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Resumen

Gamificacién y el uso de las herramientas tecnolégicas en la ensefianza de las ciencias
experimentales muestra cambios globales que se requiere adaptar en el proceso educativo de
acuerdo con las nuevas demandas de la sociedad actual, y como estos elementos fortalecen la
cognicion de las ciencias. El uso de la gamificacién y herramientas tecnoldgicas consolida el
proceso de ensefianza aprendizaje porque motiva a los estudiantes para que aprendan en la
virtualidad utilizando medios como: Educaplay, Kahoot y Puzzle recursos que pueden ser
aplicados mediante juegos educativos, de tal manera que en los estudiantes se despierte mayor
interés y se conviertan en el centro de su aprendizaje. Para el desarrollo del estudio se escogio
a la Institucion educativa Fiscal Amazonas, y se seleccion6 diez docentes del area de ciencias
naturales para que colaboren en el proceso de investigacion; se utilizé el enfoque cuantitativo,
de alcance descriptivo, técnicas de investigacion bibliogréafica, parafrasis y de campo. De esta
forma, la gamificacion y las herramientas tecnoldgicas generan motivacion, aprendizaje divertido,
permiten captar la atencion del estudiante y mayor conexion con el proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion, Herramientas tecnologicas, Ciencias Experimentales



Abstract

Gamification and the use of technological tools in the teaching of experimental sciences show
global changes that need to be adapted in the educational process according to the new demands
of today's society, and how these elements strengthen science cognition. The use of gamification
and technological tools consolidates the teaching-learning process because it motivates students
to learn virtually using media such as: Educaplay, Kahoot and Puzzle resources that can be
applied through educational games, in such a way that students become more interested and
become the focus of their learning. For the development of the study, the Amazonas fiscal
educational institution was chosen, and ten teachers from the area of natural sciences were
selected to collaborate in the research process; the quantitative approach was used, with a
descriptive scope, bibliographic research techniques, paraphrasing and field research. In this
way, gamification and technological tools generate motivation, fun learning, capture the student's
attention and greater connection with the learning process.

Keywords: Gamification, Technological tools, Experimental Sciences



Introduccion

Los cambios relevantes que presenta la educacion actualmente han hecho que se
implementen nuevas estrategias de ensefianza—aprendizaje; adaptadas a las transformaciones
de la sociedad y sus demandas. Un elemento fundamental, es el uso correcto de la tecnologia,
lo que involucra nuevos métodos, estrategias y roles en docentes y alumnos. Por lo cual, surgen
las metodologias activas como una respuesta favorable ante estas instancias y aunque su origen
data del siglo XIX, se han popularizado en los ultimos afios.

Conscientes de los cambios globales que demandan adecuar procesos educativos
acordes a las nuevas exigencias de la sociedad actual, es imperante poner especial énfasis en
la necesidad aprender a aprender. Por tanto, para lograr este cometido, es necesario que los
docentes incursionemos en procesos de formacién encaminados a la aplicacibn de nuevas
metodologias de ensefianza apoyadas por el uso de las herramientas tecnolégicas como soporte
a la innovacion docente dentro y fuera de las aulas.

En este sentido, una necesidad por parte de los docentes es conocer las nuevas
metodologias que les permitan cambiar el entorno educativo para mejorar los resultados
académicos y lograr una formacién integral a través de clases dinamicas que motiven y
despierten el interés del estudiante, como bien lo menciona Villalobos (2022) “Las metodologias
activas, se centran en la participacion integra y dinamica del estudiante, en lugar de ser solo un
receptor de conocimiento” (p, 47). Frente a lo mencionado, es preciso buscar antecedentes,
informes, estudios, resultados de investigaciones que resalten la importancia e impacto en el
proceso de aprendizaje. En definitiva, se trata de conocer a la gamificacion y el uso de
herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de las ciencias experimentales en pro de conseguir
aprendizajes sostenibles e inclusivos.

Es por este motivo que se menciona en investigaciones anteriores segun Lopez et al.

(2022) a la metodologia activa como: “Un proceso constructivo y no receptivo, ademas, centra al



estudiante en un aprendizaje autodirigido” (pp. 1420-1421), el cual lleva a que el docente conozca
la metodologia de la gamificacion que segun Aguilar (2022) “Es una técnica de aprendizaje que
traslada la mecanica de los juegos al &mbito educativo-profesional” (p. 2), la cual beneficia el
proceso de ensefianza aprendizaje incorporando herramientas tecnoldgicas que segun Castillo
et al. (2022) “Proporcionan datos en tiempo real y la progresion de los estudiantes actuales que
han nacido en la época del internet y las aplicaciones moéviles” (p. 689), es por ello, que se debe
reforzar las investigaciones en subtemas como los beneficios y desventajas de esta metodologia
y el uso de herramientas tecnolégicas como genially, Kahoot, entre otras.

Por lo tanto, tras la recoleccion de informacion en la cual se us6 técnicas como la revision
bibliografica, paréafrasis y de campo, se procede a investigar sobre la gamificacibn como
metodologia activa y las herramientas tecnolégicas, la revisidn tedrica se encuentran en el primer
capitulo, en él se habla sobre la definicion e importancias de la gamificacion ademas de como
repercute en el &mbito educativo, como motiva el aprendizaje en las ciencias experimentales y
en la inclusién educativa, ademas de cuales estrategias lidicas estan presentes al proceso de
ensefianza aprendizaje segun la gamificacién, también se hace mencién a las ventajas y
desventajas de la gamificacion. De igual manera, en el mismo capitulo se menciona todo lo
referente a las herramientas tecnoldgicas: tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC),
tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento (TAC), tecnologias para el empoderamiento y
la participacién en educaciéon y herramientas para la gamificacion (TEP), ademas se menciona
las herramientas para la gamificacién educativa con la finalidad de conocer plataformas como
genially, wordwall y kahoot. El capitulo refiere a la metodologia empleada en este trabajo de
investigacion como el objetivo general y los especificos, preguntas de investigacion, el contexto
en el cual se realizé la investigacion, el disefio metodolégico y los métodos, técnicas, y recursos
qgue fueron aplicados, ademéas del procedimiento clasificado en dos etapas. Y finalmente el

capitulo tres se encuentra el analisis y discusion de resultados, conclusiones y recomendaciones.



Al desarrollar esta investigacion se aporta al conocimiento y una actualizacién de
informacién para la comunidad educativa que, frente a la pandemia, afecto a muchos campos
profesionales como lo es la educacion, en la cual muchos de los docentes no estaban preparados
para una educacion virtual, y peor aln a nuevas metodologias y herramientas. De igual manera
se destaca la importancia para la universidad siendo ella el eje de preparacion académica la cual
evidencia la calidad y perfil profesional de sus alumnos al fomentar una educacion inclusiva y sin
barreras.

Con la construccién del marco teérico se llegd a dar respuesta al problema planteado en
el cual se buscaba conocer nuevas metodologias, como la gamificacion, las cuales permitan
cambiar el entorno educativo para lograr cumplir con el objetivo general el cual habla de analizar
como la gamificacién y el uso de herramientas tecnolégicas fortalecen el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ademas con ayuda del analisis y discusién de datos se dio respuesta a los objetivos
especificos los cuales mencionamos al determinar las caracteristicas de la gamificacién y como
se aplican en el proceso de aprendizaje, identificar el aporte de la gamificacion dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje y también identificar las herramientas tecnol6gicas que fortalecen el
proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias experimentales.

Finalmente en esta investigacién se hizo uso de varios recursos como, la encuesta
aplicada a los docentes, la cual fue facilitada por parte del docente y de la universidad en un
trabajo colaborativo, de igual manera se me facilit el instrumento en formato en PDF ya que era
de caracter obligatorio presentarla a la maxima autoridad de la institucion educativa
seleccionada, otro de los recursos usados fue la carta de autorizacién de ingreso a la institucién
educativa, ademas de un convenio especial el cual me permitié el rapido acceso al mismo. Las
facilidades que se tuvo al momento del ingreso a la institucion educativa, fue el haber pertenecido
a esa institucion la cual me sirvié de motivacion ya que conocia la calidad de los docentes que

ejercen su profesion alli, de igual manera se me facilité el acceso a las instalaciones para realizar



la socializacién del personal docente seleccionado ademas del libre ingreso en cualquier
momento sin ningln documento. La Unica limitacién que se tuvo en la elaboracién del trabajo de
investigacion fue la brecha tecnolégica la cual se manifestd dias posteriores a la socializacion
del trabajo a realizar, no obstante, se pudo resolver en varios dias ya que se acudia con cita
previa donde el docente que necesitaba ayuda al abrir el enlace de la encuesta o necesitaba una

aclaracion en las preguntas y respuestas.



