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RESUMEN

La presente propuesta hace referencia del uso de la gamificacion en el area de las Ciencias
Naturales en estudiantes del ultimo nivel de bachillerato, el mismo que tiene como
objetivo promover a la gamificacion como metodologia para el desarrollo de estrategia
de aprendizaje en los estudiantes de bachillerato en el area de las Ciencias Naturales. Para
la investigacion se uso una muestra de 139 estudiantes. Este trabajo de investigacion se
enfocd en el paradigma cuantitativo de tipo descriptivo, por el cual se us6 como técnica
la encuesta e instrumento un cuestionario validado por Roman y Gallego (1994) mas
conocido como test ACRA en donde mide el nivel de utilizacién de las estrategia de
aprendizaje de los estudiantes. Este instrumento esta divido en 4 dimensiones que son:
estrategia de adquisicién de la informacion, de codificacion de la informacién, de
recuperacion de la informacion y de apoyo al procesamiento de la informacion. Este
instrumento tiene una escala Likert del 1 hasta el 4 siendo que: 1 equivale a nunca o si
nunca; 2 equivale algunas veces; 3 equivale a bastantes veces y 4 equivale a siempre. Los
resultados demostraron que las estrategias de aprendizaje que utilizan los estudiantes
ronda una media de entre 2,64 a 2,80 por lo que se puede decir que los estudiantes
necesitan fortalecer mas estas estrategias de aprendizaje. Por esa razdn se tomd a la
gamificacion como el medio por el cual desarrollaran y fortaleceran sus habilidades en

cuanto al aprendizaje.

Palabras Clave: gamificacion, ciencias naturales, estrategias de aprendizaje



ABSTRACT

This proposal refers to the use of gamification in the area of Natural Sciences in students
of the last level of high school, the same one that aims to promote gamification as a
methodology for the development of a learning strategy in high school students in the
area of Natural Sciences. For the investigation, a sample of 139 students was used. This
research work focused on the quantitative paradigm of a descriptive type, for which the
survey was used as a technique and a questionnaire validated by Roméan and Gallego
(1994) better known as the ACRA test, where it measures the level of use of the strategies.
of student learning. This instrument is divided into 4 dimensions, which are: information
acquisition strategy, information coding, information retrieval, and information
processing support. This instrument has a Likert scale from 1 to 4, where: 1 equals never
or if never; 2 equals some times; 3 equals many times and 4 equals always. The results
showed that the learning strategies used by students average between 2.64 and 2.80, so it
can be said that students need to strengthen these learning strategies more. For this reason,
gamification was taken as the means by which they will develop and strengthen their

learning skills.

Keywords: gamification, natural sciences, learning strategies
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1. INTRODUCCION

1.1. Presentacion del tema

El vertiginoso avance de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion (Tic en
adelante) y la sociedad del conocimiento trae consigo una manera distinta de percibir el
aprendizaje de forma mas interactivo y conectado que permiten satisfacer los intereses de

la nueva generacion de estudiantes (Granados-Romero, et al, 2014, p.290).

Este nuevo escenario hace que las escuelas transformen su practica pedagogica a una mas
activa e innovadora que dé respuesta a las necesidades de la educacion del siglo XXI.
Esto implicaria incorporar metodologias emergentes que favorezcan el aprendizaje
significativo, el aumento de la motivacién y la autonomia (Ortiz-Colén, Jordan y Agredal,
2018, p.2).

Precisamente la gamificacion es una de las tendencias que esta revolucionando las aulas
de las escuelas como metodologia estratégica de ensefianza y aprendizaje que se puede
incorporar en diferentes areas del conocimiento y niveles de educacién de manera mas

atractiva, divertida y motivante seguin Deterding (2012, p.14).

La gamificacion se basa en tomar los elementos propios del juego y llevarlo a contextos
no ladicos con el proposito de desarrollar diferentes habilidades que conllevan a un
aprendizaje mas significativo segiin Burke (2012). Vale recalcar que la gamificacion es
considerada como una metodologia activa que estimula la participacién del estudiantado

a construir su propio aprendizaje.

Por esta razon el presente trabajo de investigacion hara referencia sobre la gamificacion
educativa o gamificacién en la educacion por ser un tema vigente y repercusivo. Vale
aclarar que la propuesta serd de modalidad no aplicada, esto no quiere decir, que no se
hara los estudios de pertinencia sino todo contrario. Ademas, la propuesta se
fundamentara con bases tedricas para que sea considerada en un proximo estudio de

aplicacion.
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1.2. Planteamiento y formulacién del problema

Esta investigacion esta ligada en el segundo de bachillerato de una institucion educativa
fiscal, en base a esta, se plantea la problemética desde la experiencia autorreferencial que
busca reflexionar sobre su propia préctica pedagogica, tal como lo manifiesta Mar (2007,
p.115) que “busca promover el aprendizaje desde y en torno a la experiencia, y apoyar la

construccidn de su propia identidad profesional”.

Una de la problematica que se evidencia en los cuadros de calificacion que reposan en la
institucion educativa es el indice promedial bastante bajo en el rendimiento de diferentes
areas del conocimiento, a pesar de los intentos de mejorar, los estudiantes no se sienten

motivados por el aprendizaje que el docente imparte.

Se cree que la generacion de estudiantes que se forman ya no son los mismos y muchos
de los docentes mantienen una ensefianza tradicional segin Zepeda-Hernandez, Abascal-
Mena y Lopez-Ornelas (2016, p.316). La educacion cada dia va cambiando y se va
adaptando a las nuevas realidades que se esta viviendo dia a dia, mas aln con la tecnologia

gue avanza a pasos agigantados.

Todo esto provoca que los estudiantes no tengan ninguna conexion entre la ensefianza del
docente y sus intereses de aprendizaje en el aula, citando a Aguilar et al (2015, p.327)
hace hincapié del desinterés y la falta de motivacion por aprender por el mero hecho de
presenciar un discurso repetitivo y pasivo que no despierta el interés de seguir el proceso

educativo.

Por tanto, el proceso de ensefianza debe ser méas participativa en donde el alumnado sea
el protagonista de su aprendizaje tal como lo manifiestan Romero-Mayoral et al (2014)
el “aprendizaje implica un proceso activo de construccion de conocimiento y no un
proceso pasivo de acumulacion de informacion. Un alumno de un programa educativo no

debe comportarse como espectador sino como actor ” (pp.174-175).

Es cierto que la generacion de estudiantes de este siglo XXI son considerados como
“Nativos Digitales” segun Prensky (2001, p.2) son caracterizados por procesar la
informacién de forma inmediata y que prefieren aprender de manera lGdica. Esta claro

12



que las clases tradicionales no son bienvenidas en el proceso de construccion del

conocimiento por el mismo hecho del desfase generacional.

A esto hay que sumarle el problema del manejo de estrategias de aprendizajes de parte de
los estudiantes, a pesar de que ellos se encuentran en el nivel del bachillerato tienen
dificultades porque solo se quedan con la primera forma de aprender que el docente
ensefia, segun Valle, et al (2016) manifiestan que hay una variedad de técticas para

conseguir un aprendizaje deseado en donde pone accion el desarrollo de muchas destrezas
(p.56).

Es por ello, que la investigacion se basara en las siguientes interrogantes que guiaré el
trabajo final: ;Coémo promover estrategias de aprendizaje en los estudiantes de tercero de
bachillerato del colegio técnico Valle del Sade?;Qué estrategias de aprendizajes o
metodoldgicas es la adecuada? ¢Como provocar el interés del aprendizaje en los

estudiantes?
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1.3. Justificacion de la propuesta

La gamificacion estd de tendencia en el campo de la educacion, en muchos centros
escolares han manifestados resultados positivos que han favorecido el proceso de
ensefianza aprendizaje. Es por ello por lo que esta propuesta pretende poner en préctica

de algunos referentes que beneficiaran a la comunidad educativa.

La idea de la gamificacidn es que juegue un papel importante en el proceso de innovacion
en los procesos educativos que realiza en el aula y sobre todo en las diferentes areas del
conocimiento que se implementa en el curriculo vigente segin el Ministerio de Educacion
(2016) ya que el curriculo es flexible y se puede poner en accion metodologias activas

que siguen la linea del constructivismo.

Con la implementacion de la gamificacion en las aulas se erradica toda préctica
tradicionalista y métodos obsoletos que no ayudan en nada a los estudiantes, con esta
metodologia ayudaria al desarrollo de estrategias de aprendizajes que favorecen al
estudiantado, segin Mallitasig y Freire (2020) manifiestan que la gamificacion ayuda a

desarrollar destrezas y habilidades por medio del juego (p.165).

