en referencia a la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media. Los estudiantes
mostraron un rendimiento variado en las evaluaciones relacionadas con la unidad curricular de
quimica. Se observo que aquellos que participaron activamente en las actividades practicas y
experimentales tendieron a obtener mejores calificaciones que los que se limitaron al aprendizaje
teorico. Asimismo, se verifico la importancia de implementar metodologias pedagogicas
innovadoras y equitativas. Estas estrategias no solo mejoran el rendimiento académico, sino que
también fomentan un aprendizaje mas profundo y significativo, preparando a los estudiantes para
futuros desafios académicos y profesionales.

Con respecto al tercer objetivo, Identificar las actitudes de los estudiantes del primer afio del
Colegio Senda del Saber en referencia a la gamificacion de las clases como elemento motivador
para el aprendizaje de los contenidos de Quimica. Se observo que, los estudiantes mostraron una
gran aceptacion hacia la gamificacion, valorando la posibilidad de aprender de manera divertida y
participativa. Asi mismo, se observo que los estudiantes fueron aumentando la motivacion e,
impulsandolos a explorar los contenidos de manera autonoma.

Para concluir en el cuarto objetivo. Disefiar estrategias pedagogicas gamificadas para la
optimizacién del aprendizaje de la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media
del Colegio Senda del Saber., se propusieron estrategias para transformar el aprendizaje en una
experiencia mas atractiva y efectiva. Estas estrategias tienen el potencial de aumentar la
motivacion, mejorar la retencion de conceptos y fomentar una mayor participacion de los

estudiantes
Recomendaciones

A los estudiantes

1. Involucrarse de manera activa en las actividades gamificadas.

2. Aprovechar las actividades en equipo con la finalidad de desarrollar habilidades de
comunicacion y cooperacion.

3. Usar las herramientas y recursos adicionales que se te proporcionen para explorar los temas
de quimica por tu cuenta. La gamificacion puede despertar tu curiosidad y motivarte a

aprender mas alla del aula.
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A los docentes

Participar en cursos y talleres sobre gamificacion para entender mejor como disefiar e
implementar estas estrategias en el aula.

Crear actividades gamificadas que sean relevantes y alineadas con los objetivos
curriculares.

Incorporar herramientas tecnoldgicas como plataformas de aprendizaje gamificadas,
aplicaciones interactivas y simulaciones virtuales para enriquecer la experiencia educativa.
Implementar evaluaciones continuas para monitorear el progreso de los estudiantes y

ajustar las actividades seglin sus necesidades y feedback.

Para Instituciones

Proporcionar los recursos necesarios, como dispositivos electronicos y acceso a
plataformas educativas, para la implementacion efectiva de estrategias gamificadas.
Ofrecer programas de capacitacion y desarrollo profesional en gamificacion para que los
docentes estén preparados para aplicar estas metodologias en el aula.

Invertir en laboratorios equipados y espacios interactivos que faciliten las actividades
practicas y experimentales.

Establecer mecanismos de evaluacion y retroalimentacion para medir la efectividad de las

estrategias gamificadas y realizar mejoras continuas basadas en los resultados obtenidos.
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Presentacion de la propuesta
A continuacién, se presenta la propuesta de intervencion que consta de estrategias
/ pedagogicas ramificadas para la optimizacion del aprendizaje de la unidad curricular de quimica

sobre tabla periddica y nomenclatura de compuestos quimicos inorgénicos

Objetivos de la propuesta

s r

Facilitar experiencias ludicas educativas digitales gamificadas que les permita el mejor
‘ aprendizaje de la tabla periddica y la nomenclatura de compuestos quimicos inorgéanicos.
Potenciar el proceso de aprendizaje, de los estudiantes en la asignatura de quimica.
\ Demostrar que el uso adecuado de estrategias gamificadas con soporte tedrico académico

mejora el desempeiio académico en el area de quimica.

" Elementos teoricos conceptuales de la propuesta
Estrategias,
Diaz Barriga (2002), expresa que la estrategia " es la ciencia que investiga y expone los
\ hechos relativos a la evolucion en el espacio y en el tiempo de los seres humanos y sus actividades
colectivas y las relaciones psicofisicas de casualidades, que, entre ellos, existen segln, los valores !
de cada época”. (p.12). En la materia de Quimica, la responsabilidad educativa del educador es
compartida con los estudiantes que atiende, asi como con las familias y personas de la comunidad

que se involucren en la experiencia educativa, por lo que debe entregar lo mejor de si.




Estrategias de Aprendizaje

Diaz Barriga, y Hernandez (2007) En la Coleccion Docentes del Siglo XXI, la define como
"procedimientos (conjunto de pasos, operaciones o habilidades) que un aprendiz emplea en forma
consciente, controlada e intencional como instrumentos flexibles para aprender significativamente

y solucionar problemas"(p.115).

Estrategias de Aprendizaje
Diaz y Hernandez (2010), expone que, se trata de un procedimiento, y al mismo tiempo de
un instrumento psicopedagégico que el estudiante adquiere y emplea intencionalmente como

recurso para aprender significativamente (p. 2010: 178).

Aprendizaje basado en juegos

Como indica Morillas (2016), el aprendizaje basado en juegos (game-based learning) es
una estrategia utilizada en el aula, que ha sido siempre utilizada en educacion infantil y primaria.
Sin embargo, el fendémeno que conjuga el aprendizaje con diferentes juegos se ha recuperado en
las ensefianzas secundarias y superiores, fundamentalmente con la introduccion de los juegos
digitales con el fin de apoyar y mejorar la ensefianza, el aprendizaje y/o la evaluacion. Es aqui
donde se acuia el término gamificacion (gamification) que es un término que puede confundirse
con la utilizacion de los juegos en el aprendizaje. Sin embargo, la gamificacioén es una variante
diferente de experiencia de aprendizaje en el que se toma elementos de los juegos (tales como
puntos, medallas, tablas de clasificacion, logros, competitividad) y los aplica en un contexto fuera

del juego, como es en este caso el aula de Quimica

K.
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/ Gamificacion
La gamificacion permite una estrategia de aprendizaje que puede transferir la mecanica del
juego al campo profesional de la educacion para obtener mejores resultados, absorber mejor ciertos
conocimientos, mejorar ciertas habilidades o recompensar acciones especificas, y muchos otros
objetivos. Este tipo de aprendizaje tiene la ventaja en la metodologia de formacion debido a su
‘ caracter interesante, que promueve la interiorizacion del conocimiento de una forma mas
interesante, aportando asi una experiencia positiva a los usuarios. El modelo de juego es eficaz
porque puede estimular el entusiasmo de los estudiantes, desarrollar el compromiso de las personas

y fomentar la mejora. Se utilizan una serie de técnicas mecanicas y dinamicas inferidas del juego.