Capitulo uno

Marco tedrico

1 Lagamificacion como metodologia activa
1.1 Definicidon e importancia

La integracion de la gamificacion en el desarrollo del proceso educativo en el aula se ha
cuestionado por la capacidad de aplicaciébn que poseen los docentes. Segun Lozano (2019)
sefiala que: “Es a dia de hoy un instrumento muy valido en las aulas y que, con el paso del
tiempo, se constituird una herramienta fundamental que favorecera la innovacion en el contexto
educativo” (p. 73). Como se ha dicho, la gamificacion llegara hacer importante siendo parte de
las metodologias innovadoras que se desarrollan mediante juegos en contextos educativos.

Holguin et al. (2020) sefialan: “Al aproximar los contenidos desde la perspectiva de
gamificacion se motiva y despierta el interés del estudiante en la solucion de problemas
complejos” (p. 72). En otras palabras, la gamificacion ayuda al desarrollo de los estudiantes en
la busqueda de soluciones, motivadas en retos de la vida cotidiana “permite cambiar los modelos
tipicos tradicionales del aprendizaje al desarrollar nuevos conocimientos de los contenidos
adquiriendo una transformacion en el aprendizaje de los estudiantes” (Caiza, 2021, p. 1). Es asi,
como la importancia de la gamificacion destaca en aprovechar esta estrategia para ayudar al
estudiante a desarrollar sus propias habilidades y su motivacion en actividades, rompiendo las
estructuras tradicionales.

En este sentido la educacion y los videojuegos al parecer forman un lazo de colaboracién
al momento de ensefiar. Segun Caiza (2021) considera que: “Dentro de las gamificaciones se
puede observar un sin nimero de aplicaciones en el momento de ensefiar asistiendo resultados
alentadores, reflejados en el aprovechamiento académico” (p, 7). Por lo tanto, es notable que al
momento de aplicar la gamificacion se pueda tener un mejor aprovechamiento de los contenidos

en clases con diferencia a los métodos habituales.



Por esta razon, la gamificacion facilita al docente en la aplicacion de nuevos métodos de
ensefianza bajo el contexto educativo, siendo este su eje para un equilibrio con los avances
tecnolégicos, excluyendo los métodos tradicionales, que a su tiempo fueron Utiles, pero se debe
tener en cuenta que la educaciéon también debe modernizarse y dar espacio a nuevos métodos,
a fin de lograr que los estudiantes aprendan significativamente y puedan ser participes de su
propio ritmo de estudio.

1.2 La gamificacion y su incidencia en el &mbito educativo

El marco educativo se ha visto en la necesidad de encarar un modelo donde los
estudiantes se preocupen de su propio aprendizaje. Segun Ardila (2019), la gamificacién trae
como reto el disefio de actividades que avance con las motivaciones intrinsecas de los
estudiantes, pero que prioriza la aprobacién y aplicacién del conocimiento. Ademas, fomenta el
aprendizaje basado en dificultades y el aprendizaje por descubrimiento, métodos que le ofrecen
al estudiante un papel dinAmico dentro del proceso formativo. Sin duda la gamificacion en la
educacién prioriza el aprendizaje significativo teniendo una participacion neta del alumno,
motivandolo a sobrellevar las dificultades y alcanzar su propio aprendizaje.

La gamificacion ya se encuentra consolidada en la educacién y vive un proceso de

progresiva maduracion, en el cual se incluye tecnologias de vanguardia y se lleva a cabo

el proceso mediante formatos movil, Tablet u ordenador. Ademas, gamificar la educacion
no es algo sencillo: el hecho de gamificar conceptos educativos e integrarlos en un
ambiente de aprendizaje no es tarea facil, debido a que incluyen diferentes factores, como
encontrar la forma de relacionar la motivacion y los conceptos para integrarlos en las
actividades y que respondan a unas competencias y habilidades indispensables para el
alumno. (Caballero et al., 2019, pp. 21-27)
Por lo tanto, la gamificacion forma parte de retos en el @&mbito educativo, a pesar de llevar

un progreso en los ultimos afios, los usos que brinda esta herramienta para la educacion llevan



consigo dificultades de adaptacion tanto para el estudiante como para el docente. Pero también
hay que tener en cuenta que la gamificacion no es crear un juego, sino que, su aplicacion se vea
enmarcada por la aplicacion de conocimientos, con la finalidad de despertar el interés en los
alumnos de una forma entretenida y aprovechar trabajar la motivacion, esfuerzo y cooperacion
dentro del &mbito escolar.

Asi que, su incidencia en la educacién marca un cambio positivo, al ser una metodologia
gue madura en pleno 2022 después de un paso por el covid-19, la educacién se ha visto en la
necesidad de derribar estas barreras que solian existir en la interacciébn maestro-computadora-
alumno, con ellos llega la gamificacion adaptandose a la comunicaciébn humano-maquina,
favoreciendo también a la inclusién y el trabajo colaborativo de los estudiantes a través del juego
en los entornos educativos.

1.3 Gamificacién como motivacion en el aprendizaje de las ciencias experimentales

Se sabe que la gamificacion se define como la relacion que existe en el aprendizaje
significativo y los juegos, los cuales son de entretenimiento para los estudiantes, en donde se
pretende que se desarrolle el conocimiento, cabe destacar que: “Durante el periodo de pandemia
se evidenci6 la necesidad de transformar los modelos de ensefianza que se implementaban en
las escuelas, por modelos novedosos, dandole cabida al uso de las tecnologias” (Pacheco et al.,
2021, p. 250). La llegada de la pandemia en la educacién se motivo al hacer uso de herramientas
tecnoldgicas y emplear la gamificaciébn en las clases virtuales de una forma viable, para
motivacion de los alumnos. Mas aun en las ciencias experimentales donde se protagoniza
estrategias interesantes al crear aprendizajes mas activos de sus intereses, aqui es donde la
motivacion de los alumnos se incrementa al usar métodos ludicos y que de hecho protagonizan
su propio conocimiento al favorecer la memorizacion.

Estas plataformas digitales, presentan una serie de herramientas que se adaptan

facilmente a los contenidos de las ciencias naturales como es el caso de la biologia
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despertando la curiosidad de los estudiantes, lo que es fundamental para ejercitar el

conocimiento y las operaciones analiticas; de esta manera, las plataformas educativas se

acoplan a las necesidades individuales de los alumnos, ademas, para su uso solo se

requiere un dispositivo y acceso a la internet. (Trejo, 2019 citado en Acosta, 2022, p. 251)

La gamificacion es primordial en el proceso de aprendizaje-ensefianza; en el tiempo de
pandemia y postpandemia se aplicé una herramienta que a la hora de implementarla en las
clases de biologia, evidencié un aporte fabuloso, pues sus tematicas van de la mano de
conceptos abstractos, lo que provoca en los alumnos un bajo interés por la asignatura, con esta
estrategia metodolégica mejora la motivacién para que a través del juego se despierte la
curiosidad en el alumno para generar la comprension del mundo natural. Ademas de
complementarla con exposiciones, debates y clases practicas (laboratorio) con el uso de
laboratorios virtuales los cuales son accesibles para el estudiante mediante un dispositivo e
internet.

Por lo tanto, la gamificacion en la biologia también recae con importancia innovadora al
ser usada en distintas interacciones como lo menciona Raap et al. (2019) “La gamificacién es
considerada una practica educativa innovadora en los distintos niveles y modalidades,
especialmente en la interaccibn humano-computadora” (p. 1). Asi que, al usarlo en diferentes
grados e incluso en la modalidad virtual, la gamificacién llega a ser innovadora en relacion con
los juegos. Por ello Sanchez (2019), detalla que: “La gamificacion del aprendizaje es mas efectiva
cuando los principios de juego y aprendizaje son compartidos, alineados o incluso equivalentes
y operacionales a través de la mecanica del juego” (p. 8). Tal es el caso de trabajos grupales
siendo importante la integracion completa de los estudiantes en el entorno educativo.