También permitird que el centro de atencidn sea el estudiante, con esta metodologia los
estudiantes se haran responsable de construir su propio conocimiento por medio de
elementos del juego que es precisa para llamar su atencion y va acorde a sus intereses de
acuerdo con las exigencias de la sociedad del conocimiento de este siglo XXI (Romero-
Mayoral, 2014, p.181).

Bien es cierto que los estudiantes se beneficiaran directamente con la implementacion de
la metodologia de la gamificacion, les permitiria el desarrollo de estrategias de
aprendizaje como la adquisicién de la informacién en el acto educativo, la codificacién
de la informacidn en su esquema cognitivo para gque esto quede cimentado (Juarez-Lugo,
et al, 2015, p.16).

Los docentes también se beneficiarian de esta metodologia activa, en ellos quedaran
tomar la iniciativa de renovar sus practicas pedagdgicas, de transformar su manera de

ensefar con estrategias que van a la vanguardia y acorde a los intereses de los estudiantes.
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Sobre todo, les permitira cumplir su rol como facilitador entre el conocimiento y el

estudiante.

Vale recalcar que la institucion educativa y los padres de familia de manera indirecta se
benefician porque al implementar la gamificacién como estrategia innovadora en las aulas
se estaria educando a los estudiantes con metodologias fuera de lo comin que favorecen
al desarrollo de habilidades que demandan la sociedad de hoy en dia. También se

convertirian como referentes hacia las demas instituciones educativas de sus alrededores.
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1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General
Promover a la gamificacion como metodologia para el desarrollo de estrategia de

aprendizaje en los estudiantes de bachillerato en el area de las Ciencias Naturales.

1.4.2. Objetivos Especificos
e Profundizar en el conocimiento de la gamificacion y su implicacién.
e Identificar las estrategias de aprendizaje de los estudiantes de bachillerato.

e Disefiar una propuesta de gamificacion en una unidad didactica en el area de Ciencias

Naturales.
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2. MARCO TEORICO.
2.1. Bases tedrico-cientificas
2.1.1. Teoria de Aprendizaje

Las teorias de aprendizaje se ocupan del proceso de aprendizaje en si mismo, no del
valor de lo que estd siendo aprendido. En un mundo interconectado, vale la pena
explorar la misma forma de la informacion que adquirimos. La necesidad de evaluar
la pertinencia de aprender algo es una meta-habilidad que es aplicada antes de que
el aprendizaje mismo empiece. Cuando el conocimiento es escaso, el proceso de

evaluar la pertinencia se asume como intrinseco al aprendizaje.

Cuando el conocimiento es abundante, la evaluacion rapida del conocimiento es
importante. Inquietudes adicionales surgen debido al rapido incremento de la cantidad de
informacién. En el entorno actual, a menudo se requiere accion sin aprendizaje
personal, es decir, necesitamos actuar a partir de la obtencion de informacion
externa a nuestro conocimiento primario. La capacidad de sintetizar y reconocer

conexiones y patrones es una habilidad valiosa.

Cuando las teorias de aprendizaje existentes son vistas a través de la tecnologia,
surgen muchas preguntas importantes. El intento natural de los tedricos es seguir
revisando y desarrollando las teorias a medida que las condiciones cambian. Sin
embargo, en algin punto, las condiciones subyacentes se han alterado de manera
tan significativa, que una modificacion adicional no es factible. Se hace necesaria

una aproximacion completamente nueva.

2.1.2. Aprendizaje Basado en Juegos

Un autor que ayuda a contextualizar la importancia del juego en la sociedad es Johan
Huizinga, quien analizo la relacion entre el juego y el ser humano desde una perspectiva
social y cultural. Para Huizinga el juego es una:

“Accion u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun unas reglas absolutamente obligatorias, aunque

libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafada de un
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sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ‘ser de otro modo’ que en la vida

corriente” (Huizinga, 1939, p. 53).

Un concepto interesante de la obra de Huizinga es el Circulo Méagico. Con este nombre,
Huizinga describe que toda experiencia Iudica tiene unos limites espaciales. Estos limites
separan el mundo del juego del mundo exterior. Quien decide jugar, debe entrar
voluntariamente en este circulo méagico. Dentro, hay establecidas unas reglas que hay que
cumplir y que son muy diferentes de las reglas sociales convencionales que se pueden
encontrar fuera de este circulo méagico. Dentro de este circulo, el jugador o jugadora puede
tomar decisiones significativas que tendran influencia en el desarrollo del juego. Esto haré
que el usuario o usuaria tenga sensacion de autonomia, otra de las caracteristicas que
definen el circulo magico. Y, en esta toma de decisiones, el error esta permitido, lo que
provoca que las personas que se encuentran dentro del circulo magico puedan explorar
todas las posibilidades que son permitidas. Finalmente, la experiencia que tiene lugar
dentro de este espacio debe ser divertida. Los limites del circulo méagico pueden ser fisicos

0 imaginarios y son temporales (existen mientras dura la experiencia de juego).

Otro autor que hace aportaciones relevantes sobre el concepto de juego es Roger Caillois
(2001). Este autor considera que hay 6 caracteristicas basicas que definen un juego:

1. Es libre, no obligatorio; es, por tanto, una actividad voluntaria.

2. Esta separado de la rutina de la vida; ocupa su propio tiempo y su propio espacio.

3. Es incierto; esto quiere decir que los resultados del juego no se pueden predeterminar
e interviene la iniciativa del jugador o jugadora.

4. Es improductivo; no genera riqueza y, econOmicamente hablando, acaba igual que
empieza.

5. Se rige por reglas que cambian las leyes y los comportamientos normales y que los
jugadores han de seguir.

6. Implica realidades imaginarias que se pueden contraponer a la “vida real”.

Una definicidn que incluye el conjunto de elementos que deberia tener todo juego, y que
demuestra que es una actividad que supera el simple entretenimiento, podria ser la
aportada por Kapp, quien recoge las aportaciones de Salen y Zimmerman (2004), y Koster

(2004), afirmando que: “Un juego es un sistema en el que los jugadores participan en un
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reto abstracto, definido por reglas, interactividad y retroaccion, que se traduce en un
resultado cuantificable que a menudo provoca una reaccion emocional” (Kapp, 2012, 7).
Algunos investigadores (Foster & Shah, 2015; Hamari et al., 2016; Jabbar & Felicia,
2015; Ke, 2014; Wouters & Van, 2013) aseveran que esta metodologia innovadora puede
impulsar los procesos formativos, favoreciendo que los estudiantes adquieran
aprendizajes de forma motivadora. En el contexto internacional, existen experiencias
en ambitos escolares que han optado por esta metodologia, utilizando serious games o
juegos digitales para promover el desarrollo y la adquisicion de habilidades y

competencias basicas (Riemer & Schrader,2015).

2.1.3. Constructivismo

La teoria del aprendizaje importantes en la educacion es
indudablemente, la teoria psicolégica constructivista. Esta tiene sus raices en
la optica filosofica y psicolégica del siglo XX, especialmente en los trabajos
de Piaget, Bruner y Goodman Perkins (citado en Ertmer y Newby, 1993). Sin
embargo, en los ultimos afios, el constructivismo ha tomado cierto
protagonismo en instituciones educativas de diversos niveles. Para esta
corriente el aprendizaje es “el conocimiento como una funcion, de cémo el
individuo crea significados a partir de sus propias experiencias” (Ertmer y

Newby, 1993, p.62).

El enfoque constructivista identifica al aprendizaje con la creacion de
significados a partir de experiencias, considerdndolo como una actividad
mental, porque la mente filtra lo que nos llega del exterior para producir su
propia realidad (Ertmer y Newby, 1993). Las personas crean significados, no
los adquieren en un momento dado, debido a que de cualquier experiencia
pueden derivarse muchos significados posibles, no podemos pretender lograr

un significado predeterminado, Gnico y correcto.

Se puede decir que se aprende a través de la interaccion del mundo real con las propias
experiencias. Asi los estudiantes no transfieren el conocimiento del mundo
externo hacia su memoria, ellos construyen interpretaciones personales del
mundos basados en las experiencias e interacciones individuales en contextos

gue les sean significativos, por lo tanto, para comprender el aprendizaje que
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ha tenido lugar en wun individuo debe examinarse la experiencia en su
totalidad Bednar et al. (citado en Ertmer y Newby, 1993).

Para el constructivismo es esencial el contexto, si el aprendizaje se
descontextualiza, hay poca esperanza de que la transferencia ocurra, debido
a que no se aprende a usar un grupo de herramientas siguiendo una lista de
reglas o normas, el respectivo aprendizaje se da cuando se enfrenta al
estudiante con el uso real de las herramientas en una situacion y contextos
reales, en consecuencia, la medida dltima del aprendizaje se basa en qué
efectiva es la estructura del conocimiento del estudiante para facilitarle el
pensamiento y el desempefio en el sistema en el cual realmente se utilizan esas

herramientas (Ertmer y Newby, 1993).