.. Ensenanza de la quimica
La Quimica es la ciencia que estudia la materia, la energia y sus cambios. El objeto de estudio de
la Quimica son las sustancias y sus interacciones. Se puede decir que, la quimica desempena un
\ papel fundamental, tanto por el puesto que ocupa en las ciencias de la naturaleza y del
conocimiento como por su importancia econdmica y su presencia en nuestra vida diaria. La
quimica contribuye de forma decisiva a satisfacer las necesidades de la humanidad en
alimentacion, medicamentos, indumentaria, vivienda, energia, materias primas, transportes y

comunicaciones.

;
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Teorias
Aprendizaje basado en proyectos .
Segiin Lamer y Megerdoller (2010) el aprendizaje basado en proyectos es un método de
~

ensefanza sistematico que permite a los alumnos adquirir conocimientos y habilidades a través de
un proceso de investigacion estructurado a través de cuestiones complejas y auténticas que se
plasman en tareas y productos

Por su parte, Kokotsaki, Menzies y Wiggins (2016) definen el aprendizaje basado en
proyectos como una metodologia centrada en el aprendizaje activo del alumno, que se caracteriza
por la autonomia del alumno, investigaciones constructivas, consecucion de objetivos,

colaboracion, comunicacion, y reflexion mediante practicas relacionadas con el mundo real

Conectivismo

Es definido como una teoria de aprendizaje para la era digital (Siemens, 2004), por tanto,
se puede entender la emergencia de esta nueva tendencia en un contexto social caracterizado por
la creacion de valor econdémico a través de redes de inteligencia humana para crear conocimiento
(Floridi, 2008). Lo anterior contribuye a la configuraciéon de un nuevo escenario, donde la
tecnologia juega un rol significativo, la antigua estructura de la era industrial se transforma en una
sociedad donde “La revolucion de la tecnologia de la informacion ha transformado los modos de
hacer negocios, la naturaleza de los servicios y
productos, el significado del tiempo en el trabajo, y los procesos de aprendizaje”

(Fenwick, 2001: 4).
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PLANIFICACION DE AULA — QUIMICA - PRIMER ANO
Unidad 1. Reacciones Quimicas Cotidianas

Representacion y evidencias de las reacciones quimicas.
Clasificacion de las reacciones quimicas.

Reacciones quimicas: su impacto en los seres vivos y el entorno.

™S L r

Unidad II reacciones Quimicas
~ Tipos de reacciones.
Enlaces quimicos
\ Balance de reacciones quimicas.
Ley de conservacion de la materia.
Unidad ITI Nomenclatura Inorganica
N Compuestos binarios y terciarios.
Numero de oxidacion.
Unidad I'V Nomenclatura
\ Reglas de nomenclatura
Nomenclatura Stock
Nomenclatura [UPAC

Nomenclatura tradicional.

\

&’
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Diseiio de la propuesta
/ .
En la etapa de disefio de la estrategia gamificada se elaboré como un elemento implicitos,
un video tutorial, el cual tiene como propoésito informar a los estudiantes sobre como acceder y

manejar los videojuegos en la plataforma Sgame. /

El juego estaba estructurado con temas de la tabla periddica que se escogi6é del curriculo

‘de educacion del area de quimica. La tabla periddica de los elementos es una disposicion de los
elementos quimicos en forma de tabla, ordenados por su numero atémico (nimero de protones),
\por su configuracion de electrones y sus propiedades quimicas. Este ordenamiento muestra
tendencias periddicas como elementos con comportamiento similar en la misma columna Para el
desarrollo del videojuego se empled una plataforma virtual llamada Sgame, la misma que ofrece

gran variedad de tematicas gamificadas y educativas.

La plantilla utilizada fue de un juego llamado floppy bird, consistié en que el jugador
supere obstaculos con su avatar, cada vez que el participante se estrellaba contra algun obstaculo
del juego aparecia un recuadro con informacion sobre identificacion, formulacion y nombramientor
de compuestos quimicos de los distintos temas elegidos, asi mismo, les surgia ejercicios o
preguntas de opcion multiple y siendo estas respondidas correctamente continuaba el trayecto del
avatar progresivamente hasta que el jugador pierda o responda incorrectamente cualquier pregunta™"

que comprendia el video juego —
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La segunda estrategia gamificada fue sobre la Nomenclatura de compuestos inorgdnicos
consiste en arrastrar con el raton cada palabra sobre su pareja correspondiente. Si se acierta,

desapareceran las dos. palabras en un tiempo determinado

A continuacidn, se adjunta un video tutorial como links de acceso para los videojuegos

disefiados en la estrategia gamificada para el aprendizaje de la nomenclatura quimica inorganica:
Video tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=hNCiEEDOxvQ

Tabla periodica floppy bird https://sgame.etsisi.upm.es/games/6

Nomenclatura de compuestos inorganicos: juego https://www.cerebriti.com/juegos-de-

ciencias/nomenclaturas-de-compuestos-inorganicos

Implementacion de la propuesta

En la etapa de implementacion de la estrategia gamificada para el aprendizaje de la
nomenclatura quimica inorgéanica en estudiantes del primer afio de ensenanza media se realiza
acorde al cronograma de actividades contemplado y también para la aplicacion de instrumentos de
recoleccion de informacidon previamente se realiza un proceso de evaluacion y aprobacion de

expertos.

79

£

e N 7 AV 4




Fases de la propuesta

Fase 1

» Tabla Periodica

Fase 2

* Clases de oxidos vy
peroxidos

* Clases de hidruros y sales
binarias

Fase 3

* Formulacion
nomenclatura de hidruros
metalicos, no metalicos y
haluros de hidrogeno

*Fuente propia del autor (2024)
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Fase 1

En esta primera parte de la implementaciéon de la propuesta se aplicara una prueba

evaluativa (pretest) de conocimientos sobre la identificacion, formulacion y nombramiento de

compuestos quimicos inorganicos (0xidos, peroxidos, hidruros y sales binarias).

Esta evaluacion permitira conocer el nivel de conocimientos que tienen los estudiantes en ese

momento sobre el tema de nomenclatura quimica inorgénica.

Fase 1

Contenido
Tabla Periddica

Estrategias Didacticas
Interactuar con el video indicado
por el docente

-Responde:

(De qué trata el video?, Qué es la
tabla periddica

Cuales son las caracteristicas
Realizar una simulacion
interactiva de la tabla periddica
utilizando una plataforma digital

Recursos Tiempo
Videos 60
interactivos  minutos
Tabla

periodica

floppy  bird

https://sgame.
etsisi.upm.es/
games/6

Evaluacion: Comprension la tabla perioddica y sus elementos

Nota: Plataforma virtual Sgame, la misma que ofrece gran variedad de temdaticas gamificadas y
educativas.La plantilla utilizada fue de un juego llamado floppy bird

Aprende la tabla periédica con Floppy Bird

Sugerencias
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Fase 2

Objetivo especifico: Potenciar el proceso de aprendizaje, de los estudiantes en la
asignatura de quimica.