1.4 Estrategias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
Las estrategias ltdicas en los estudiantes brindan una gran ayuda al momento de educar.

Segun Batista et al. (2020) menciona:
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El uso de una estrategia ludica durante las clases, incluyendo juegos, y otras actividades

(de caracter pedagdgico/didactico) que brinden un espacio de integracién, motivacion y

placer, puede despertar la creatividad, la percepcion y la atencién, ayudando al estudiante

a construir su conocimiento y sus habilidades. (p. 106)

Para el proceso de ensefianza aprendizaje, las estrategias ludicas forman parte del
cambio en los métodos tradicionales de memorizacién donde los docentes abordan metodologias
para el estimulo y construccién de su propio conocimiento brindado espacios de integracion. Lo
que busca en los alumnos la iniciativa e interés de acuerdo a sus necesidades y equilibrio en su
aprendizaje que a su vez le permita conocer, sentir, y expresarse con su medio.

La aplicacion de la ludica implica el desarrollo del pensamiento creativo, solucion de

problemas, capacidad para adquirir nuevos conocimientos, combatir problemas de

conducta, mejorar el autoestima y desarrollo de lenguaje, asi como desarrollar
habilidades para el uso de herramientas, la actividad ludica es atractiva y motivadora,

captando la atencién de los alumnos hacia un aprendizaje especifico. (Paredes, 2020, p.

14)

Queda claramente establecido, que al usar estrategias de motivacién que impliquen a la
lddica, es una de las formas mas amenas de llegar al aprendizaje, asi lo han comprobado varios
autores a nivel mundial y también puede ser demostrado mediante el quehacer docente en el
aula (Sabogal, 2019, p. 29).

Es asi como la ludica ayuda al quehacer docente en el aula con apoyo de las TIC
adquiriendo formas méas divertidas y didacticas de aprendizaje. Maila et al. (2020) menciona:

El juego hace que el educando se interese por teméticas considera9das como dificiles o
aridas forma una estrategia atrayente para el docente de ciencias fuertes. Otro fruto significativo
de las estrategias ludicas es el desarrollo de habilidades cognitivas como establecer soluciones

nuevas, incrementar su pensamiento critico ademas de adquirir capacidades de aprendizaje
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auténomo incluyendo también la capacidad para resolver problemas, creatividad, tomade
decisiones, comunicacion asertiva entre otras, sin duda es necesario avivar el interés por
teméticas que de otro modo serian monétonas o tediosas si se aplican como Unico recurso
metodologias tradicionales. El juego incorporado al proceso educativo puede percibir la atencion
y cambia la dinamica de la clase al hacerla mas activa. La incorporacion de otros elementos
como las TIC puede constituirse en una metodologia efectiva para estudiantes jovenes y adultos,
sobre todo en procesos educativos tipicos que son totalmente tediosas. (pp. 61-65)

Para concluir, las estrategias ludicas son parte del cambio pedagdgico en los ultimos
afios, el estudiante se siente mucho mas motivado dentro de clases en el momento que se le
presenta un juego o reto, actividades didacticas o material audiovisual, siempre y cuando estén
ligados a la educacion y al tema tratado, en este caso, los docentes deben adquirir herramientas
ludicas para manejarlas con tal facilidad para lograr captar la atencién y motivacion de los mismos
educandos, reconociendo su aprendizaje autbnomo y especifico.

1.5 Gamificacién e inclusién educativa

La educacion inclusiva, se entiende como un proceso que ha de sustentarse en un cambio
de paradigma fundamentado en una ideologia y unos planteamientos de intervencién asentados
en valores de derecho, calidad y equidad, que debe estar presente en la mentalidad de docentes,
familias y sociedad en su conjunto. (Muntaner, 2019 como se cit6 en Rodriguez et al., 2019) Asi
mismo, para que exista una inclusion dentro de una unidad educativa se debe tener en cuenta
gue el trabajo debe ser colaborativo entre el departamento de consejeria estudiantil (DECE) y el
docente, quien le facilitara las mejores estrategias para que su aula sea un ambiente de
integracion y no de exclusion.

Al momento de incluir la gamificacidon como estrategia de inclusién. Fernandez (2018),

menciona:
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Toma mas relevancia en las aulas ante la presencia de alumnado con diversidad funcional
por discapacidad. El rol que debe asumir el profesorado en la incorporacion de las TIC
para facilitar la inclusion de alumnos con necesidades educativas especiales, ya que se
requieren procesos de ensefianza-aprendizaje innovadores para alcanzar mejoras
sustanciales en la educacion, con lo cual se pueda atender a la diversidad del alumnado.

(p. 20)

Por lo tanto, en las aulas que estan dedicadas a incluir personas con habilidades
especiales mediante el uso de las TIC, la gamificacién incluye significativamente a los alumnos
a fin de respetar todo tipo de orden presente. Por su parte, (Jiménez et al., 2019) concluye:

Tras conocer las necesidades inclusivas de la educacion y las caracteristicas de las
metodologias activas, que el uso de la gamificacion es una herramienta a disposicion de los
docentes que supone un antes y un después en la inclusién de todos y cada uno de los alumnos,
exponiendo sus ventajas y potencialidades para el aula inclusiva. (p. 54)

De esta forma, esta metodologia esta llena de beneficios y mas a la hora de inclusién
dentro y fuera del aula, donde en estudios se ha comprobado que ha tenido buenos resultados
en alumnado con sindrome de Down, quienes, por medio de manejo de texturas, baile, pintura,
etcétera, pueden explorar su sentir con el entorno.

Segun Balarezo et al. (2022) las diferentes perspectivas en docentes que tienen
singularidad con nifios con Sindrome de Down dedujeron que la aplicacién de las tecnologias
esta siendo actualmente una nueva forma progresista de ensefiar a los nifios, particularmente
con esta condicion, de tal forma que se eduquen de un modo mas divertido y creativo. Ademas,
esta estrategia favorece la inclusion de personas con discapacidad intelectual para que puedan
ser autbnomas y se sientan inmersos en su entorno social.

En fin, la gamificacion enmarca un camino viable para la inclusion educativa, que permite

a los docentes tener una educacién divertida y creativa, ademas de potenciar sus aulas con
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metodologias activas para facilitar la incorporacién de los procesos de ensefianza-aprendizaje,
haciendo de sus alumnos netos participes en la adquisiciébn de conocimientos, sintiéndose parte
de su ambito social.

1.6 Ventajas y desventajas del proceso de gamificacion

La gamificacibn posee muchas ventajas desde la incorporacion para un aprendizaje
basado en retos, hasta la inclusion en estudiantes con habilidades especiales. Pérez y Gértrudix
(2021) destacan lo positivo en el aprendizaje y en el desarrollo integral del individuo, siendo el
alumno quien acoge un papel dindmico en su vida y en la educacion formando destrezas ligadas
al descubrimiento, la observacion y la creacion donde su motivacion es evidentemente una
postura positiva hacia el aprendizaje para sumar los métodos del éxito. De igual manera en
métodos poco convencionales se nota los desafios que afrontan los alumnos y docentes, en el
caso de la gamificacién no es asi, la resolucion de problemas se distingue como algo positivo
ademas de una postura de superacion que lleva animos a los estudiantes a esforzarse y llegar
al final. Segun Pérez y Gértrudix (2021) menciona lo siguiente:

Esta estrategia apoya el desarrollo de diferentes entornos de la persona: optimismo y

entusiasmo. Fomenta el hallazgo y adquisicion de contenidos; el desarrollo de destrezas

y competencias; la interrelacion social y el intercambio comunicativo; el reconocimiento

de emociones; el impulso personal y el gusto por aprender. (p. 212)

Por otra parte, Pacheco y Causado (2018) mencionan que las desventajas de la
gamificacion son la inadecuada formacion en valores, los alumnos son competitivos y desean
ganar al sistema de cualquier forma, distraccion y pérdida de tiempo, dificultad de encontrar un
equilibrio en lo ludico y formativo, tiene un elevado coste y las motivaciones son efimeras (p. 72).
Lo cual conlleva un problema mayor, hablando de la implementacion en las escuelas la
gamificacion resulta muy costosa por los precios de calidad en programas educativos,

adicionando una de las desventajas que se puede palpar es que no todos tienen la capacidad de
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poseer en sus manos un dispositivo electronico el cual es fundamental para la gamificacion. Sin
duda es las desventajas de la gamificacion es un tema de debate para reflexionar al momento
de escoger una estrategia metodoldgica.