Segln Jonassen (citado en Ertmer y Newby, 1993), los constructivistas
consideran que la conducta esta determinada, la adquisicion de vocabularios
se enriquece con la exposicion y la interaccion de las palabras con el factor

ambiente, y el conocimiento esta dado en la situacion en la que se usa.

El interés del constructivismo se sitlia claramente en
la creacion de herramientas cognitivas que reflejan la sabiduria de la cultura
en la cual se utilizan, asi como los deseos y experiencias de los individuos.
Para que el aprendizaje sea significativo, duradero y exitoso debe incluir tres
factores: la actividad a través de la ejercitacion, el concepto con el
conocimiento y la cultura con la interaccion en el contexto Bednar et al
(citado en Ertmer y Newby, 1993).

2.1.4. Conectivismo

El conectivismo es la integracion de principios explorados por las teorias de caos,
redes, complejidad y auto-organizacion. El aprendizaje es un proceso que ocurre al
interior de ambientes difusos de elementos centrales cambiantes — que no estan por
completo bajo control del individuo. El aprendizaje (definido como conocimiento
aplicable5) puede residir fuera de nosotros (al interior de una organizacién o una

base de datos), estd enfocado en conectar conjuntos de informacion especializada, y
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las conexiones que nos permiten aprender mas tienen mayor importancia que

nuestro estado actual de conocimiento.

El conectivismo es orientado por la comprension que las decisiones estan basadas en
principios que cambian rapidamente. Continuamente se estd adquiriendo nueva
informacion. La habilidad de realizar distinciones entre la informacién importante y
no importante resulta vital. También es critica la habilidad de reconocer cudndo una
nueva informacion altera un entorno basado en las decisiones tomadas

anteriormente.

2.1.4.1. Principios

* El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.

* El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion
especializados.

* El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

* La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un
momento dado.

« La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar
el aprendizaje continuo.

 La habilidad de ver conexiones entre 4reas, ideas y conceptos es una
habilidad clave.

* La actualizacion (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas las
actividades conectivistas de aprendizaje.

* La toma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. El acto de
escoger qué aprender y el significado de la informacion que se recibe, es
visto a través del lente de una realidad cambiante. Una decision correcta
hoy, puede estar equivocada mafiana debido a alteraciones en el entorno

informativo que afecta la decision.

El conectivismo también contempla los retos que muchas corporaciones enfrentan en
actividades de gestion del conocimiento. ElI conocimiento que reside en una base de
datos debe estar conectado con las personas precisas en el contexto adecuado para

que pueda ser clasificado como aprendizaje.
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El punto de partida del conectivismo es el individuo. EI conocimiento personal se
compone de una red, la cual alimenta a organizaciones e instituciones, las que a su
vez retroalimentan a la red, proveyendo nuevo aprendizaje para los individuos. Este
ciclo de desarrollo del conocimiento (personal a la red, de la red a la institucion) le
permite a los aprendices estar actualizados en su area mediante las conexiones que

han formado.

Landauer y Dumais (1997) exploran el fenomeno segun el cual “las personas tienen
mucho mas conocimiento del que parece estar presente en la informacion a la cual
han estado expuestas”. Estos autores proveen un enfoque conectivista al indicar “la
simple nocion que algunos dominios de conocimiento contienen vastas cantidades de
interrelaciones débiles que, si se explotan de manera adecuada, pueden amplificar
en gran medida el aprendizaje por un proceso de inferencia”. El valor del
reconocimiento de patrones y de conectar nuestros propios “pequeiios mundos del
conocimiento” es aparente en el impacto exponencial que recibe nuestro aprendizaje

personal.

2.1.4.2. Implicaciones del conectivismo
La nocion de conectivismo tiene implicaciones en todos los aspectos de la vida. Este
articulo se enfoca principalmente al aprendizaje, pero los siguientes aspectos

también son afectados:

* Administracion y liderazgo: La gestion y organizacion de recursos para lograr
los resultados esperados es un reto significativo. Comprender que el
conocimiento completo no puede existir en la mente de una sola persona
requiere de una aproximacion diferente para crear una vision general de la
situacion. Equipos diversos con puntos de vista discrepantes son una
estructura critica para la exploracion exhaustiva de las ideas. La innovacién
es otro reto adicional. La mayor parte de las ideas revolucionarias de hoy dia,
existieron una vez como elementos marginales. La habilidad de una
organizacion para fomentar, nutrir y sintetizar los impactos de visiones
diferentes sobre la informacion es crucial para sobrevivir en una economia del
conocimiento. La rapidez de “la idea a la implementacion” también se mejora

en una concepcion sistémica del aprendizaje.
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e Medios, noticias, informacion: Esta tendencia ya estd en curso. Las
organizaciones de medios masivos estan siendo retadas por el flujo de
informacidn abierta, en tiempo real y en dos vias que permiten los blogs.

* Administracion del conocimiento personal en relacion con la administracion
del conocimiento organizacional.

* El disefio de ambientes de aprendizaje

El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce los movimientos
tecténicos en una sociedad en donde el aprendizaje ha dejado de ser una actividad
interna e individual. La forma en la cual trabajan y funcionan las personas se altera
cuando se usan nuevas herramientas. El area de la educacion ha sido lenta para
reconocer el impacto de nuevas herramientas de aprendizaje y los cambios
ambientales, en la concepcion misma de lo que significa aprender. El conectivismo
provee una mirada a las habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias para que

los aprendices florezcan en una era digital.

2.2. Gamificacion

2.2.1. Definicion

"Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no
jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos
comportamientos” Gamificacion. Mecénicas de juegos en tu vida personal y profesional
(José Luis Ramirez, 2020).

"La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de
una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO--juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para
conseguir una vinculacién especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia
significativa y motivadora™ (Gamificacion. El poder del juego en la gestion empresarial
y la conexion con los clientes

Imma Marin y Esther Hierro).
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"Gamificacion (gamification en el &mbito anglosajén) es el empleo de mecénicas de juego
en entornos y aplicaciones no lddicas con el fin de potenciar la motivacion, la
concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los
juegos™.

La gamificacion de los entornos de aprendizaje puede constituir una poderosa
herramienta para la adquisicion de conocimiento, y podria mejorar habilidades
importantes como la resolucién de problemas, colaboracion y comunicacién (Dicheva,
2015).

Muchos educadores esperan que la gamificacion no solo aumente la motivacién de los
estudiantes para aprender sino hacer la participacion en el trabajo escolar mas efectivo y
significativo. Muchos escritos parecen defender este punto de vista, con evidencia de que
la gamificacion puede estar vinculado a un mayor nimero de estudiantes (de Marcos,
2016).

Los criticos argumentan que la gamificacion descarrila el aprendizaje con distracciones
sin rumbo, agrega un estrés innecesario a la competencia y falla al tener en cuenta las
necesidades pedagdgicas de algunos estudiantes. El valor de la gamificacién en la
educacion sigue siendo controvertido, a pesar de un nimero creciente de estudios

empiricos y escritos.

Karl.M. Kapp (2012) es, junto a Zichermann y Cunnigham, otrode los autores que
estudian la gamificacién. Este autor sefiala en su obra The Gamification of Learning and
Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and Educationque la
gamificacion es “la utilizacion de mecanismos, la estética yel uso del pensamiento, para
atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver

problemas”(p.9).

Los tres autores defienden que la finalidad de todo juego que lleve implicito el ideal de
gamificacion es influir en la conducta psicoldgica y social del jugador. Los autores
indican que a través del uso de ciertos elementos presentes en los juegos (como insignias,
puntos, niveles, barras, avatar, etc.) los jugadores incrementan su tiempo en el juego, asi

como su predisposicion psicolégica a seguir en él.
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En la gamificacion se usan los ya citados elementos de juegos, como los incentivos,
ganancias, puntos, para obtener de esta forma una conducta deseada por parte del jugador.
Desde que nacemos las personas estamos acostumbradas a llevar a cabo una determinada
actitud para conseguir un determinado bien (ganancias) y es asi como, para que las
personas tengan una conducta concreta, se crea un sistema adecuado, en este caso podria
ser la gamificacion, para obtener el comportamiento que buscamos. Los logros es objeto
de muchos estudios en el area de la economia y de la teoria de los juegos (Vassileva,
2012).