Contenido
1. Clases de oxidos
y peroxidos:

2. Hidruros y sales
binarias

Estrategias Didacticas

Se realiza una retroalimentacion
de como identificar, formular y
nombrar  estos  compuestos
quimicos, se empleo videos, asi
como a o6xidos | formulacién y
nomenclatura  inorgdnica vy
actividades gamificadas

OXIDOS:., .

% Metdlicos —HO

b
%No metdlicos —-NO ‘ %
- a

&
%Halums de oxigeno

Mediante clases, videos 'y

actividades gamificadas.
Formulacién y nomenclatura de
hidruros metalicos, no metalicos
y haluros de hidrégeno.

Recursos

Videos
interactivos
https://www.youtu
be.com/watch?v=_
ZE 0iQY4KQ
Formulacion
inorganica
peréxidos |
Diferenciacion de
oxidos y peroxidos
https://www.youtu
be.com/watch?v=c
O2kDL4y3vQ
Comparacién entre
oxidos y perdxidos
https://www.youtu
be.com/watch?v=t
XMgR14e7hw

Videos
interactivos
https://www.youtu
be.com/watch?v=

OUvUaQ

Formulacién y
nomenclatura  de
sales binarias

https://www.youtu
be.com/watch?v=
mBgA9IVgnlg

Tiempo
90
minutos

Nota: Potenciar el proceso de aprendizaje, de los estudiantes en la asignatura de quimica.

82



Fase 3

Contenido
Ejercicios de
Formulas y

nomenclatura de
oxidos, peroéxidos,
hidruros

metalicos, no
metalicos y
haluros de
hidrogeno

Estrategias Didacticas

En este tercer momento, se
aplicarda un  postest, estos
consistiran en que los estudiantes
evalien aspectos como el
contenido, la aportaciéon a su
aprendizaje, el agrado hacia las
herramientas de programacion,
entre otros.

Nota: Uso adecuado de estrategias gamificadas

Recursos Tiempo
Videos 90
interactivosde  la minutos
plataforma sgame
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Evaluacion

Beneficios esperados de la propuesta

-Mejora en la Eficiencia del Aprendizaje: Los estudiantes pueden aprender de manera mas efectiva
y eficiente con la ayuda de las TIC y la aplicacion de la gamificacion en las clases de quimica.
-Desarrollo de habilidades digitales: Los estudiantes adquieren habilidades digitales que les sera
utiles en su futuro académico y profesional.

-Perfeccionar la comunicacion entre maestros y estudiantes: la tecnologia facilita la comunicacion
y el intercambio de informacion entre maestros y estudiantes.

-Aumento de la motivacion y el rendimiento: el uso de herramientas de aprendizaje activo y la

gamificacion hace que los estudiantes se sientan mas motivados y mejoren.

Evaluacion de la propuesta

Segun la evaluacion de la propuesta, la implementacion de estrategias didacticas basadas
en la gamificacion en el aprendizaje de la tabla periddica, nomenclatura de 6xidos, perdxidos,
hidruros metalicos, no metalicos y haluros de hidrégeno para estudiantes de primer afio ha
mejorado su comprension de contenidos, su motivacion, su desarrollo de competencias digitales y
su rendimiento académico. Estos hallazgos respaldan la continuidad y la expansion de estas
iniciativas en el ambito educativo. Los estudiantes también pueden participar mds activamente en
su aprendizaje con la ayuda de las TIC y de las estrategias gamificadas, lo que les ayuda a
desarrollar habilidades de autorregulacion y responsabilidad. Pueden decidir qué materiales usar y

como abordar los temas, lo que les da mas autonomia en su aprendizaje.
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ANEXO A

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR

INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL
MAGISTERIO

l

SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO
MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Estimada: MSc. Bryttanny de la Caridad, Salas Beiza

Por este medio le saludo cordialmente y solicito su apoyo como experto(a) en: Gerencia
Educacional, para validar los siguientes instrumentos de recolecciéon de datos que han sido
disefiados para el estudio titulado: ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS GAMIFICADAS PARA LA
OPTIMIZACION DEL APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE QUIMICA DEL
PRIMER ANO DE ENSENANZA MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER.

En este sentido, el equipo investigador requiere de su valioso apoyo para revisar los
cuestionarios y hacer las sugerencias que considere necesarias para su mejora antes de ser
aplicados a los sujetos de la muestra de la investigacion, por ello, a continuacion, se hace entrega

de los siguientes documentos para su consideracion:

e Operacionalizacion de las variables.
e 2 Instrumentos de recoleccion de datos para ser revisados y validados.
e 2 Formatos de validacion para ser llenados.

e 2 Actas de validacion para juicio del experto.

Agradeciendo su apoyo a esta solicitud,

Lcdo. Ronald, Suarez

2024
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FORMATO DE VALIDACION

Estimado Experto: MSc. Bryttanny de la Caridad, Salas Beiza

A continuacion, le presentamos el formato contentivo de los indicadores de validacion solicitados
para el instrumento de evaluacion considerado. Le agradecemos marcar con una X la opcidon que se ajuste a

su opinion considerando para cada item o pregunta lo siguiente:

o Congruencia con la variable (CV): La pregunta esta relacionada con la variable definida en la

operacionalizacion.

o Congruencia con la dimension (CD): La pregunta es coherente con la dimension que le
corresponde.

o Congruencia con el indicador (CI): La pregunta esta relacionada con el indicador que le
corresponde.

e Redaccion adecuada (RA): La interrogante se encuentra bien redactada, se entiende con facilidad.
o Uso correcto del vocabulario (AV): El vocabulario empleado en cada interrogante es el adecuado.
e Presencia de tendenciosidad (PT): La interrogante induce a la respuesta por parte del encuestado.

Una vez realizada su evaluacion, se le agradece indicar, para cada item o interrogante, la accion que
recomienda para la interrogante en cuestion:

e Dejar igual (D)
e Modificar (M)
e Eliminar y sus sugerencias (E)
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TABLA PARA LA VALIDACION (Instrumento para los Coordinadores)

N° DEL Cv CD CI RA AV PT ACCION
ITEM Si No Si No Si No Si No Si No Si No |D| M| E
1 X X X X X X X
2 X X X X X X X
3 X X X X X X X
4 X X X X X X X
5 X X X X X X X
6 X X X X X X X
7 X X X X X X X
8 X X X X X X X
9 X X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X X
12 X X X X X X X
13 X X X X X X X
14 X X X X X X X
15 X X X X X X X
16 X X X X X X X
17 X X X X X X X
18 X X X X X X X
19 X X X X X X X
20 X X X X X X X
21 X X X X X X X
22 X X X X X X X
Sugerencias:

A mi parecer los instrumentos y las opciones de respuestas cumplen con los requisitos de forma y fondo
para ser aplicados al grupo muestral y proyectaran los resultados necesarios para el desarrollo exitoso de la
investigacion.