Dicho de otra manera, la gamificacibn como desventaja posee la necesidad de ampliar
los recursos asimismo el uso inadecuado del mismo “En algunos articulos no se asegura el éxito
pedagdgico, sea por el mal acompafiamiento docente o la mala ineficiencia en la
retroalimentacion de los estudiantes, ademds, el mismo estudiante no pueda manejarlo
adecuadamente o no agrade a sus participantes” (Pimienta 'y Boude, 2022, p. 14). Es posible que
al no ser incorporado adecuadamente en horas clases los participantes visualicen una manera
menos adecuada del uso de esta herramienta y ocurra lo contrario de lo que se espera al
momento de obtener resultados positivos, como la motivacién, al contrario, podremos recaer en
el desinterés de la materia por parte de los educandos.

Segun Bielikova (2019) indica los contras al momento de gamificar donde menciona, el
alumno se centra en ganar el juego, recayendo en la tentacibn de romper las reglas,
acostumbrandose a las recompensas, donde sin ellas el estudiante no se motiva, causando una
adiccion al juego. Ademas, el educando que pierda se desmotiva perdiendo el interés por
actividades semejantes.

En fin, asi como las ventajas indican un aprendizaje autbnomo con una motivacién propia
del alumno, se evidencia que el uso inapropiado puede causar en el estudiante una
desmotivacion y provocar efectos opuestos a lo esperado. Ademas, la mala aplicacion del mismo
por parte de los docentes a los estudiantes puede suscitar un mal uso por parte de los mismos,
donde los conceptos se limiten a jugar por recompensas externas como una nota y no ser usado

como un aprendizaje significativo para ellos mismos.

2 Herramientas Tecnolégicas

2.1 Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC)
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Segun Mascarell (2019) desde hace muchos afos las TIC componen similitudes en el
campo de la educacién y llega a ser una extraordinaria recomendacién para un cambio y
promover la relacion a distancia en los estudiantes, asi pues, en la pedagogia las TIC dan lugar
a nuevos ambientes de aprendizajes, y poder cambiar pedagogias tradicionales para alivianar
algunos métodos obsoletos como las explicaciones monoétonas de los docentes en el cual se
dedica a decir un monologo de la temética tratada. Queda claro que la aplicacion de las TIC
brinda una opcion de utilidad en el aprendizaje, para ayudar alcanzar los objetivos de la
educacion en un nivel maximo de ensefianza. Segun Diaz et al. (2021) mencionan: “Las TIC,
facilitan la interaccion de las actividades didacticas, estimulando el uso y aplicacién de
plataformas educativas y permitir el trabajo colaborativo en grupos diferentes de personas” (p.
117).

Segun Moratiel (2022) “Su uso favorece en las personas una mejoria en su autonomia y
habilidades a la hora de obtener, crear y compartir todo tipo de contenidos e interactuar sin
limitaciones de tiempo o distancia” (p. 2), en ese sentido, las TIC al ser un modelo nuevo en la
educacion facilita romper las barreras de distancia y recae en acciones positivas si se lo aplica
tales como, facilitar la comprension de contenidos, aumentar la autonomia del estudiante y
ayudan a desarrollar un mayor pensamiento critico ain mas en la biologia donde su uso elimina
significativamente lo pesado de los contenidos para otorgar apoyo al docente.

Mediante la transformacién de la educacién “Se han impulsado determinadas
metodologias y estrategias de ensefianza para ampliar los escenarios de formacion” (Cabero y
Martinez, 2019, p. 248). Por su parte Sanabria (2018) menciona que: “Las TIC sirven como
complemento a los medios audiovisuales clasicos como lo son las explicaciones orales del
docente con ayuda del tablero, libros, apuntes entre otras” (p. 25), por lo tanto, las TIC forman
un cambio en el desarrollo de la educacién ademas de presentar herramientas las cuales los

docentes en todo tipo de areas pueden hacer uso expandiendo los espacios de ensefianza.
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De igual manera la investigacién realizada en la Institucion Educativa Particular San
Ignacio Alfa y Omega concluye.

Durante la aplicacion de esta herramienta de aprendizaje y evaluacion (Quizziz), el

estudiante desarroll6 actividades y avanzd en la construccion de conocimientos a su

propio ritmo, actud libremente, sin temor a equivocarse. Asimismo, por la dinamica de los

Quizziz los alumnos respondieron a una serie de interrogantes que los docentes

formularon después de haber explicado una tematica lo que viene a reforzar los

contenidos académicos y los posicion6 en la mente del alumno. (Acosta, 2022, p. 265)

Es asi como las TIC son una herramienta de ayuda para que el docente motive en los
estudiantes la generacion de conocimientos y su aprendizaje autbnomo, en el cual, con el uso
de las TIC, proporciona una retroalimentacion de la clase y capta la atencion de los alumnos,
incluso sirve de complemento para medios clasicos como los libros y laminas, innovando a la
educacion del siglo XXI.

2.2 Tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento (TAC)

Para Valarezo y Santos (2019) menciona que: “Las TAC son las TIC empleadas como
herramientas didacticas al servicio del aprendizaje, hace posible la gestién del conocimiento
direccionado al uso formativo de las tecnologias, que aseguren la aprehension del conocimiento
y no solamente de desarrollar habilidades tecnol6gicas” (p. 185). No obstante, son escasos los
modelos pedagdgicos para llevar estas herramientas encaminadas al aprendizaje y
conocimiento.

Para Zulaica y Villagébmez (2019) las TAC pueden llegar a ser un medio llamativo e
innovador para que el docente lleve a cabo sus acciones diarias necesitando una actualizacion
permanente en su labor pedagdgica e incluir los medios tecnoldgicos en una secuencia didactica
ademés de mejorar los aprendizajes significativos de los educandos. Por lo tanto, con el pasar

de los afios la tecnologia prospera y a su vez la extension del uso del internet y la alfabetizacién
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digital, considerando esta educacién virtual como los nativos digitales. Las TAC por lo tanto
pretenden conmover a los docentes de manera gratificante para auxiliar la practica pedagogica
y su didactica.

Las TAC hacen un aporte avanzado posibilitando el conocimiento garantizado, con esta

se crea, se comparte, se difunde, incluso se presentan diferentes opiniones no solo dentro

del aula, de la institucion, provincia o austro, sino, alrededor del mundo y en un tiempo

real. (Gonzales et al., 2020, p. 326)

También las TAC recaen en el avance tecnoldgico que se ha incorporado de tal manera
gue pueda ser utilizado para la educacion virtual e incluso actualmente dentro de las aulas de
clase, permitiendo al docente tener un contacto en cualquier momento con sus alumnos en
tiempo real.

Segun Bertazziy Mallo (2019) las TAC permiten a los docentes, innovar y crear ambientes
de aprendizajes amigables, creativos y motivantes, junto con la gamificacion pueden llegar hacer
herramientas pedagdgicas que produzcan el cambio significativo en la educaciéon, ademas de
formar un estudiante critico y responsable de su propio aprendizaje.

Por dltimo las TAC permiten a los docentes, incorporar una mejor interaccién con sus
estudiantes, colocando a las nuevas tecnologias como herramientas didacticas a través de las
cuales es posible la gestion de conocimientos, encaminado al uso didactico de las tecnologias
adaptadas al aula, ademas de incluir la adquisicion de conocimientos en tiempo real, no solo in
situ, sino también ex situ y transformar las herramientas tradicionales por una innovacion basada
en la tecnologia, promoviendo ambientes agradables para el alumnado.