Queda demostrado por diferentes autores la importancia del uso de los video juegos para
el aspecto cognitivo del usuario, pero en este trabajo nos centramos especialmente en la
gamificacion. Esta tiene una serie de elementos de frecuente uso; estos elementos a su
vez tienen una gran carga psicoldgica que influye en que el usuario esté mas tiempo en el
juego, que colabore méas y sobre todo que aprenda gracias al contenido de la informacion
que recibe durante su estancia en el juego. De esta forma se consigue que el jugador
adquiera unos conocimientos de los que carecia, ademas de conocer este tipo de juegos
con el fin de que lo consuman, en este caso, para fines educativos. Asi como una oferta

de seguir consumiendo el juego, en este caso, para fines educativos.
2.2.2. Elementos de la Gamificacion

Para entender mejor la gamificacién y sobre todo su uso en el &mbito de la educacion
es necesario conocer una serie de elementos que suelen estar presentes en la
gamificacion. Kapp (2012) sefiala algunas de las caracteristicas de la gamificacion,

caracteristicas muchas ellas compartidas por Zichermann y Cunningham (2011):

La base del juego: donde encontramos la posibilidad de jugar, de aprender, de
consumir (la informacion del producto que se desee transmitir) y la existencia de un reto
gue motive al juego. También habria que prestarle atencién a la instauracion de unas

normas en el juego, la interactividad y el feedback.

Mecanica: La incorporacion al juego de niveles o insignias. Generalmente son
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recompensas que gana la persona. Con esto fomentamos sus deseos de querer superarse,

al mismo tiempo que recibe informacion del producto.

Esteética: El uso de imagenes gratificantes a la vista del jugador.

Idea del juego: El objetivo que pretendemos conseguir. A traves de estas mecanicas
de juego el jugador va recibiendo informacion, en ocasiones perceptibles solo por su
subconsciente. Con esto logramos que simule ciertas actividades de la vida real en la

virtual y que con ello adquiera habilidades que quizas antes no tenia.

Conexion juego-jugador: Se busca por tanto un compromiso entre el jugador y el
juego. Para ello hay gue tener en cuenta el estado del usuario. Padilla, Halley y Chantler
(2011) en Improving Product Browsing Whilst Engaging Users indican que el jugador
tiene que encontrar con relativa facilidad lo que esta buscando, ya sean los botones que
necesite o las instrucciones del juego. Si no encuentra con relativa facilidad lo que busca,
creara un estado de frustracion hacia el juego, y la relacion jugador-juego sera

negativa.

Jugadores: Existen diferentes perfiles de jugadores, pueden ser jovenes o no,
estudiantes o no. Por la existente diversidad, Kapp hace una divisién entre los jugadores
que estén dispuestos a intervenir en el proceso de creacion y que se sentiran motivados a

actuar en el juego, y las que no.

Motivacion: La predisposicion psicoldgica de la persona a participar en el juego es
sin duda un desencadenante. Una consideracion respecto a la motivacion en la
gamificacion es que “ni sin suficientes desafios (aburridos) ni con demasiados (ansiedad
y frustracion). Y como las personas aprenden a base de tiempo y repeticion, los desafios
tienen que ir aumentando para mantenerse a la altura de sus crecientes habilidades”
(Csikszentmihalyi en BBVA Innovation Edge, 2012, p.9), hay que buscar un término
medio para que el sujeto no se vea incapaz de conseguir el objetivo, y por tanto deje el
juego, o todo lo contrario, que el juego se presente tan facil de resolver que no tenga
atractivo para el jugador.

Promover el aprendizaje: la gamificaciéon incorpora técnicas de la psicologia para
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fomentar el aprendizaje a través del juego. Técnicas tales como la asignacion de puntos

y el feedback correctivo.

Resoluciéon de problemas: Se puede entender como el objetivo final del jugador, es
decir, llegar a la meta, resolver el problema, anular a su enemigo en combate, superar

los obstaculos, etc.

2.2.3. Tipos de Jugadores
Existen diferentes tipos de jugadores y se podra delimitar el tipo buscado
respondiendo a tres preguntas: ¢Quiénes son ellos? ;Cual es la relacion con la

aplicacion? ¢Qué es lo que les motiva y desmotiva?

e Triunfadores o asesinos, siguen la filosofia de “yo GANO y TU PIERDES y que se
enteren todos” enfocados en lograr estatus y alcanzar unos objetivos
establecidos rapida y/o totalmente. Se les retiene con logros. Es dificil
conseguir que complete el curso pues no hay nada que le motive a finalizar el

Curso.

e Socializadores, buscan juegos basados en relacionarse unos con otros y que
esa sea la finalidad del juego, creando una red de amigos y contactos. Para
retenerlos: feed de noticias, lista de amigos y chats. Puede que no finalice el

curso, pues no es su finalidad.

e Ambiciosos, quieren GANAR, en el rango y la competicion de igual a igual. No
todo el mundo es asi. Para retenerlos: clasificaciones y categorias. Hara todo

lo posible por finalizar el curso.

e Exploradores, les gusta simplemente investigar el entorno. Para retenerlos:
logros complejos. Revisara el curso completo.
En el mundo de los juegos educativos los dos tipos de jugadores validos seran los dos

altimos,
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2.2.4. Categorias o tipos de Gamificacion

Werbach & Hunter (2012) proponen tres tipos de gamificacion:

e Interna: Para mejorar la motivacion dentro de una organizacion.

e Externa: Cuando se busca involucrar a los clientes mejorando las relaciones entre

éstos y la empresa.

e Cambio de comportamiento: Busca generar nuevos habitos en la poblacion, desde
conseguir que escojan opciones mas sanas a redisefiar la clase y conseguir que se

aprenda mas mientras se disfruta.

Formados por los elementos mas utilizados en los juegos, aplicables a la
gamificacion. Se utilizan en gran cantidad de sistemas de gamificacion, aunque no en

todos. Estan formados por tres tipos:

e Puntos, que se otorgan cuando se realiza algin tipo de accion. Crean una
sensacion de progreso para el wusuario y le devuelven inmediatamente
informacién sobre las acciones que realiza, correctas o incorrectas. Ademas
ofrecen datos de gran valor para los disefiadores. Se conectan también con los

premios.

e Insignias o Badges, son una representacion visual de un logro especifico
dentro del sistema gamificado. Zichermann lo describe como un “sistema
visual de puntos”. Simbolo de estatus ‘“social display”, es una sefial de
importancia de lo que hace el usuario. Pueden servir como credenciales, para
mostrar aquello que hemos alcanzado. Son muy buenos para representar
destrezas especificas y su validez dependera no solo de la institucion que lo

otorgue si no de la posible existencia de evidencias asociadas a la insignia.

e Tablones de clasificacion, permiten a los usuarios ver qué posicion ocupan
respecto al resto. Tanto Werbach (2012) como Zichermann (2011) advierten

gue aunque pueden ser muy motivadores también pueden generar el efecto
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contrario para aquellos que ocupan las posiciones mas bajas incluso
generando el abandono del sistema gamificado. Posibilidad de crear tablones
personalizados donde se asocia solo al &mbito relacionado con el usuario, de
tal manera que se comparara solo con sus amigos O compafieros que estén a
su alrededor, siendo una clasificacion relativa y no absoluta respecto a todos
los usuarios por ejemplo de un sistema. Sistemas basados en puntos (Zichermann, 2011)
Los puntos son los elementos mas utilizados en los diferentes sistemas de

gamificacion, existen diferentes sistemas para diferentes objetivos:

e Puntos de experiencia: indican el rango y el rendimiento de un jugador.

Ciertos comportamientos deseables de los jugadores daran XP.

e Puntos reembolsables: los cuales se pueden cambiar por recompensas

externas (dinero, regalos, estado).

e Puntos de habilidad, poco habituales en sistemas de gamificacién. Ganados

por acciones especificas, por ejemplo, la calidad de las fotos.

e Puntos de karma, crean un camino de conducta dentro de un sistema
enfocado a ciertas actividades. Es dificil establecer unas diferencias respecto
a los puntos de experiencia, aunque se suelen asociar mas a sistemas

gamificados frente a los de experiencia.

e Puntos de reputacion, son el sistema mas complejo y suelen indicar
“integridad” del usuario y se utilizan para establecer un punto de confianza
entre partes. Ej: eBay.

Otras mecanicas de gamificacion (Zichermann & Cunningham, 2011; Werbach &
Hunter, 2012) Parecido a los sistemas basados en puntos, existen diferentes mecanicas de
juego para diversos objetivos, como son destacar estados o progresos, crear desafios o

cooperacion o crear una sensacion de narrativa. Algunos de los méas habituales son:

e Niveles, son un indicativo del progreso de un usuario dentro del juego, dos

tipos:
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0 Estado, indica el estado de un usuario y el dominio sobre un sistema.

Ofrece comparaciones en cuanto a dominio frente a otros usuarios.

0 Progreso, en este caso se refiere a la posicion del usuario dentro del

sistema.

Este tipo de niveles, como por ejemplo wuna barra de progreso,
nos ofrecen:

& Realimentacion de como vamos.