Identificacion del experto (Nombre, Apellido, Cédula, Firma):

MSc. Bryttanny de la Caridad, Salas
C.1.21.477.353

c. ;v-z,‘x.qﬂ- 263 .

Beiza
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO
MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

ACTA DE VALIDACION

Quien suscribe, MSc. Bryttanny de la Caridad, Salas Beiza, con cédula de identidad: 21.477.353

actuando como experto en el area de:_Gerencia Educacional, hago constar que he leido el instrumento de
recoleccion de datos disefiado para el estudio DESARROLLAR ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS
GAMIFICADAS PARA LA OPTIMIZACION DEL APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE
QUIMICA DEL PRIMER ANO DE ENSENANZA MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER.

(Coordinador) y, una vez validado el mismo, procedo a emitir el siguiente Juicio de Experto:

Valido sin modificaciones: (X )

Valido con modificaciones de forma: ( )

No es valido: ()

En la ciudad de Maracay, a los 03 dias del mes de junio del 2024.

Identificacion del experto (Nombre, Apellido, Cédula, Firma)

MSc. Bryttanny de la Caridad, Salas Beiza
C.I. 21.477.353
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TABLA PARA LA VALIDACION (Instrumento para los Docentes)

N° DEL CvV CD CI RA AV PT ACCION
ITEM Si No Si No Si No Si No Si No Si No |D | M| E
1 X X X X X X X
2 X X X X X X X
3 X X X X X X X
4 X X X X X X X
5 X X X X X X X
6 X X X X X X X
7 X X X X X X X
8 X X X X X X X
9 X X X X X X X
10 X X X X X X X
11 X X X X X X X
12 X X X X X X X
13 X X X X X X X
14 X X X X X X X
15 X X X X X X X
16 X X X X X X X
17 X X X X X X X
18 X X X X X X X
19 X X X X X X X
20 X X X X X X X
21 X X X X X X X
22 X X X X X X X
Sugerencias:

A mi parecer los instrumentos y las opciones de respuestas cumplen con los requisitos de forma y fondo
para ser aplicados al grupo muestral y proyectaran los resultados necesarios para el desarrollo exitoso de la

investigacion.

Identificacion del experto (Nombre, Apellido, Cédula, Firma):

MSec. Bryttanny de la Caridad, Salas Beiza

C.I. 21.477.353
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO
MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

ACTA DE VALIDACION

Quien suscribe, MSc. Bryttanny de la Caridad, Salas Beiza, con cédula de identidad: 21.477.353

actuando como experto en el area de:_Gerencia Educacional, hago constar que he leido el instrumento de

recoleccion de datos disefiado para el estudio ESTRATEGIAS PEDA GOGICAS GAMIFICADAS PARA
LA OPTIMIZACION DEL APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE QUIMICA DEL
PRIMER ANO DE ENSENANZA MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER. (Coordinador)y,

una vez validado el mismo, procedo a emitir el siguiente Juicio de Experto:

Valido sin modificaciones: (X)

Valido con modificaciones de forma: ( )

No es valido: ()

En la ciudad de Maracay, a los 03 dias del mes de junio del 2024.

Identificacion del experto (Nombre, Apellido, Cédula, Firma)
MSec. Bryttanny de la Caridad, Salas Beiza
C.1.21.477.353
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Tabla 1.

Operacionalizacion de Variables

Objetivo General: Desarrollar estrategias pedagdgicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje
de la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber

Variable

Estrategias
pedagogicas
gamificadas

Aprendizaje
de la unidad
curricular de
quimica del
primer afio
de ensefianza
media

Definicion
Conceptual

Se asume como la

metodologia que
utiliza los
mecanismos y

dinamicas del juego
para involucrarlas en
la educacion con el
uso de la tecnologia,
provocando cambios
o renovaciones en la
metodologia

educativa con un fin
beneficioso, atrayente
para los estudiantes y
que a partir de éste

adquieran nuevas
formas de generar
conocimientos.

Se entiende como la
adquisicion y
desarrollo del
conocimiento de los
conceptos, procesos y
procedimientos
basicos del area de la
quimica para que el
estudiante relacione
el mundo donde vive
con el mundo
microscopico de los
compuestos,
moléculas y 4atomos
ademas del sistema

Definicion
operacional

Son una serie de
estrategias basadas
en el juego a través
del uso de las
tecnologias

Es el provecho de
los conceptos,
procesos y
procedimientos de
quimica que el
estudiante  pueda
adquirir a través de
la aplicacion de la
gamificacion y el
uso de la
tecnologia

Dimension Indicadores

Gamificacion Definicion

Instruccional  Elementos de la
planificacion
Elementos de Tecnologia
apoyo
Conocimiento
Procesos
Proceso de
aprendizaje
de la quimica
Procedimientos

items

1,2

3al 7
10

8,9

11

12

13
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Rendimiento
académico
de los
estudiantes
en referencia
a la unidad
curricular de
quimica

simbolico usado para
representar estas
interacciones.

Se entiende como
“una medida de las

capacidades
respondientes 0
indicativas, que

manifiestan, en forma
estimativa, lo que una
persona ha aprendido,
como consecuencia
de un proceso de

instruccion 0
formacion” (Pizarro,
1985, p. 316).

Es la evaluacion de
los conocimientos
adquiridos en Ia
unidad curricular
de quimica de 1?
ano de ensefianza
media.

Evaluacion

Aptitudes

Proceso

Calificacion

Memoria

Cognitivo

Procedimental

Actitudinal

14 a
16

18

19

20

17,
21,22
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CUESTIONARIO

Estimado Estudiante:

A continuacion, te presento una serie de items con el objetivo de Desarrollar estrategias
pedagogicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje de la unidad curricular de
quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber. La informacion
obtenida es de estricto uso académico y tus respuestas son confidenciales, andnimas y solo tratadas
estadisticamente; por lo que te agradezco la mayor sinceridad y objetividad al responder la

encuesta.
Instrucciones

[ No escribas tu nombre en el instrumento.

[ Lee detenidamente las afirmaciones antes de responderlas.

I En caso de duda consulte con el investigador.

[0 Marque con una equis (x) solo la opcidon que considere pertinente a su respuesta segun

se afirmativa Si () o negativa No ()
iGracias por su colaboracion y tiempo!