2.3 Tecnologias para el empoderamiento y la participacion (TEP) en educacion

En la actualidad la adolescencia encara un paso muy grande en las redes sociales

aconteciendo muchos peligros para los mismos Segun Gonzales et al. (2020) sostiene que: “Las

TEP pretenden emerger las ventajas que tienen las redes sociales y el buen uso de las mismas”
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(p. 332). De todos modos las TEP ayudan en la colaboracion de compartir conocimientos,
beneficios por aprender y ensefiar con una constante comunicacion y pensamiento decisivo,
mejora las relaciones interpersonales e intrapersonales en redes sociales dentro del campo
educativo, significando un impulso al uso de las nuevas tecnologias que estén conectadas al
planteamiento pedagdgico como lo son los simuladores computarizados para experimentos en
ciencias exactas, aunque los mismos no pueden sustituir las actividades reales, son una buena
alternativa para docentes que no poseen las instalaciones adecuadas para realizar algun tipo de
experimentos, sea de caracter riesgoso, preciso 0 aspectos éticos con el cuidado de animales
vivos.

Por su parte, Lema y Vasquez (2018) indican que: “Las TEP, favorecen al desarrollo de
la socializacion en el plano educativo permitiendo asi que los docentes puedan impartir sus
conocimientos ya no, de forma tradicional” (p. 15). De este modo referir a que el docente deja de
un lado los métodos vanos y se incluye a la innovacion de la educacion incorporando no solo con
ayuda de la gamificacion si no también relacionarlo con redes sociales en base a una direccion
de educacion motivada siempre al aprendizaje.

En el campo educativo las TEP van mas alla de la comunicacion, Rodriguez y Gallardo
(2020) menciona que: “Deben transcender a modelos innovadores, que hagan uso efectivo de
los diferentes canales tecnolégicos. Deben ajustarse a los contextos de los estudiantes” (p. 5),
por lo tanto, los docentes deben cambiar los métodos pedagédgicos dando apertura al
empoderamiento participativo donde se refleje los modelos innovadores, propagando las
diferentes vias tecnol6gicas convenientes para nuestros educandos.

En conclusion, las TEP a pesar de ser tecnologias para el empoderamiento y la
participacion que los alumnos o docentes pueden contar con el mal uso de las mismas, incluso
son usadas vanamente, buscan concientizar el buen uso de las mismas, dando un paso a una

educacioén digitalizada por los cuales se puede compartir diferentes tipos de experiencias ,
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ayudados siempre de la informatica sin desliarnos de los entornos educativos, favoreciendo el
desarrollo pedagdgico, mejorando la preparacion del alumnado, motivando la participacion para
el desarrollo de competencias digitales como la creacion de contenido digital y la resolucion de
problemas ademas de disminuir la brecha digital.

2.4 Herramientas para la gamificacién educativa (Genially, Wordwall, Kahoot)

La gamificacidon al no ser una metodologia nueva, se valora su latente innovacion para
trabajar en equipo, ademas de favorecer “El desarrollo de las competencias intelectuales y la
colaboracion en los grupos estudiantiles” (Mero, 2021, p. 120). Es asi como al usar herramientas
digitales las cuales estan ligadas a la tecnologia y la educacién, los docentes generan innovacion
educativa mediante su aplicacion en las aulas ya sea presencial o virtual durante la hora clase.

Por otra parte, Garcia et al. (2021) las herramientas para la gamificacién impulsan al
estudiante a cumplir los objetivos principales de contribuir con la potestad y libertad de resolver
retos. Ademas, de evitar el tradicionalismo en el colegio y remodelar el desarrollo educativo. Es
asi como las herramientas educativas ayudan a un aprendizaje significativo, esto ocurre cuando
se combina los conocimientos y experiencias previas que posee el alumno con los conocimientos
nuevos en la obtencion de la reflexion y construccién de ideas con coherencia y légica siempre
y cuando el alumno sea capaz de relacionar la nueva informacién con su entorno social.

2.4.1 Genially

En este sentido, la pandemia por el covid-19 se ha llevado a la educacion al siguiente
peldafio donde los retos y complicaciones fueron para los docentes su mayor reto, a su vez, se
expuso herramientas viables para la educacion virtual, mejorando la interacciébn maestro-alumno,
la cual se veia afectada por la brecha tecnoldgica e interaccién tanto para docentes como
estudiantes. De la misma forma segun Gonzéles (2019) menciona: “Es una herramienta web que
facilita la labor docente gracias a la interactividad y animacion y asi desarrollar interesantes

materias para el aula convirtiéndose en una herramienta que nos permite comunicar
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eficientemente” (p. 4). La misma que permite crear presentaciones, infografias, gamificaciones,
imagenes interactivas, guias y material formativo, cada uno de aquellas vienen con plantillas ya
creadas para usar y editarlas a su gusto, alguna de las cuales son pagadas, al editarlas se puede
colocar, imagenes, videos, peliculas, frases cortas, entre otras. Es decir, se puede considerar a
la herramienta como viable para hacer de las clases del docente un lugar con mas interaccion al
momento de la virtualidad: “Al poseer esta caracteristica Genially se convierte en una
herramienta de facil adaptacion y manejo lo cual la hace unica” (Carrera, 2022, p. 12).

Es asi como genially se orienta también como suplemento de la educacién y mejorar el
aprendizaje destacando su interactividad con infinitas plantillas y estan disefiadas para poder
editarlas en necesidad del docente a mas de eso las funciones que se destacan son:

Vincular material adjunto en diversos formatos, establecer formatos preestablecidos de

acuerdo con interés de los docentes, disefiar actividades de aprendizaje activo, utilizar

hipervinculos para conectar diversos contenidos de manera interactiva, acceder a

material predisefiado, compartir informacion del curso y permite la agrupacion de cuadros

a través de tableros virtuales. (Castro y Ochoa, 2021, p. 259)

De esta forma la plataforma motiva al uso de la gamificacion en los docentes, siendo
dinamica y con buenas herramientas ludicas, para contar con la atencién y motivar en el alumno
el desarrollo de la clase o simplemente al momento de realizar tareas.

2.4.2 Wordwall

Una segunda herramienta para la gamificacion es wordwall, la misma que: “Le permite al
docente crear actividades personalizadas, en un modelo gamificado, utilizando solo unas pocas
palabras” (Nunes et al., 2020, p. 14). Es asi como llega a ser una herramienta interactiva con
diferentes actividades como cuestionarios, ordenar por grupo, rueda del azar, abre la caja , entre

otras, las cuales ayuden a recordar y comprender los temas estudiados, en el cual por medio de
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la ludica y el juego generen ambientes favorables para el educando y docente, generando
cambios efectivos en la educacion.

Por otra parte, Poaquiza (2022) menciona que: “El avanzar tecnolégico estd en progreso
para la educacion y wordwall es una plataforma en la cual permite incorporar material interactivo
e imprimible los cuales son usados en la clase, incluso para asignar tareas a los educandos” (p.
2). Por ellos, wordwall es una herramienta que, de igual manera, permite una interaccién con los
alumnos en tiempo real si se habla de una educacion virtual, ademés de ayudar al docente a
estar siempre en contacto con el alumno mediante actividades de desarrollo in situ, para siempre
motivar a la concentracion de la clase y a sus diferentes actividades pedagdégicas.

Por dltimo, la herramienta wordwall motiva a los estudiantes a una mayor concentracion
donde adquirird una comprensién de nuevos conocimientos ademas de brindar lugares donde el
alumnado se divierta para que el docente pueda visualizar el progreso de los mismo en cuanto a
una evaluacion cualitativa.