% Sensacion de progreso.

& Grado de finalizacién, ver lo que nos queda para acabar.

e Retos y pruebas que el usuario debe resolver. Normalmente se construyen
bajo un sistema basado en puntos y estan enfocados en la motivacion de los

usuarios de finalizar tareas mas complicadas.

e Competicidn, entre los diferentes usuarios. Un ejemplo sencillo son las tablas
clasificatorias, frente a niveles mas generales como determinar quién finaliza

tareas mas rapidamente, mejor, etc.

e Cooperacion, en contrapartida del anterior mecanismo, colaborando entre los

usuarios para alcanzar una tarea.

e Narrativa, uno de los elementos mas pasado por alto en la gamificacion, muy

atil para involucrar a los usuarios.

A partir de algunos de estos elementos otro tipo de acercamiento seria crear tareas
méas parecidas a lo que seria un juego, utilizando para ello: elecciones con un
sentido, incorporando tutoriales, incrementando los desafios o afiadiendo un guion o
narrativa (Vaibhav, & Gupta, 2014).
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2.3. Antecedentes

En los estudios realizado por Mallitasig y Freire (2020) se puede evidenciar que la
gamificacion ha hecho efecto en las dimensiones en las estrategias de aprendizaje
conocido como ACRA. Los resultados demuestran que al inicio su se evidencio un 2,3 en
media y después de la aplicacion de la gamificacion aument6 considerablemente a 3,5
sobre 4. Segun los autores consideran que la utilizacion de los elementos del juego tiene

mucha influencia en el aumento de las estrategias de aprendizaje.

Siguiendo la misma linea de lo anterior, se puede evidenciar que los resultados por
dimensiones se observan que la estrategia de adquisicion de la informacién tiene una
media de 2,33 en la dimension 2 que es sobre la estrategia de codificacion de la
informacién con una media de 2,20 en cuanto a la dimension 3 de recuperacion de la

informacion con una media de 2,34 y en la Gltima dimensién con un 2,51 de media.

En otro estudio de Zepeda-Hernandez, et al (2016) han aplicado la gamificacion en el
area de la Ciencias Naturales de una unidad educativa en donde utiliza el test ACRA.
Antes de ejecutar la propuesta de gamificacion aplico el test para tener un punto de
referencia en donde le sali6 como resultados 2,1 de forma global y después de la
aplicacion de la gamificacion durante un periodo aplicaron el test y efectivamente los
resultados no fueron los mismos, lleg6 a superar 3,8 de forma global y en casi en todas
sus dimensiones. Por lo que se puede considerar que la gamificacién afecta positivamente

en el aprendizaje de los estudiantes.

En la investigacion realizada por Quispilaya (2010) en donde puso a prueba el test ACRA
en estudiantes de 14 a 17 afios en una institucion educativa en donde los resultados
expresan que en las cuatro escalas tienen un nivel medio en la motivacion y rendimiento
en el aprendizaje. La muestra fue de 120 estudiantes y aplicé una investigacién de tipo
descriptiva y correlacional para hacer contraste de una variable con la otra y conocer la

afectacion que tiene esta con respecto al aprendizaje.
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Contexto de la investigacion

El colegio técnico de bachillerato Valle del Sade esta ubicado en la provincia de
Esmeraldas, Cantdén Quinindé, Parroquia Malimpia, sector Valle del Sade. La distancia

de Quinindé a el colegio es de 77 km aproximadamente.

El colegio técnico Valle del Sade es el unico colegio en la zona, es solo de bachillerato
técnico especializo en agropecuaria, es de sostenimiento fiscal, tiene una rectora
académica, un vicerrector académico, 10 profesores para las diversas asignaturas, 1
conserje, 70 alumnos de primero de bachillerato, 35 alumnos de segundo de bachillerato

y 139 alumnos de tercero de bachillerato.

El colegio cuenta con una infraestructura de hormigon con cubierta metalica, con
cerramiento parte de hormigon y alambrado, cuenta con 7 aulas de clases, ademéas, 1 de
reuniones, 1 comedor, 1 oficina para los docentes, 2 baterias sanitarias uno para hombres
y otro para mujeres, 2 canchas de deporte una de hormigén y otra tierra, 1 galpon para
instalaciones de porcinos, 1 galpon para instalacion de animales de especie menores, 1
instalacién para animales bovinos, cuenta con 6 hectareas verdes para la realizacion de

practicas, actualmente hay 9 vacas, 1 una yegua parida, 2 cerdas.

3.2. Metodologia de la investigacion

Este estudio esté centrado en el enfoque cuantitativo que busca acercarse a la realidad con
interpretaciones basados en numeros. Es de tipo no experimental porque no se va a
manipular las variables y su alcance es descriptivo porque solo se basara en expresar lo

que se recoge en los resultados.
3.3. Poblacién y muestra

La poblacion de este estudio fue todo el bachillerato desde primero hasta tercero. Para
ello se utilizé6 una muestra aleatoria por decisién propia del investigador tomando en

cuenta solo el tercer de bachillerato con un total de 139 estudiantes.
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3.4. Objetivos
General

Identificar las estrategias de aprendizaje que utilizan los estudiantes de 3ro de

bachillerato.
Especificos
e Determinar la estrategia de adquisicion de informacion.
e Determinar la estrategia de codificacion de informacion.
e Determinar la estrategia de recuperacion de informacion.
e Determinar la estrategia de apoyo al procesamiento de la informacion.
3.5. Hipotesis
General

e Que los estudiantes de 3ro de bachillerado no desarrollan las estrategias de

aprendizaje de manera activa.
Especificos

e Que los estudiantes de 3ro de bachillerado no desarrollan la estrategia de

adquisicién de informacion.

e Que los estudiantes de 3ro de bachillerado no desarrollan la estrategia de

codificacion de informacion.

e Que los estudiantes de 3ro de bachillerado no desarrollan la estrategia de

recuperacion de informacion.

e Que los estudiantes de 3ro de bachillerado no desarrollan la estrategia de apoyo

al procesamiento de la informacion.
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3.6. Técnicas e instrumentos utilizados para la recogida de datos

Para este trabajo de investigacion se utilizd la encuesta como una de las técnicas mas
usadas para la recoleccion de datos segln Lopez-Roldan y Fachelli (2015) manifiesta que
es “técnica de recogida de datos a través de la interrogacion de los sujetos cuya finalidad
es la de obtener de manera sistematica medidas sobre los conceptos que se derivan de una

problemaética de investigacion previamente construida” (p.8).

El instrumento que se utilizd fue el cuestionario, para Garcia, et al (2006, p.232) es
definida como un documento o archivo que permite la recoleccién de datos de forma
organizada segun los indicadores de las variables implicadas del objetivo de la
investigacion, al fin y acabo el cuestionario contiene preguntas que van dirigidas al objeto

de estudio.

Para el presente estudio se utilizd un cuestionario validado por Roman y Gallego (1994)
que mide el nivel de utilizacion de las estrategia de aprendizaje de los estudiantes. Este
instrumento esta divido en 4 dimensiones y en cada una de ellas con items heterogéneo

con un total de 119, véase en la siguiente tabla 1:

Tabla 1: Dimensiones del test ACRA

Dimensién N° de Items
Estrategia de adquisicion de la informacion 20
Estrategia de codificacion de la informacion 46
Estrategia de recuperacion de la informacién 18
Estrategia de apoyo al procesamiento de la informacion 35

TOTAL 119

Fuente: Roméan y Gallego (1994)

Este instrumento tiene una escala Likert del 1 hasta el 4 siendo que: 1 equivale a nunca o

si nunca; 2 equivale algunas veces; 3 equivale a bastantes veces y 4 equivale a siempre.

3.7. Procedimientos de recoleccion de datos y analisis de datos

Para la recoleccion de los datos se procedié a solicitar un permiso de parte de la autoridad

competente de la institucion educativa para la aplicacion del instrumento en los
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estudiantes. El cuestionario fue hecho en “Google Forms” de manera digital para ser

compartido por medio de una URL.

Luego que los estudiantes han contestado las encuesta, se procedio a tabular los datos con
la herramienta de “Microsoft Excel” en donde se sacaron medidas de tendencia central y
de dispersion, ademas de eso, se logré medir la confiablidad de los datos con el coeficiente
de Alfa de Cronbach.
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4. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

En esta seccion se detallara los resultados obtenidos con la aplicacion de la encuesta y de

acuerdo con el andlisis estadistico se presenta mediante tablas por dimension.