INTERROGANTE RESPUESTA
SI NO
1. ¢(Conoces el término “gamificacion’?
2. (El profesor usa diferentes juegos para las actividades de quimica?
3. (El profesor presenta los objetivos antes de iniciar la actividad?
4. (El profesor presenta el contenido antes de iniciar la actividad?
5. (El profesor explica las actividades que van a realizar en clase

6. (El profesor explica para qué son los recursos que usaran en clase?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

LEl profesor da las instrucciones precisas para las actividades de la
clase?

LEl profesor usa recursos tecnologicos para las actividades de
quimica?

(Se 1imparten las clases de quimica utilizando recursos
innovadores?

(El docente evalua constantemente el proceso educativo?

(Has adquirido conocimientos de quimica?

(Comprendes los procesos quimicos?

(Manejas los procedimientos quimicos?

[ Tu aprendizaje en quimica mejora cuando tu docente usa juegos?

(Tu aprendizaje en quimica mejora cuando tu docente usa recursos
tecnologicos?

[ Tus calificaciones en quimica son buenas?
Si no sacas buenas calificaciones en quimica, ;Te preocupas?

(Necesitas memorizar los conceptos y los procedimientos de
quimica para aprobar las evaluaciones?

(Comprendes los conceptos de quimica?
(Comprendes los procedimientos de quimica?
(Tienes buena actitud hacia la quimica?

¢, Te parece importante para la vida aprender quimica?
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR

INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL
MAGISTERIO

SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO
MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

l

VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Estimada: Dra. Gaudis Teresa, Mora de Fuentes

Por este medio le saludo cordialmente y solicito su apoyo como experto(a) en: Educacion,
para validar los siguientes instrumentos de recoleccion de datos que han sido disefiados para el

estudio titulado: ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS GAMIFICADAS PARA LA OPTIMIZACION

DEL APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE QUIMICA DEL PRIMER ANO DE
ENSENANZA MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER.

En este sentido, el equipo investigador requiere de su valioso apoyo para revisar los
cuestionarios y hacer las sugerencias que considere necesarias para su mejora antes de ser
aplicados a los sujetos de la muestra de la investigacion, por ello, a continuacion, se hace entrega

de los siguientes documentos para su consideracion:

e Operacionalizacion de las variables.
e 2 Instrumentos de recoleccion de datos para ser revisados y validados.
e 2 Formatos de validacion para ser llenados.

e 2 Actas de validacion para juicio del experto.

Agradeciendo su apoyo a esta solicitud,
Lcdo. Ronald, Suarez

2024
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FORMATO DE VALIDACION

Estimado Experto: Dra. Gaudis Teresa, Mora de Fuentes

A continuacioén, le presentamos el formato contentivo de los indicadores de validacion solicitados
para el instrumento de evaluacion considerado. Le agradecemos marcar con una X la opcidon que se ajuste a

su opinion considerando para cada item o pregunta lo siguiente:

o Congruencia con la variable (CV): La pregunta esta relacionada con la variable definida en la

operacionalizacion.

o Congruencia con la dimension (CD): La pregunta es coherente con la dimension que le
corresponde.

e Congruencia con el indicador (CI): La pregunta estd relacionada con el indicador que le
corresponde.

e Redaccion adecuada (RA): La interrogante se encuentra bien redactada, se entiende con facilidad.
e  Uso correcto del vocabulario (AV): El vocabulario empleado en cada interrogante es el adecuado.
e Presencia de tendenciosidad (PT): La interrogante induce a la respuesta por parte del encuestado.

Una vez realizada su evaluacion, se le agradece indicar, para cada item o interrogante, la accion que
recomienda para la interrogante en cuestion:

e Dejar igual (D)
e Modificar (M)
e Eliminar y sus sugerencias (E)
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TABLA PARA LA VALIDACION (Instrumento para los Coordinadores)

N°DEL CvV CD CI RA AV PT ACCION
ITEM Si No Si No Si No Si No Si No Si No |D| M| E

1 X X X X X X X

2 X X X X X X X

3 X X X X X X X

4 X X X X X X X

5 X X X X X X X

6 X X X X X X X

7 X X X X X X X

8 X X X X X X X

9 X X X X X X X

10 X X X X X X
11 X X X X

12 X X X X

13 X X X X X X X

14 X X X

15 X X X X X X X
16 X X X X X X X

17 X X X X X X X

18 X X X X X X X

19 X X X X X X X

20 X X X X X X X

21 X X X X X X X

22 X X X X X X X

Sugerencias:

Modificar items 10, 14,15
Identificacion del experto:

Dra. Gaudis Teresa, Mora de Fuentes

C.I. 5582684
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO
MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

ACTA DE VALIDACION

Quien suscribe, Dra. Gaudis Teresa, Mora de Fuentes , con cédula de identidad: 5.582.684 _,

actuando como experto en el area de: Educacion , hago constar que he leido el instrumento de

recoleccion de datos disefiado para el estudio ESTRATEGIAS PEDA GOGICAS GAMIFICADAS
PARA LA OPTIMIZACION DEL APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE
QUIMICA DEL PRIMER ANO DE ENSENANZA MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER

(Coordinador) y, una vez validado el mismo, procedo a emitir el siguiente Juicio de Experto:

Valido sin modificaciones: ( )

Valido con modificaciones de forma: (X )

No es valido: ()

En la ciudad de Maracay, a los 03 dias del mes de junio del 2024.

Identificacion del experto:
Dra. Gaudis Teresa, Mora de Fuentes

C.I. 5.582.684
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TABLA PARA LA VALIDACION (Instrumento para los Docentes)

N°DEL CvV CD CI RA AV PT ACCION
ITEM Si No Si No Si No Si No Si No Si No |D | M| E

1 X X X X X X X

2 X X X X X X X

3 X X X X X X X

4 X X X X X X X

5 X X X X X X X

6 X X X X X X X

7 X X X X X X X

8 X X X X X X X

9 X X X X X X X

10 X X X X X X X
11 X X X

12 X X X X

13 X X X X

14 X X X X X X X
15 X X X X X X X
16 X X X X X X X

17 X X X X X X X

18 X X X X X X X

19 X X X X X X X
20 X X X X X X X
21 X X X X X X X
22 X X X X X X X

Sugerencias:

Modificar items 10. 14 y 15

Identificacion del experto:

Dra. Gaudis Teresa, Mora de Fuentes

C.I. 5.582.684
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO
MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

ACTA DE VALIDACION

Quien suscribe, Dra. Gaudis Teresa, Mora de Fuentes , con cédula de identidad: 5.582.684

actuando como experto en el area de: Educacion , hago constar que he leido el instrumento de

recoleccion de datos disefiado para el estudio ESTRATEGIAS PEDA GOGICAS GAMIFICADAS
PARA LA OPTIMIZACION DEL APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE
QUIMICA DEL PRIMER ANO DE ENSENANZA MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER

(Coordinador) y, una vez validado el mismo, procedo a emitir el siguiente Juicio de Experto

Valido sin modificaciones: ( )
Valido con modificaciones de forma: (X )
No es valido: ()

En la ciudad de Maracay, a los 03 dias del mes de junio del 2024.