2.4.3 Kahoot

Por ultimo, Kahoot es creada al pensar en un ambiente educativo favorable, como
herramienta ladica permite incorporar una metodologia de gamificacion en la cual posibilita el
uso de cuestionarios de forma dindmica que invitan al estudiante a participar desde cualquier
dispositivo movil y es evidente la motivacién de los alumnos sin importar su edad o en los
docentes, su tipo de asignatura. Concordando con Rojas et al. (2021) donde mencionan:

Kahoot, fue creado por el profesor Alf Inge Wang, quién pensé en un ambiente educativo

comodo y divertido. Esta herramienta basada en el juego es mas que un simple test online

y tiene ciertas caracteristicas que invitan al estudiantado a participar utilizando cualquier

dispositivo movil, de manera accesible y facil de utilizar, tanto para el docente como para

los alumnos. (p. 101)
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La herramienta tecnoldgica Kahoot segin Gravalos (2022): “Llega hacer un recurso
educativo cada vez mas popular entre los docentes la cual permite tener un foodback instantaneo
de cada interrogante y su respuesta facilitando la evaluacién de manera global o individual a
través del juego” (p. 116). Por ello, la herramienta Kahoot se ve favorecida para facilitar al docente
al momento de tomar lecciones, pruebas e incluso al término de una clase, donde obtenga una
referencia sus alumnos en el aprendizaje brindado.

Es asi como las herramientas presentadas han sido de gran ayuda para los docentes en
tiempo de pandemia por el covid-19, facilitando la interaccion del alumno con el docente mediante
actividades de gamificacién y juegos ludicos para el aprendizaje significativo que se prevé
obtener al fin de cada curso.

Capitulo dos
Metodologia

Por otra parte, se expone la metodologia usada para la elaboracion del trabajo de
titulacion, en el cual se detallan los métodos, técnicas, instrumentos, recursos y procedimientos
gue se han designado de acuerdo al entorno de la investigacion.

2.1 Objetivos

Los objetivos cooperan con el fin que se pretende lograr o la meta que se provee alcanzar
de un investigador en ampliar los conocimientos de un determinado tema, los mismos cuentan
con un objetivo general y tres especificos orientados a determinar las relaciones entre
metodologias activas, el uso de herramientas tecnolégicas y su vinculacion con el ambito
educativo.

2.1.1 General

Analizar cédmo la gamificacion y el uso de herramientas tecnoldgicas fortalecen el proceso

de ensefianza aprendizaje de las ciencias experimentales.

2.1.2 Especificos
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Determinar las caracteristicas de la gamificacién y como se aplican en el proceso
de aprendizaje.

Identificar el aporte de la gamificaciéon dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje.

Identificar las herramientas tecnol6gicas que fortalecen el proceso de ensefianza

aprendizaje de las ciencias experimentales.

2.1.3 Preguntas de investigacion

Las preguntas de investigacion se formula en base a las incdgnitas que se plantea en

torno al problema de investigacion y se exponen a continuacion:

2.2 Contexto

¢, Qué caracteristicas posee la gamificaciébn y como se aplica en el proceso de
aprendizaje?

¢, Cudles son los beneficios que se adquieren con la aplicacion de la gamificacion
en el proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias experimentales?

¢Qué herramientas tecnoldgicas facilitan la ensefianza de las ciencias
experimentales, y que se pueden vincular como apoyo en la aplicacion de la

gamificacion en el proceso de aprendizaje?

La investigacion se desarrollé en la Unidad Educativa Fiscal “Amazonas” ubicada en la

provincia de Pichincha en la ciudad de Quito, en la calle Lauro guerrero S/N lturralde, zona sur

de la ciudad.

Con la direccion del Dr. Sergio Quirola plante6 la idea de crear un colegio en Quito frente

a la gran demanda estudiantil, al tener la potestad para ello, es asi como decide el nombre de

Amazonas cumpliendo con la disposicion el 14 de septiembre de 1961, ubicado en la calle

Rocafuerte con el nombre de “Colegio Nacional Piloto Amazonas” y como pionero de la reforma

educativa en esa época. En el afio 1981, por la gran demanda estudiantil y el escaso espacio
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fisico, las autoridades se vieron forzadas a cambiar de ubicacion a uno mas amplio donde brinde

la comodidad de su estudiantado, donde estad ubicado actualmente, aproximadamente una

hectéarea.

Datos generales de la institucion

Direccion De Ubicacion: Lauro Guerrero S/N lturralde

Tipo De Educacién: Educacion Regular
Provincia: Pichincha

Cantoén: Quito

Parroquia: La Magdalena

Nivel educativo que ofrece: EGB y Bachillerato
Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

Régimen escolar: Sierra

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina y Vespertina

NUmero de Docentes:93

NUmero de Estudiantes: 2265

En la actualidad el “Colegio Nacional Fiscal Amazonas” ha pasado por muchos cambios

en relacion de las reformas en el campo educativo, pasando al ser “piloto” a “mixto”, también a

“experimental” y en la actualidad como Institucion Educativa Fiscal Amazonas, cuenta con

amplias areas verdes, laboratorios para cada una de las areas conocidas, ademas de ser uno de

los mejores colegios de la capital.

Por ello, el trabajo de investigacion se llevé a cabo en una institucion educativa con una

trayectoria acoplada a los cambios en la educacion, es asi como cumple con los requisitos para

llevar a cabo la aplicacion del instrumento de investigacion a 10 de los docentes que comparten
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el area de ciencias naturales, eso quiere decir, a profesores de las materias de quimica, biologia
y ciencias naturales.

Es imprescindible destacar que los educadores forman parte de la educacion fiscal,
ademas de conocer que el 50% son masculinos y otro 50% femeninos, asi también, el 90% de
los maestros contemplan una edad de 51 a 60 afos, y solo un 10% esta en un rango de edad
entre los 41 a 50 afios.

2.3 Disefio metodoldgico

El siguiente trabajo tiene un enfoque de investigacion cuantitativo, el mismo que otorga
impacto a los objetivos y respuesta a las preguntas de investigacion.

El enfoque cuantitativo, “Es la medicion de las caracteristicas de los fenédmenos sociales,
estipulados en una serie de premisas y postulados, con el uso de la l6gica deductiva, para ser
generalizados en sus resultados o conclusiones” (Navarro, 2011 citado en Yucra y Bernedo,
2020, p. 115). En base a este enfoque se desarrollo el disefio no experimental.

El disefio no experimental se basa en la: “Observacion del fenbmeno existente, analizado
por medio de fuentes documentales versados en el tema de competencias y formacion
profesionales de los administradores” (Ramos et al., 2021, p. 452).

En base al disefio no experimental se implemento el tipo de investigacion transversal la
misma que: “Se caracteriza en un niumero de casos, la cual permitira describir y explicar la
realidad que nos interesa hasta el punto en que pueda ser posibles hacer generalizaciones y
detectar relaciones entre las variables dependientes e independientes” (Rasinger, 2020, pp. 52-
53); la investigacion tiene alcance descriptivo, es decir consideran al fendmeno estudiado y sus
componentes, miden conceptos y definen variables que relaciona cada una de la recoleccién de
datos sobre cada una de las variables, categorias y se detallan en los datos que se obtienen.

Por lo tanto, al primer enfoque y en base al tipo de disefio de investigacion se aplic6 como

técnica a la encuesta como un instrumento de recoleccidon de informacién, con los resultados
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obtenidos se procedié a la tabulacion de datos mediante tablas, asi también con la informacion
recolectada se permitié la triangulacién de informacién en la fase de analisis y discusion de
resultados.
2.4 Métodos

El presente trabajo de titulacion se ha desarrollado bajo un disefio tipo investigacion-
accion, al aplicar una metodologia cuantitativa y, por lo tanto, en cuyos datos obtenidos se
combinan de manera simultdnea entre el método inductivo y deductivo; por lo tanto, estas
metodologias se utilizan cominmente en la investigacion socioeducativas, sin embargo, existen
otros métodos que se aplicaron en distintas fases del trabajo de integracién curricular como
procesos investigativos; el analitico, sintético y hermenéutico.
2.4.1 Método inductivo

Tedricamente hablando “Se establece que por medio de este proceso se acumula
conocimiento, desde la experiencia hacia la idea abstracta, es decir, desde los pensamientos,
vivencias del quehacer cotidiano diario laboral hacia la teoria o conceptos” (Palmett, 2020. pp.
36-38). De esta manera, su practica va desde el conocimiento del ser social hasta el quehacer
profesional el cual retne el entendimiento de la persona. De modo que, a partir de la recoleccion
de informacién, el andlisis de las metodologias activas, el uso de herramientas tecnolégicas y su
vinculacion con el ambito educativo; la informacion descrita se encuentra sustenta y
fundamentada por diferentes autores. EI mismo que, fue aplicado durante la etapa del desarrollo
de la investigacién para apoyar los conceptos e ideas del tema de investigacion.
2.4.2 Método deductivo

El método deductivo:

Es el més utilizado por los docentes en sus procesos de ensefianza ya que pueden

organizar pequefas investigaciones en sus aulas de clases, orientando y guiando a sus

estudiantes en el analisis y sistematizacion de sus pensamientos, para lograr los objetivos
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planteados sobre los fendmenos de estudio partiendo de lo general a lo particular.