4.1. Analisis de los datos

En la dimension 1 que es sobre la estrategia de adquisicion de la informacion se puede

visualizar que en la tabla 2 presenta una moda de 2,6 esto significa que la mayoria de los

encuestado aseguran que en el uso de la estrategia sobre la adquisicion de la informacién

la usan algunas veces. También se puede resaltar que en los resultados alcanza una media

de 2,76 sobre 4 lo que significa que los estudiantes no ponen con frecuencia la utilizacién

de las estrategias de esta dimension en las horas de clases, esto se reflejado porque la

mayoria casi opinan de la misma forma segln su desviacion estandar de 0,90 de tal forma

que los datos no estan tan dispersos.

Tabla 2: Estrategia de adquisicién de la informacion

Iltems Moda Mediana Media DeS\{|aC|on
estandar
1 4,00 3 3,04 0,92
2 2,00 2 2,75 0,92
3 4,00 3 3,01 0,92
4 2,00 2 2,57 0,95
5 2,00 3 2,77 0,97
6 2,00 3 2,74 0,98
7 4,00 3 2,99 0,95
8 2,00 3 2,81 0,90
9 2,00 2 2,38 0,84
10 2,00 2 2,55 0,94
11 3,00 3 2,81 0,88
12 4,00 3 3,18 0,78
13 2,00 3 2,70 0,95
14 3,00 3 2,85 0,88
15 4,00 3 3,22 0,81
16 2,00 2 2,67 0,92
17 2,00 3 2,60 0,81
18 2,00 2 2,33 0,77
19 2,00 2 2,46 0,95
20 2,00 3 2,86 0,90
TOTAL 2,60 2,65 2,76 0,90

Fuente: elaboracion propia

En la dimensidn 2 refleja una media de 2,64 lo que significa que pocas veces aplican las

estrategias de codificacion de la informacién en procesos de clases, esto se puede
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reafirmar en su desviacion estandar de 0,87 lo que da a entender que sus datos estan
bastante agrupados con un minimo de dispersion. También en la moda y la mediana casi
tienen la misma similitud en sus resultados, dando a conocer que en todos los estadisticos
utilizado los estudiantes realmente no tienen desarrollada las estrategias de codificacion

de la informacidn, véase en la tabla 3:

Tabla 3: Estrategias de codificacion de la informacion

Items Moda Mediana Media DeS\{lamon
estandar
1 2,00 2 2,38 0,93
2 2,00 3 2,66 0,83
3 2,00 2 2,50 0,84
4 2,00 2 2,57 0,86
5 2,00 3 2,69 0,80
6 2,00 2 2,55 0,88
7 2,00 3 2,74 0,84
8 2,00 2 2,58 0,88
9 2,00 3 2,91 0,85
10 2,00 3 2.60 0.85
11 2,00 2 2,53 0,82
12 2,00 2 2,61 0,92
13 2,00 3 2.68 0,89
14 2,00 2 2,53 0,81
15 2,00 3 2,74 0,90
16 2,00 2 2,45 0,84
17 2,00 3 2,74 0,85
18 2,00 3 2,68 0,81
19 2,00 3 2,71 0,84
20 2,00 2 2,64 0,83
21 2,00 3 2,78 0,85
22 2,00 2 2,65 0,92
23 2,00 3 2,77 0,85
24 2,00 3 2,61 0,89
25 2,00 3 2,75 0,93
26 2,00 2 2,42 0,92
27 2,00 2 2,55 0,86
28 2,00 3 2,71 0,83
29 2,00 3 2,73 0,83
30 2,00 3 2,91 0,85
31 2,00 3 2,78 0,87
33 2,00 2 2,66 0.96
34 2,00 3 2,76 0,94
35 2,00 2 2,58 0,82
36 2,00 2 2,57 0.87
37 2,00 2 2,55 0,92
38 2,00 3 2,65 0,87
39 2,00 3 2,87 0,89
40 2,00 2 2,63 0,89
41 2,00 2 2,43 0,93
42 2,00 2 2,68 0,87
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43 2,00 3 2,71 0,91
44 2,00 2 241 0,94
45 2,00 2 2,59 0,92
46 2,00 2 2,56 0,92
TOTAL 2,00 2,50 2,64 0,87

Fuente: elaboracion propia

En ladimension 3 que habla sobre los mecanismos que los estudiantes usan para recuperar
la informacion que fue almacenada con anterioridad. De acuerdo con los resultados con
la tabla 4 se puede ver que cuenta con una media de 2,73 lo que significa que los
estudiantes no lo hacen con mucha frecuencia y de acuerdo a su desviacién estandar la
mayoria de los estudiantes concuerdan con esa aproximacion de la media ya que la
dispersion no es tan amplia. Lo mismo pasa con moda 2,17 y la mediana 2,67 hace
conocer que la dimensidn 3 no es desarrollada y no tienen fortalecido las estrategias de

recuperacion de la informacion.

Tabla 4: Estrategias de recuperacion de la informacion

Items Moda Mediana Media DeS\{lamon
estandar
1 2,00 2 2,68 0,88
2 2,00 2 2,55 0,88
3 2,00 3 2,78 0,84
4 2,00 3 2,84 0,85
5 2,00 3 2,65 0,80
6 2,00 2 2,63 0,90
7 3,00 3 2,78 0,78
8 2,00 2 2,59 0,79
9 2,00 3 2,76 0,80
11 2,00 3 2,91 0,88
12 2,00 3 2,74 0,85
13 2,00 3 2,74 0,88
14 2,00 3 2,72 0,82
15 4,00 3 3,05 0,90
16 2,00 3 2,65 0,91
17 2,00 2 2,63 0,82
18 2,00 2 2,63 0,84
TOTAL 2,17 2,67 2,73 0,85

Fuente: Elaboracién propia

En la Gltima dimensidn que se trata de los medios 0 maneras que los estudiantes utilizan
para mejorar su aprendizaje. De acuerdo con la tabla 5 se puede evidenciar que la media
fue de 2,80 siendo esta una de las que estd mas alta entre todas las dimensiones, pero esto
no quita el hecho de que sea siendo baja, de tal manera se puede decir que los estudiantes
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no usan con frecuencia la estrategia de apoyo al procesamiento de la informacion. Lo

mismo pasa con su mediana 2,77 y su moda de 2,46.

Tabla 5: Estrategia de apoyo al procesamiento de la informacion

Items Moda Mediana Media DeS\{|aC|on
estandar
1 2,00 2 2,53 0,84
2 2,00 2 2,62 0,87
3 2,00 3 2,71 0,83
4 2,00 3 2,78 0,81
5 2,00 2 2,68 0.88
6 2,00 3 2,73 0,82
7 2,00 3 2,79 0,90
8 2,00 3 2,75 0,89
9 2,00 3 2.68 0,88
10 2,00 3 2,74 0,84
11 4,00 3 3,19 0,86
12 2,00 3 2,81 0,83
13 2,00 3 2,76 0,84
14 2,00 3 2,71 0,85
15 2,00 3 2,76 0,92
16 2,00 3 2,90 0,87
17 2,00 2 2,67 0.86
18 2,00 2 2,58 0,94
19 2,00 2 2,70 0,89
20 2,00 3 2,92 0,86
21 4,00 3 3,02 0.86
22 4,00 3 2,95 0,94
23 2,00 3 2,77 0,88
24 2,00 2 2,54 0,86
25 2,00 3 2,70 0,88
26 4,00 3 3,14 0,87
27 2,00 3 2,71 0,92
28 2,00 3 2,75 0,86
29 2,00 3 2,70 0,81
30 4,00 3 2.99 0,90
31 4,00 3 2,97 0,90
32 4,00 3 3,24 0,84
33 2,00 2 2,68 0,98
34 2,00 3 2,87 0,93
35 4,00 3 3,09 0,91
TOTAL 2,46 2,77 2,80 0,87

Fuente: Elaboracion propia

Ademas de los presentado anteriormente, se hizo otro analisis para medir la confiabilidad
de los datos que se recogieron en la encuesta, se realizo el coeficiente de Alfa de Cronbach
y de acuerdo con lo expuesto en la tabla 6 se puede evidenciar un alto indice de
confiabilidad de manera individual y global, todos superan el 0,8 de consistencia en los
datos.
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Tabla 6: Alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach

D1 0,88340629
D2 0,96711822
D3 0,93811153
D4 0,9558285

TOTAL 0,93611613
Fuente: Elaboracion propia

4.2. Discusion de los datos

Se puede evidenciar claramente que los estudiantes de tercero de bachillerato no
desarrollan las estrategias de aprendizaje de adquisicion, codificacion, recuperacion y de
apoyo al procesamiento de la informacion. De acuerdo con la escala Likert no supera el
3 que significa que su media esta debajo de esta en todas dimensiones, esto significa que
pocas veces suelen usar alguna de las estrategias planteadas, esto se puede relacionar con
los estudios de Mallitasigy Freire (2020).