Identificacion del experto:
Dra. Gaudis Teresa, Mora de Fuentes

C.I. 5.582.684
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Tabla 1.

Operacionalizacion de Variables

Objetivo General: Desarrollar estrategias pedagogicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje
de la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber

el mundo donde vive
con el mundo
microscopico de los
compuestos,

uso de la
tecnologia

Variable Definicion Definicion Dimension Indicadores items
Conceptual operacional
Estrategias Se asume como la | Son una serie de | Gamificacion | Definicion 1,2
pedagogicas | metodologia que | estrategias basadas
gamificadas | utiliza los | en el juego a través
mecanismos y | del uso de las
dinamicas del juego | tecnologias
para involucrarlas en Instruccional | Elementos de la | 3al 7
la educacion con el planificacién 10
uso de la tecnologia,
provocando cambios
0 renovaciones en la
metodologia
educativa con un fin Elementos de | Tecnologia 8,9
beneficioso, atrayente apoyo
para los estudiantes y
que a partir de éste
adquieran nuevas
formas de generar
conocimientos.
Aprendizaje | Se entiende como la | Es el provecho de Conocimiento 11
de la unidad | adquisicién y | los conceptos,
curricular de | desarrollo del | procesos y
quimica del | conocimiento de los | procedimientos de
primer afio | conceptos, procesos y | quimica que el Procesos 12
de ensefianza | procedimientos estudiante  pueda Procesg ' de
media basicos del area de la | adquirir a través de | aprendizaje
quimica para que el | la aplicacién de la | de la quimica
estudiante relacione | gamificacion y el Procedimientos | 13
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moléculas y atomos
ademas del sistema
simbolico usado para

representar estas
interacciones.
Rendimiento | Se entiende como | Es la evaluacion de 14 a
académico “una medida de las | los conocimientos ., ) _ 16
de los | capacidades adquiridos en la Evaluacién Calificacion
estudiantes respondientes o | unidad curricular
en referencia | indicativas, que | de quimica de 1? ) Memoria 18
a la unidad | manifiestan, en forma | afio de ensefanza | APtitudes
curricular de | estimativa, lo que una | media.
quimica persona ha aprendido,
como  consecuencia Cognitivo 19
de un proceso de
instruccion 0 Proceso
formacion”  (Pizarro, Procedimental | 20
1985, p. 316).
Actitudinal 17,
21,22
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CUESTIONARIO

Estimado Estudiante:

A continuacion, te presento una serie de items con el objetivo de Desarrollar estrategias
pedagogicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje de la unidad curricular de
quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber. La informacion
obtenida es de estricto uso académico y tus respuestas son confidenciales, andnimas y solo tratadas
estadisticamente; por lo que te agradezco la mayor sinceridad y objetividad al responder la

encuesta.
Instrucciones

[ No escribas tu nombre en el instrumento.

[ Lee detenidamente las afirmaciones antes de responderlas.

I En caso de duda consulte con el investigador.

[0 Marque con una equis (x) solo la opcidon que considere pertinente a su respuesta segun

se afirmativa Si () o negativa No ()

iGracias por su colaboracion y tiempo!

INTERROGANTE RESPUESTA

SI NO

23. ;Conoces el término “gamificacion”?

24. ;El profesor usa diferentes juegos para las actividades de quimica?

25. (El profesor presenta los objetivos antes de iniciar la actividad?

26. (El profesor presenta el contenido antes de iniciar la actividad?

27. (El profesor explica las actividades que van a realizar en clase

28. (El profesor explica para qué son los recursos que usaran en clase?
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29.

LEl profesor da las instrucciones precisas para las actividades de la
clase?

30.

LEl profesor usa recursos tecnologicos para las actividades de
quimica?

31.

(Se 1imparten las clases de quimica utilizando recursos
innovadores?

32.

(El docente evalta constantemente el proceso educativo?

33.

(Has adquirido conocimientos de quimica?

34.

(Comprendes los procesos quimicos?

35.

(Manejas los procedimientos quimicos?

36.

[ Tu aprendizaje en quimica mejora cuando tu docente usa juegos?

37.

[ Tu aprendizaje en quimica mejora cuando tu docente usa recursos
tecnologicos?

38.

[ Tus calificaciones en quimica son buenas?

39.

Si no sacas buenas calificaciones en quimica, ;Te preocupas?

40.

(Necesitas memorizar los conceptos y los procedimientos de
quimica para aprobar las evaluaciones?

41.

(Comprendes los conceptos de quimica?

42.

(Comprendes los procedimientos de quimica?

43.

(Tienes buena actitud hacia la quimica?

44,

[ Te parece importante para la vida aprender quimica?
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INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL

ml, UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
MAGISTERIO
SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO

MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
Estimada: MSc. Marylene Di, Marco

Por este medio le saludo cordialmente y solicito su apoyo como experto(a) en: Educacion,
para validar los siguientes instrumentos de recoleccion de datos que han sido disefiados para el
estudio titulado: ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS GAMIFICADAS PARA LA OPTIMIZACION
DEL APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE QUIMICA DEL PRIMER ANO DE
ENSENANZA MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER.

En este sentido, el equipo investigador requiere de su valioso apoyo para revisar los
cuestionarios y hacer las sugerencias que considere necesarias para su mejora antes de ser
aplicados a los sujetos de la muestra de la investigacion, por ello, a continuacion, se hace entrega

de los siguientes documentos para su consideracion:

e Operacionalizacion de las variables.
e 2 Instrumentos de recoleccion de datos para ser revisados y validados.
e 2 Formatos de validacion para ser llenados.

e 2 Actas de validacion para juicio del experto.

Agradeciendo su apoyo a esta solicitud,

Lcdo. Ronald, Suarez

2024

111



FORMATO DE VALIDACION

Estimado Experto: MSc. Marylene Di, Marco

A continuacion, le presentamos el formato contentivo de los indicadores de validacion solicitados
para el instrumento de evaluacion considerado. Le agradecemos marcar con una X la opcidon que se ajuste a

su opinion considerando para cada item o pregunta lo siguiente:

o Congruencia con la variable (CV): La pregunta esta relacionada con la variable definida en la

operacionalizacion.

o Congruencia con la dimension (CD): La pregunta es coherente con la dimension que le
corresponde.

o Congruencia con el indicador (CI): La pregunta esta relacionada con el indicador que le
corresponde.

e Redaccion adecuada (RA): La interrogante se encuentra bien redactada, se entiende con facilidad.
o Uso correcto del vocabulario (AV): El vocabulario empleado en cada interrogante es el adecuado.
e Presencia de tendenciosidad (PT): La interrogante induce a la respuesta por parte del encuestado.