(Palmett, 2020, p. 41)

En pocas palabras permite formular criterios en funcion de la problematica establecida en
la propuesta de investigacion para lograr fijar un objetivo, es asi como este método fue empleado
en el desarrollo del trabajo de investigacion y por medio de un andlisis se desprenden
conclusiones, en consecuencia, de los fundamentos teéricos y resultados obtenidos.

2.4.3 Método analitico

El método analitico “Es el proceso que permite establecer qué caracteristicas del
funcionamiento son adecuadas para la aplicacidon que se pretende y deben considerarse todas
las variables del mismo como el muestreo, la deteccion y la evaluaciéon de los datos” (Zumbado,
2020, p. 33). Este método permite identificar los aportes significativos en la seleccion de
informacion sobre las relaciones entre metodologias activas, el uso de herramientas tecnolégicas
y su vinculacién con el &mbito educativo durante la ensefianza de las ciencias experimentales
gue, mediante un analisis critico reflexivo, se llega a entablar criterios notables que contribuyan
al tema de investigacion.

2.4.4 Método sintético

El método sintético “Se caracterizan por que dentro de sus procesos incluyen
procedimientos y reacciones controladas” (Borja y Rojas, 2020, p. 429). Por medio de este
método se realiz6 un proceso por el cual se relaciona los hechos, que podrian estar disipados.
Su aplicacion en el trabajo de investigacion se basé en toda la informacién recopilada y por lo
tanto fue debidamente analizada de tal manera que mediante argumentos validos se sintetizo los
aspectos mas importantes en relacién al tema.

2.4.5 Método hermenéutico
Es una alternativa adecuada para la interpretacion de textos, la cual ha sido empleada en

investigaciones de diversas disciplinas, es asi como, el investigador se involucra en el
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proceso dialectico focalizando la atencién entre el texto y las estructuras de pensamiento del

investigador, dialoga con el texto, interrogandolo y buscando respuestas a sus preguntas e

interpreta el texto en un recorrido de ida y vuelta entre las partes y el todo del texto. (Quintana

y Hermida, 2019, p. 14)

Es asi como el método hermenéutico tiene como finalidad comprender e interpretar la
informacién de diversos textos. Fue utilizado en el proceso de investigacion el cual permite analizar,
seleccionar, organizar y comprender la informacién recopilada de diferentes fuentes bibliograficas
para lograr emitir un juicio critico y sustentar la teoria del trabajo.

2.5 Técnicas

Las técnicas de investigacion “Son pasos, medios o formas que se siguen para realizar una
investigacion. Generalmente se emplean en la obtencion o andlisis de los datos” (Campos, 2020, p.
1). En esta investigacion se utiliza tres tipos de técnicas, investigacion bibliografica, parafrasis y
técnicas de campo, de tal forma que fueron usadas para la elaboraciéon del marco teorico y la
recoleccion de datos.

2.5.1 Investigacion bibliogréafica

La investigacion bibliografica “Consiste en la revision de material bibliografico existente
con respecto al tema a estudiar e incluye la seleccién de fuentes de informacion” (Lifeder, 2020).
La técnica fue aplicada para la elaboracién del marco teorico, de tal manera que abarca un
proceso de observacion, indagacion, interpretacion, reflexién y analisis atribuyendo bases para
el desarrollo del trabajo de investigacion.

2.5.2 Paréfrasis

La parafrasis “Es una herramienta que permite expresar la informacion en nuestras
propias palabras, favoreciendo la comprension e incorporacion del conocimiento” (Castillo, 2020,
p. 2). Esta técnica fue utilizada para el analisis en los aportes tedricos de las fuentes investigadas,
para luego proceder a desarrollar argumentaciones de acuerdo a la investigacion desarrollada

con la de los diferentes autores. Por consiguiente, otorga sustento teorico y constancia al trabajo
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de investigacion, por eso, fue utilizada para el desarrollo de cada uno de los apartados del marco
teorico.
2.5.3 Técnicas de campo

Las técnicas de campo “son procesos que se llevan a cabo para recopilar datos y
posteriormente analizarlos” (Indeed, 2022). Es uno de los apoyos para recolectar informacién
favorable, la cual fue aplicada en la segunda fase del trabajo de investigacion, para la toma de
informacion mediante la obtencion de datos cuantitativos o cualitativos de los docentes a través
de la encuesta brindada por la universidad y compartida a los participantes en el momento
indicado. Por esta razén, la encuesta “se define como la via de indagacion que se aplica a un
conjunto de sujetos con el fin de conocer, mediante un cuestionario, sus opiniones o criterios, las
causas y consecuencias, ademas de las posibles soluciones del problema investigado” (Avita et
al, 2020, pp. 77-78).
2.5.4 Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento de recoleccion de datos “Comprenden procedimientos y actividades que
le permiten al investigador obtener informacién necesaria para dar respuesta a su pregunta de
investigacion” (Hernandez y Duana, 2020, p. 52). Por ende, para la recoleccion de informacion
se implementd como instrumento el cuestionario, facilitado por la universidad, el cual consiste en
un conjunto de preguntas que afrontan una o mas variables que se desea evaluar. El cuestionario
tiene como tema Metodologias activas, la cual fue creada en la plataforma de Google Forms, que
consta de 14 preguntas de opcion multiple relacionadas con los datos sociodemograficos, cuyo
proposito es diagnosticar el grado de conocimiento sobre la aplicacién de las metodologias
activas y el uso de herramientas tecnolégicas para la ensefianza de las ciencias experimentales.
2.6 Recursos

Los recursos estan disefiados en base a los factores humanos, materiales y bibliograficos

gue posibilitan el desarrollo del trabajo de investigacién
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2.6.1 Recursos humanos
A fin de desarrollar el presente trabajo de integracién curricular, se presenta diferentes
actores que participaron en la elaboracion de las fases de la investigacion.

e Tutor: Guiay orientador del proceso en la elaboracion del trabajo de titulacion.

e Director del trabajo de integracion curricular (TIC): Guia, orientador y asesor
del proceso del trabajo de titulacion.

o Directivos de la Unidad Educativa: Rector(a) la cual brindo apertura en la
institucion educativa, coordiné con el inspector general y el director del area de
ciencias naturales para reunir a los docentes y explicar la encuesta que pretendia
aplicar a los docentes.

e Docentes: 10 docentes pertenecientes al area de ciencias naturales, quienes
colaboraron respondiendo las encuestas aplicadas.

e Investigador: Autor y desarrollador de este trabajo de titulacion.

2.6.2 Recursos materiales y bibliogréaficos
Para la elaboracion del trabajo de integracion curricular se utilizaron recursos, los cuales
se menciona a continuacion.

e Laboratorio y aula del &rea de ciencias naturales.

e Guia didactica.

e Cuestionario: Metodologias Activas.

e Equipos electronicos, teléfonos y computadoras.

e Biblioteca UTPL.

e Bases de datos digitales, libros y revistas digitales.

e Red de internet

¢ Plataformas de interaccion; WhatsApp

2.6.3 Presupuesto
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El presupuesto invertido referente al dinero que se emple6 para la realizacién de la

presente investigacion, la cual se detalla a continuacion.

Tabla 1
Presupuesto
Recursos Cantidad Costo
Datos mdviles 20 MB S5
Movilizacién 10 dias $20
Total $25

Nota. Detalles de los gastos empleados en el desarrollo del trabajo de investigacion.