Por ende, se puede decir que las hipdtesis planteada se las acepta ya que estas plantean
que los estudiantes de tercero de bachillerato no desarrollar las estrategias de aprendizaje
tanto de forma general y de cada una de sus dimensiones.

También, vale sefialar que cada una de las dimensiones que arroja los resultados no se
encuentra en una zona critica, ya que estas ronda una media de entre 2,64 a 2,80, es por
ello, que no quiere decir que no se haya trabajado estrategias de aprendizaje, lo que
significa que si poseen estas habilidades pero, en no tan desarrolladas. Por esta razon esta
propuesta va mas dirigida a fortalecer aquellas habilidades para el aprendizaje, asi mismo,

superar el nivel alto.
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5. PROPUESTA METODOLOGICA
5.1. Disefio de la propuesta

La propuesta se centra en planificar una unidad didactica en el area de Ciencias Naturales.
Los contenidos que se dan en bachillerato técnico se desprenden de esta area del
conocimiento, por lo tanto, se tomara las competencias del curriculo del Ministerio de
Educacion con la ayuda de la gamificacion adaptarlos a un ambiente de Iudico con el uso
de la tecnologia.

Vale recalcar que las herramientas de gamificacién que se utilizaran son gratuitas y
adaptativa en teléfonos y computadores. En cada sesion de clases se utilizara una de
acuerdo con la tematica que se vaya a aplicar. Bien es cierto que la propuesta esta los
estudiantes de tercero de bachillerato sera més facil utilizar los dispositivos moviles para

la ejecucion de Apps educativas que forma parte del plan de accidn de esta propuesta.

La propuesta tiene pensado darse en 4 semanas. Estara distribuida en 3 fases: la primera,
se centrard en la presentacion de la propuesta de innovacién; la segunda, se pondré en
ejecucidn lo que se tiene planificado en la propuesta y en la etapa final se pretende evaluar
con el mismo test ACRA que se aplicé al inicio de esta investigacion para revisar sus

resultados y ver algun efecto con el uso de la gamificacion.

Vale recalcar que en cada sesion esta previsto utilizarla en las horas de clases como esta
establecido en la institucién educativa sin interrumpir el seguimiento curricular y la
jornada académica, cada una de ellas durarad 45 minutos aproximadamente. Aclaro que en
la fase inicial y final solo se tomara en una sesion en cada una, mientras que en la fase de
desarrollo se pondra en accién 4 sesiones en donde se usara las herramientas de

gamificacion.

5.1.1. Objetivos
General

e Fortalecer el uso de estrategias de aprendizaje de los estudiantes de 3ro de
bachillerato con la gamificacion.
Especificos

e Repotenciar la utilizacion de la estrategia de adquisicion de informacién por
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medio de la gamificacion.

e Repotenciar la utilizacion de la estrategia de codificacion de informacion por

medio de la gamificacion.

e Repotenciar la utilizacion de la estrategia de recuperacion de informacion por

medio de la gamificacion.

e Repotenciar la utilizacion de la estrategia de apoyo al procesamiento de

informacion por medio de la gamificacion.

5.1.2. Temporalizacion: cronograma

Temporalizacién

Etapas Sesiones Temas Semana | Semana | Semana | Semana
1 2 3 4
Inicial Sesién 1 Presentacion de la propuesta X
Sesién 2 Utilizacion de la herramienta X
Nearpod
Sesion 3 Utilizacion de la herramienta X
Symbaloo
Desarrollo — -
., Utilizacion de la herramienta
Sesion 4 X
Kahoot
Sesién 5 Utilizacion de la plataforma X
Wordwall
Final Sesion 6 Evaluacién X

5.1.3. Planificacion de la propuesta

En este apartado de se explicara como estad estructurada la matriz curricular de la

propuesta. Como bien se dijo, en la etapa inicial y final no tiene nada que ver con la

utilizacion de la gamificacion o estrategias de aprendizajes. En la primera etapa que solo

consta de una sesion solo se centrara en la explicacién y socializacion de la propuesta y

de esa misma forma para la etapa final en donde se evaluara todo el proceso que se realizo

en la etapa de desarrollo.

En cuanto a la etapa de desarrolla consta de 4 sesiones. Dentro de cada matriz encontraran

los siguientes elementos:

El nimero de sesién: se trata del numero de sesién que se le da a cada matriz
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curricular.

e Asignatura: en este caso, la investigacion va méas enfocada al area de Ciencias
Naturales.

e Tema: en cada sesion se va tratar diferentes tematicas del area mencionada.

e Destrezas con criterio de desempefio: esto seré sacada del curriculo de las Ciencias
Naturales del Ministerio de Educacion. Cada DCD dependera mucho del tema que
se tomd a consideracion para esta propuesta. Las DCD que se considero para esta
propuesta fueron las imprescindibles bésicas.

e Bloque curricular: para esta investigacion solo se consideré el bloque 1 que trata
sobre la “Evolucion de los seres vivos” en concordancia del curriculo.

e Objetivo de clase: la idea es plantear un proposito en cada clase, dependiendo de
la DCD que se quiera desarrollar.

e Tiempo: en todas sesiones se ha considerado un tiempo de 45 minutos en cada
una de ellas.

e Actividades: para este caso se utilizd la estructura basica que se suele usar como
las actividades de inicio, desarrollo y cierre.

e Recursos: aqui se pondra los materiales que se utilizard para cada sesiéon. Todo
depende de la temética que se vaya a tratar.

e Evaluacion: siempre se estara evaluando en todo momento. La idea es evaluar por
medio de una técnica e instrumento para tener constancia para comprobar la

adquisicion de conocimiento y el desarrollo del proyecto.

Cada una de estas matrices estara expuesta en los anexos de este trabajo.
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5.2. Disefio de evaluacion de la propuesta

La evaluacion siempre sera una constancia en la aplicacion de esta propuesta, la idea es

aplicar los diferentes tipos de evaluacion en la ejecucion de este proyecto. Habra

actividades donde la realizardn de manera individual y grupal, de tal forma que se

pretende usar la coevaluacion y la autoevaluacion. También se usara instrumentos por

elaboracion propia para ir conocimiento por medio de la guia de observaciéon la

experiencia sobre el uso de la gamificacion y la mejora en las estrategias de aprendizaje,

todo sera considerado como una evaluacion formativa.

Vale recalcar que al final se aplicara el test ACRA para realizar una comparativa de un

antes y un después, de esa forma, resaltar la diferencia. Con eso se va a evidenciar si la

gamificacion es positiva en el aprendizaje de los estudiantes.

Esquema de monitoreo

Etapas Sesion Resultado Prueba o evidencia
Inicio 1 Lista de control Fotografias
Lista de participantes
Desarrollo 4 Guia de observacion Fotografias
Registros
5
Final 6 Test ACRA Resultados del test ACRA
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6. CONCLUSION

La investigacion que se plante6 fue promover a la gamificacion como metodologia para
el desarrollo de estrategia de aprendizaje en los estudiantes de bachillerato en el area de
las Ciencias Naturales, por lo que se logré llegar a la meta, para ello, se sigui6 una serie
de pasos para llegar al desarrollo de esta, de tal manera que si se puede implementar la
gamificacion para desarrollar las estrategias de aprendizaje de manera mas atractiva y
divertida sin perder el hilo de la secuencia de los temas de clases de las Ciencias

Naturales.
Para llegar a la conclusién de lo expuesto se propuso lo 3 objetivos especificos:

En la relacién al primer objetivo especifico se puede concluir que el conocimiento de la
gamificacion es muy interesante y bastante impactante, ya que esta se puede adaptar en
todos los niveles y areas de conocimiento para el desarrollo de competencias y destrezas
en los estudiantes. Existen mucha bibliografia de este tema en el campo de la educacion

en donde la mayoria expresan satisfaccion y mejoras en el aprendizaje.

En cuanto al segundo objetivo especifico se concluye que los estudiantes de bachillerato
no tienen tan desarrollado las estrategias de aprendizajes, ya que los resultados del
diagnostico evidencian que no llegan a niveles altos que seria lo ideal, mas aln si se trata
de estudiante de bachillerato, por lo tanto, se propone que se debiera reforzar o aumentar
el nivel para el desarrollo de estrategias de aprendizaje.

Finalmente, el Gltimo objetivo se propuso el disefio de una propuesta de una unidad
didactica con gamificacion para el area de Ciencias Naturales. Se logré adaptar la unidad
1 en donde los contenidos que se tomaron en cuenta se les agregd herramientas de
gamificacion, pero, al mismo tiempo, se coloco actividades para el desarrollo de
estrategias de aprendizaje, por lo que se puede decir que si se puede trabajar

tranquilamente.
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7. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

7.1. Limitaciones

Tuve complicaciones con el desarrollo del TFM porque perdi contacto con el asesor, no
por parte de él, sino por parte mia por motivos personales y laborales dejé de seguir con

la investigacion, luego, lo retomé, pero se me hizo un poco complicado continuar.
7.2. Prospectiva

Esta investigacion servira de referencia para el canton de Quinindé, ya que esta fue hecha
en este sitio y serd de referencia para las instituciones aledafias para implementar

innovacion en los procesos de ensefianza aprendizaje.