Una vez realizada su evaluacion, se le agradece indicar, para cada item o interrogante, la accion que
recomienda para la interrogante en cuestion:

e Dejar igual (D) X
e Modificar (M)
e Eliminar y sus sugerencias (E)
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TABLA PARA LA VALIDACION (Instrumento para los Coordinadores)

N° DEL Cv CD CI RA AV PT ACCION
ITEM Si No Si No Si No Si No Si No Si No |D| M| E
1 X X X X X X X
2 X X X X X X X
3 X X X X X X X
4 X X X X X X X
5 X X X X X X X
6 X X X X X X X
7 X X X X X X X
8 X X X X X X X
9 X X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X X
12 X X X X X X X
13 X X X X X X X
14 X X X X X X X
15 X X X X X X X
16 X X X X X X X
17 X X X X X X X
18 X X X X X X X
19 X X X X X X X
20 X X X X X X X
21 X X X X X X X
22 X X X X X X X
Sugerencias:

Creo que los instrumentos y las respuestas cumplen con los requisitos de forma y fondo para ser aplicados
al grupo muestral

Identificacion del experto (Nombre, Apellido, Cédula, Firma):

MSc. Marylene Di, Marco p%ﬂ

C.I1.9.530.033 Q530 033
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO
MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

ACTA DE VALIDACION

Quien suscribe, MSc. Marylene Di, Marco, con cédula de identidad: 9530.033 _, actuando como

experto en el area de: Educacion , hago constar que he leido el instrumento de recoleccion de datos disefiado
para el estudio ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS GAMIFICADAS PARA LA OPTIMIZACION DEL
APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE QUIMICA DEL PRIMER ANO DE ENSENANZA
MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER. (Coordinador) y, una vez validado el mismo, procedo a

emitir el siguiente Juicio de Experto:

Valido sin modificaciones: ( X )

Valido con modificaciones de forma: ( )

No es valido: ()

En la ciudad de Maracay, a los 03 dias del mes de junio del 2024.

Identificacion del experto (Nombre, Apellido, Cédula, Firma)
MSc. Marylene Di, Marco
C.I1. 9.530.033
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TABLA PARA LA VALIDACION (Instrumento para los Docentes)

N° DEL CvV CD CI RA AV PT ACCION
ITEM Si No Si No Si No Si No Si No Si No |D | M| E
1 X X X X X X X
2 X X X X X X X
3 X X X X X X X
4 X X X X X X X
5 X X X X X X X
6 X X X X X X X
7 X X X X X X X
8 X X X X X X X
9 X X X X X X X
10 X X X X X X X
11 X X X X X X X
12 X X X X X X X
13 X X X X X X X
14 X X X X X X X
15 X X X X X X X
16 X X X X X X X
17 X X X X X X X
18 X X X X X X X
19 X X X X X X X
20 X X X X X X X
21 X X X X X X X
22 X X X X X X X
Sugerencias:

Creo que los instrumentos y las respuestas cumplen con los requisitos de forma y fondo para ser aplicados
al grupo muestral dar el desarrollo exitoso de la investigacion.

Identificacion del experto (Nombre, Apellido, Cédula, Firma): 2
MSc. Marylene Di, Marco
C.1. 9.530.033 Q530033
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

SUBDIRECCION DE INVESTIGACION Y POSGRADO
MAESTRIA EN GERENCIA EDUCACIONAL

ACTA DE VALIDACION

Quien suscribe, MSc. Marylene Di, Marco, con cédula de identidad: 9530.033 _, actuando como

experto en el area de: Educacion , hago constar que he leido el instrumento de recoleccion de datos disefiado
para el estudio ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS GAMIFICADAS PARA LA OPTIMIZACION DEL
APRENDIZAJE DE LA UNIDAD CURRICULAR DE QUIMICA DEL PRIMER ANO DE ENSENANZA
MEDIA DEL COLEGIO SENDA DEL SABER. (Coordinador) y, una vez validado el mismo, procedo a

emitir el siguiente Juicio de Experto:

Valido sin modificaciones: ( X )
Valido con modificaciones de forma: ( )
No es valido: ()

En la ciudad de Maracay, a los 03 dias del mes de junio del 2024.

Identificacion del experto (Nombre, Apellido, Cédula, Firma)
MSc. Marylene Di, Marco
C.I1. 9.530.033
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Tabla 1.

Operacionalizacion de Variables

Objetivo General: Desarrollar estrategias pedagogicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje
de la unidad curricular de quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber

Variable Definicion Definicion Dimension Indicadores items
Conceptual operacional
Estrategias Se asume como la | Son una serie de | Gamificacidon | Definicion 1,2
pedagdgicas | metodologia que | estrategias basadas
gamificadas | utiliza los | en el juego a través
mecanismos y | del uso de las
dinamicas del juego | tecnologias
para involucrarlas en Instruccional | Elementos dela | 3 al 7
la educacion con el planificacién 10
uso de la tecnologia,
provocando cambios
0 renovaciones en la
metodologia
educativa con un fin Elementos de | Tecnologia 8,9
beneficioso, atrayente apoyo
para los estudiantes y
que a partir de éste
adquieran nuevas
formas de generar
conocimientos.
Aprendizaje | Se entiende como la | Es el provecho de Conocimiento 11
de la unidad | adquisicién y | los conceptos,
curricular de | desarrollo del | procesos y
quimica del | conocimiento de los | procedimientos de
primer afio | conceptos, procesos y | quimica que el Procesos 12
de ensefianza | procedimientos estudiante  pueda Procesg _ de
media basicos del area de la | adquirir a través de aprendlza](?
quimica para que el | la aplicacién de la | de la quimica
estudiante relacione | gamificacion y el Procedimientos | 13
el mundo donde vive | uso de la
con el mundo | tecnologia
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microscopico de los

compuestos,

moléculas y atomos

ademas del sistema

simbdlico usado para

representar estas

interacciones.
Rendimiento | Se entiende como | Es la evaluacion de 14 a
académico “una medida de las | los conocimientos ., ] ) 16
de los | capacidades adquiridos en la Evaluacién Calificacién
estudiantes respondientes o | unidad curricular
en referencia | indicativas, que | de quimica de 1* _ Memoria 18
a la unidad | manifiestan, en forma | afio de ensefianza | Aptitudes
curricular de | estimativa, lo que una | media.
quimica persona ha

aprendido, como Cognitivo 19

consecuencia de un

proceso de Proceso

instruccion 0 Procedimental | 20

formacion” (Pizarro,

1985, p. 316). Actitudinal 17,

21,22

118



CUESTIONARIO

Estimado Estudiante:

A continuacion, te presento una serie de items con el objetivo de Desarrollar estrategias
pedagogicas gamificadas para la optimizacion del aprendizaje de la unidad curricular de
quimica del primer afio de ensefianza media del Colegio Senda del Saber. La informacion
obtenida es de estricto uso académico y tus respuestas son confidenciales, andnimas y solo tratadas
estadisticamente; por lo que te agradezco la mayor sinceridad y objetividad al responder la

encuesta.
Instrucciones

[ No escribas tu nombre en el instrumento.

[ Lee detenidamente las afirmaciones antes de responderlas.

I En caso de duda consulte con el investigador.

[0 Marque con una equis (x) solo la opcidon que considere pertinente a su respuesta segun

se afirmativa Si () o negativa No ()

iGracias por su colaboracion y tiempo!

INTERROGANTE RESPUESTA

SI NO

45. {Conoces el término “gamificacion’?

46. (El profesor usa diferentes juegos para las actividades de quimica?

47. (El profesor presenta los objetivos antes de iniciar la actividad?

48. (El profesor presenta el contenido antes de iniciar la actividad?

49. (El profesor explica las actividades que van a realizar en clase

50. (El profesor explica para qué son los recursos que usaran en clase?
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51.

LEl profesor da las instrucciones precisas para las actividades de la
clase?

52.

LEl profesor usa recursos tecnologicos para las actividades de
quimica?

53.

(Se 1imparten las clases de quimica utilizando recursos
innovadores?

54.

(El docente evalta constantemente el proceso educativo?

55.

(Has adquirido conocimientos de quimica?

56.

(Comprendes los procesos quimicos?

57.

(Manejas los procedimientos quimicos?

58.

[ Tu aprendizaje en quimica mejora cuando tu docente usa juegos?

59.

[ Tu aprendizaje en quimica mejora cuando tu docente usa recursos
tecnologicos?

60.

[ Tus calificaciones en quimica son buenas?

61.

Si no sacas buenas calificaciones en quimica, ;Te preocupas?

62.

(Necesitas memorizar los conceptos y los procedimientos de
quimica para aprobar las evaluaciones?

63.

(Comprendes los conceptos de quimica?

64.

(Comprendes los procedimientos de quimica?

65.

(Tienes buena actitud hacia la quimica?

66.

[ Te parece importante para la vida aprender quimica?
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ANEXO B
Analisis de Confiabilidad Estadistica

Formula aplicada:

k D
0= — lfL

k-1 5

Dénde:

k: niumero de items o preguntas en la escala.

Si2Si2: varianza de cada item individual.

St2St2: varianza total de las puntuaciones sumadas de todos los items.

“Esta version compara la varianza total con la suma de varianzas individuales. Si los items miden
un constructo comun, la varianza total sera mayor, lo que incrementa el valor de a” (Ortega,
2023)
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ANEXO C
CURRICULUN VITAE

Licenciado en Educacién
Menciéon Quimica
Formacién Académica

Educacién Superior

RO NALD 2011 -2017 Licenciatura en Educacién Mencién Quimica.
- Universidad de Carabobo - Venezuela
SUAREZ
Habilitado por el ministerio de educacién chileno para el
ARELLANO ejercicio de la profesion docente.

2023 -2023 Diplomado en Gamificacién en el aula
TECH Universidad tecnolégica

Fecha de , L . .
. Educacién basica y media
Nacimiento: ) ] ]
20 de julio, 1992. 2004 - 2009 Bac.hlller en Cl(?nClaS -
Unidad educativa Buen Samaritano
Formacién Complementaria
RUT:

26.300.020°K > Curso de debates escolares en ciencia y tecnologia

Santiago de Chile (2020)

> 1ler seminario de competencias digitales para docentes innovadores.

Direccion: (Manejo de herramientas Gsuite)
Calle Coquimbo Santiago de Chile (2021)
#1189,

> 1ler Simposio de Quimica. “La educaciéon quimica hacia un enfoque
técnico”
Universidad de Carabobo - Venezuela (2015)

Santiago centro.

> Disposicion y aprovechamiento de residuos sélidos

Teléfono Movil: Universidad de Carabobo - Venezuela (2016)

9-34831620
Reconocimientos
Reconocimiento al mérito académico por obtener un promedio de notas de 18,60
Email: (escala del 1 al 20) en el periodo lectivo 1-2016.
ronaldsuarez2092 @ Universidad de Carabobo - Facultad de Ciencias de la Educacién.

gmail.com Resumen Profesional

Licenciado en Educacién con Mencién Quimica, Egresado de la Universidad de
Carabobo - Venezuela. Posee mas de 7 afios de experiencia desempefidandose en
importantes instituciones del sistema educativo venezolano y chileno. Cuenta con
conocimientos en el proceso de ensenanza y aprendizaje para educacién basica,
educacién media, para jovenes y también para adultos. Ha trabajado en todos los
procesos del ciclo educativo, incluyendo el diagndstico, la planificacién, la ejecuciéon
y la evaluacién de estos junto a los resultados obtenidos. Ha sido participe de otras
actividades dentro del marco educativo institucional en establecimientos donde se
imparte la ensefanza.

Poseedor de un alto grado de compromiso, responsabilidad y participacién en
procesos de perfeccionamiento y mejora docente. Demuestra destrezas y
habilidades en la elaboracién de paginas web educativas y en el manejo de las
plataformas ZOOM, Webclass, Napsis y herramientas de Google Site.
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Experiencia Laboral

2018 - alafecha / Colegio Senda del Saber, Puente Alto, Santiago.
Cargo:

- Jefe del departamento de ciencias naturales.

- Encargado del laboratorio de clencias,

- Coordinador y gestor dela feria cientifica Senda del Saber 2023

- Profesor enlas asignaturas de ciencias naturales 7o v Svo
basico, quimica I Il medio, ciencias parala ciudadania I11y IV
medio, ramo de profundizacion biologia de los ecosistemas v
ramo de profundizacidn quimica I v [V medio,

- Trabajo de codocencia con PIE ensefianza media,

- Coordinacion de estrategias pedagdgicas para el aula para
estudiantes NEE.

- Jefaturade curso 7mao, 8vo, [ [V medio

2020-2022 / Organismo téchico de capacitacion keep Learning
Santiago, Chile.

Cargo:
- Relator para nivelacidn de estudios ler v Zdo ciclo asignatura
ciencias naturales. [ Modalidad flexible, jovenes v adultos]

2016-2017 / Colegio Nuestra sefiora del Rosario (Asociacon
venezolana de escuelas catolicas).

Cargo:
- Profeszor de Biologia v Quimica

Eefarancias

Erika Quintana
Azistente de direccidn, Colegio Senda del Saber, Puente Alto
Fono contacto: 973387069

Correon electronico: grika.quintana@sendadel saber.cl

Pamela Fuentes

Profesora general basica, Colegio Senda del Saber, Puente Alto
Fono contacto: 944670359

Correo electronico: pamelafuentes@zendadelzaber.cl
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