La investigacion esta lista para implementarse y adaptarla en otras areas y niveles de

educacion para comprobar su impacto en el aprendizaje.
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9. ANEXOS

Sesion 1

Presentacion de la propuesta

Tema

Propuesta de gamificacion

Objetivo de clase

Conocer la propuesta de gamificacion para la asignatura de Ciencias
Naturales

Tiempo dedicado

45 minutos pedagdgicas

e Saludos y bienvenida. Tiempo| Recursos
Inicio e Conocer el objetivo de la propuesta.
e Escuchar las diferentes indicaciones para| 10
poner en marcha la propuesta.
e Comprender de qué se trata la propuesta. . Copias
Desarrollo e Realizar el test ACRA para tener como 25 Es?ero
referencia de inicio. Cuaderno
e Aclarar inquietudes sobre lo que se va a
. hacer. ,
Clerre e Escuchar los agradecimientos de parte del 10
docente.
Evaluacion

Técnica; ACRA

Instrumento: Cuestionario

Sesion 2 Utilizacion de la herramienta Nearpod

Asignatura Ciencias Naturales

Tema Teoria de la abiogénesis

Destrezas con « . . R . .

o Indagar y analizar la teoria de la abiogénesis que explica el origen de la

criterio de . . . . S e
~ vida, e interpretar las distintas evidencias cientificas” Mineduc (2016).

desempefio

Bloque curricular

Evolucion de los seres vivos

Objetivo de clase

Comprender la teoria de la abiogénesis desde la diferente perspectiva
tedrica que existe en la actualidad.

Tiempo dedicado

45 minutos pedagdgicas

e Saludos y bienvenida Tiempo| Recursos
e Escuchar las indicaciones del profesor.
e Dirigirse al laboratorio de computacion. Computadora
Inicio e Abrir la herramienta Nearpod. , Internet
e Realizar el proceso de registro. 10 Textos
e Abrir el enlace o insertar el codigo para la Copias
clase. Esfero
Cuaderno
Desarrollo e Revisar las diapositivas interactivas en| 20
donde habla sobre la teoria de la abiogénesis.
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e Visualizar el video e interactuar con las
cuestiones que esta presenta.

e Participar en la actividad gamificada de Time
to Climb.

e Realizar la
Matching Pairs.

actividad gamificada de

Cierre

e Aplicar estrategias de aprendizaje: cuadro
sindptico, preguntas literales.

e Comentar sobre la clase.

e Valorar la experiencia vivida.

Evaluacion
Técnica: Observacion

Instrumento: Guia de observacion

Sesion 3 Utilizacion de la herramienta Symbaloo
Asignatura Ciencias Naturales
Tema Elementos y compuestos quimicos de la atmosfera de la Tierra

Destrezas con
criterio de
desempefio

“Identificar los elementos y compuestos quimicos de la atmésfera de la
Tierra primitiva, y relacionarlos con la formacion abiogénica de las
moléculas organicas que forman parte de la materia viva.” Mineduc
(2016).

Bloque curricular

Evolucion de los seres vivos

Objetivo de clase

Identificar los elementos y compuestos quimicos de la atmésfera de la
Tierra.

Tiempo dedicado

45 minutos pedagdgicas

Inicio

Tiempo| Recursos

Saludos y bienvenida

Escuchar las indicaciones del profesor.
Dirigirse al laboratorio de computacion.
Abrir la herramienta Symbaloo.

Realizar el proceso de registro.

Abrir el enlace o insertar el codigo para la
clase.

Computadora

Desarrollo

Internet
Textos
Copias
Esfero
Cuaderno

e Interactuar con la interfaz de la herramienta.

e Leer las indicaciones a realizar.

e Identificar en cada uno de los casilleros los
elementos y compuestos quimicos de la
atmosfera de la Tierra.

e Aplicar estrategias que promuevan la
comprension mediante la organizacion de la
informacién: diagramas y mapas cognitivos.

Cierre

e Exponer en plenaria el trabajo realizado.
e Comentar sobre la clase.
e Valorar la experiencia vivida.

Evaluacion
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Técnica: Observacion

Instrumento: Guia de observacion

Sesion 4 Utilizacion de la herramienta Kahoot
Asignatura Ciencias Naturales
Tema Caracteristicas basicas de las biomoléculas.
Destrezas con “Describir y comparar las caracteristicas basicas de las biomoléculas a
criterio de partir de sus procesos de sintesis y diversidad de polimeros” Mineduc
desempefio (2016).

Bloque curricular

Evolucion de los seres vivos

Objetivo de clase

Analizar las caracteristicas basicas de las biomoléculas.

Tiempo dedicado

45 minutos pedagogicas

e Saludos y bienvenida Tiempo| Recursos
e Escuchar las indicaciones del profesor.
e Abrir la herramienta Kahoot desde sus
Inicio teléfonos. ,
e Realizar el proceso de registro. 10
e Copiar el cédigo para participar.
e Colocar su alias y entrar al juego.
e Interactuar con la interfaz de la herramienta.
Computadora
e Contestar las preguntas sobre las Internet
caracteristicas basicas de las biomoléculas. Textos
e Conocer la respuesta correcta. Copias
Desarrollo e Recibir la respectiva retroalimentacién de 20" Esfero
cada una de las preguntas. Cuaderno
e Conocer el sistema de puntaje de la
herramienta y tu ubicacion en el podio.
e Aplicar estrategias que promuevan la
comprension mediante la organizacion de la
informacién: V heuristica y mapa mental
e Exponer en plenaria el trabajo realizado.
Cierre e Comentar sobre la clase. 15
e Valorar la experiencia vivida.
Evaluacion

Técnica: Observacion

Instrumento: Guia de observacion

Sesion 5 Utilizacion de la plataforma WordWall
Asignatura Ciencias Naturales
Tema Tipos de diversidad bioldgica
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Destrezas con “Analizar los tipos de diversidad bioldgica a nivel de genes, especies y
criterio de ecosistemas, y plantear su importancia para el mantenimiento de la vida en
desempeiio el planeta.” Mineduc (2016).

Bloque curricular |Evolucidon de los seres vivos

Objetivo de clase | Reconocer los tipos de diversidad biologica.

Tiempo dedicado |45 minutos pedagogicas

Tiempo| Recursos

e Saludos y bienvenida
e Escuchar las indicaciones del profesor.
e Dirigirse al laboratorio de computacion.
Inicio e Abrir la plataforma WordWall. .
e Realizar el proceso de registro. 10
e Abrir el enlace o insertar el codigo para la
clase.
e Participar en el estallido de globos: consiste
en hacer caer el globo la frase segln Computadora
corresponda los tipos de diversidad Internet
bioldgica. Textos
e Jugar en la “rueda del azar”: consiste_ en girar Copias
Desarrollo la rueda en donde aparecen o!lfere_ntes 20" Esfero
elementos sobre los tipos de diversidad Cuaderno

bioldgica.

e Realizar la actividad “Avidén”: consiste en
volar el avién hacia la respuesta correcta y
para ello debe esquivar diferentes obstaculos,
la respuesta que acierte sera sobre tipos de
diversidad biologica.

e Aplicar estrategias de metacognicion.
Cierre e Comentar sobre la clase. 15
e Valorar la experiencia vivida.

Evaluacion
Técnica: Observacion
Instrumento: Guia de observacion

Sesion 6 Evaluacion de la propuesta

Tema Valoracién de las estrategias

Valorar el proceso de aprendizaje que se utiliz6 en esta propuesta en el

Objetivo de clase |, e
J area de las Ciencias Naturales.

Tiempo dedicado |45 minutos pedagodgicas

e Saludos y bienvenida
Inicio e Escuchar de qué se trata la técnica del PNI | Tiempo| Recursos
(Positivo, Negativo e Interesante).
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10°

Realizar en una hoja técnica del PNI sobre
todo el proceso que ha realizado de la
propuesta.

Desarrollo - . . 307 .
Socializar en plenaria lo realizado vy Copias
argumentar de su respuesta. Esfero
Recordar sobre el test ACRA. Cuaderno
Contestar el test ACRA.

Escuchar los agradecimientos de parte del
. profesor. .
Clerre Realizar una foto grupal de todos los >
participantes.
Evaluacion
Técnica: PNI

Instrumento: Cuadro de triple entrada
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