El financiamiento de los recursos empleados en el desarrollo del trabajo de investigacion
fue de mi madre y por parte del autor.
2.7 Procedimiento

El presente trabajo de titulacion con el tema: La gamificacion y el uso de herramientas
tecnoldgicas para la ensefanza de las ciencias experimentales. Fue desarrollado en dos fases:
Primera fase: Elaboracion del marco teérico y lista de referencias

En esta fase de desarrollo la presentacion y socializacion del tema de investigacion, luego
de recibir los lineamientos necesarios para el desarrollo del trabajo de investigacion, se inicié con
la elaboracion del marco teorico, fue aqui donde se inicia la busqueda de informacidon exhaustiva
de informacién en bibliotecas virtuales, como lo es en la Universidad Técnica Particular de Loja,
ademas de la herramienta de Google académico el cual engloba un sin nimero de articulos,
revistas e incluso tesis de grado, posgrado, las cuales fueron de ayuda para realizar una
exploracién asertiva en relacion con el tema; luego ser analizadas y redactadas en el sustento
teorico en conjunto con la elaboracion de la lista de referencias bibliogréaficas.
Segunda fase: Metodologia, analisis y discusion de resultados, conclusiones,

recomendaciones y paginas preliminares
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En esta segunda fase se hace mencién a la metodologia empleada la misma que forma
parte de una mezcla de ideas en funcién del andlisis y discusion de resultados, mismos que se
evaluaron gracias a la colaboracion de los docentes encuestados en la institucién educativa,
misma que desde el primer acercamiento se obtuvo respuestas positivas para la realizaciéon de
la recoleccion de datos de manera cualitativa, la presente accion fue desarrollada como una
investigacion de campo con ayuda de las autoridades de la institucion educativa.

A partir de la obtencién de la informacion recolectada se procede a la tabulacion de datos,
la interpretacion y triangulacion de informacion, en la cual se desarrolla un aporte critico vinculado
con el respaldo del marco teorico y fuentes bibliogréficas, posterior a esto se llega analizar las
preguntas de investigacion para finalmente determinar las conclusiones y recomendaciones y asi

lograr alcanzar el objetivo general como en los especificos.
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Capitulo tres
Andlisis y discusion de resultados
En las tablas estadisticas se muestra la recopilacion de la informacion proporcionada por
los docentes del area de las ciencias naturales los cuales dieron respuesta a las interrogantes
presentadas en la encuesta sobre las Metodologias:

Tabla 2

Rango de género referente a los docentes

Sexo Porcentaje
Masculino 5 50%
Femenino 5 50%
Total 10 100%

Nota. Datos en relacion al sexo de los docentes encuestados.

Los resultados obtenidos muestran el rango sobre las edades de los docentes, se
entiende que el numero de encuestados es igualitario con el 50% de docentes femeninos y 50%
de docentes masculinos los cuales dictan clases de quimica, biologia y ciencias naturales en el
Colegio fiscal nacional Amazonas al sur de la ciudad de Quito. Por otro lado, en una investigacion
gue se realiz6 en Zaragoza, Quintas (2023), menciona que: “Participaron ocho docentes 75%
hombres, n=6; 25% mujeres, n=2; entre las cuatro instituciones educativas para realizar una
investigacion con el tema Andlisis de la aplicacion y utilidad del exergame y la gamificacion en
educacién primaria: disefio e implementacion desde la perspectiva de innovacion educativa
interdisciplinar” (p. 118). De esta manera, se evidencia que la participacion indistintamente del
género aporta en el desarrollo de investigaciones ligadas a los procesos pedagdégicos en el

acompafamiento educativo mas aun en ideas y criterios profesionales.
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Tabla 3

Rango de edades en los docentes

Edad Porcentaje
41 a 50 afios 1 10%
51 a 60 afos 9 90%
Total 10 100%

Nota. Resultados referenciales de los docentes encuestados.

Solo un docente esta4 en una edad entre los 41 a 50 afios, pero al contrario de los 9
docentes restantes tienen entre 51 a 60 afios, en base a esta informacién se puede mencionar
gue los docentes en su mayoria que trabajan en esta institucién educativa vienen con una
trayectoria de experiencias y cambios en la educacion, incluso hipotéticamente se puede decir
gue no fue facil adaptarse al conocimiento y uso de la gamificacién en sus clases. Segun Pulla
(2021), en su investigacion titulada Incidencias de la gamificacion en el uso de metodologias
agiles en el area de matematicas de los docentes de béasica superior de la Escuela de educacion
basica Mercel Laniado de Wind, menciona que los docentes cuentan con: “Una edad
comprendida entre los 30 a 35 afios; teniendo en consideracion que se encuentran 3 en edades
desde los 45 a 60 afios, los cuales se sienten mas susceptibles al cambio” (p. 29), lo que pone
en evidencia que no siempre los docentes con mayor edad se adaptan a los cambios que se
incorporan a la educacién. Asi mismo, se observa que la ensefianza de las ciencias exactas esta
enmarcada por educadores con mayor edad, esto quiere decir, entre 41 a 60 afios, no obstante,
a pesar de la resistencia por aplicar nuevos métodos y técnicas de aprendizaje se han logrado
superar y adaptar a procesos pedagodgico incluso se puede palpar una mejoria en la ensefianza

de la misma.
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Tabla 4

Tipo de institucion educativa

Tipo de institucion educativa  Porcentaje

Fiscal 10 100%

Total 10 100%

Nota. Institucion educativa en la cual se laboran actualmente los docentes encuestados.

El 100% de los docentes forman parte de una institucién educativa fiscal, lo cual es de
gran ayuda, ya que la investigacion y socializacion con los docentes se logré hacer en un solo
sitio para beneficio del trabajo de integracion curricular incluso se puede evidenciar que las
instituciones fiscales tienen varios problemas al manejar herramientas tecnolégicas. Segun
Guachamin (2020) menciona: “En el ambito educativo donde se evidencia mas la brecha
econdmica, las instituciones fiscales son las que menos contenidos han avanzado durante el
confinamiento por el covid-19” (p. 93), es por ello, que con esta premisa se toma la decision de
elegir a docentes que laboren en una institucion educativa fiscal, para constatar los cambios,

problemas y adaptaciones que se llevé a cabo para traspasar la brecha educativa fiscal.
Tabla 5

Metodologias activas en el salén de clase

Beneficio No Total Beneficio % No Total %
beneficio beneficio %

Motiva a los 8 2 10 80% 20% 100%
estudiantes
Aprendizaje 8 2 10 80% 20% 100%
divertido
Interdependencia 2 8 10 20% 80% 100%
positiva
Sintetiza el 5 5 10 50% 50% 100%

conocimiento
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Implicacién 1 9 10 10% 90% 100%
Promueve 4 6 10 40% 60% 100%
habilidades

sociales

Interacciones de 4 6 10 40% 60% 100%
apoyo

Fortalece la 7 3 10 70% 30% 100%
creatividad

Canaliza dudas 2 8 10 20% 80% 100%
Promueve la 4 6 10 40% 60% 100%

responsabilidad

individual

Organiza la 2 8 10 20% 80% 100%

tematica

Nota. Beneficios que indican los docentes al hacer uso de las metodologias activas en el aula.

Tras los datos obtenidos por parte de la tabulacién sobre los beneficios que otorgan las
metodologias activas durante el desarrollo de la clase, se toma en cuenta que mas de un docente
escogi6 de dos o mas opciones como beneficio por el hecho de aplicar las metodologias activas,
por lo tanto, el 80% de los docentes considera beneficio a la motivacion del estudiante y al
aprendizaje divertido, de la misma manera un 70% opta como beneficio el fortalecer la creatividad
y solo el 50% de los docentes considera que las metodologias activas ayudan a sintetizar los
conocimientos. Por otro lado, solo el 20% de docentes acoge como beneficio el canalizar dudas
y organizar la tematica y finalmente un 10% de docentes solo a la implicacion.

Por consiguiente, gamificar apoya el desarrollo de diferentes entornos de la persona:

optimismo y entusiasmo. Fomenta el hallazgo y adquisicién de contenidos; el desarrollo

de destrezas y competencias; la interrelacion social y el intercambio comunicativo; el

reconocimiento de emociones; el impulso personal y el gusto por aprender. (Pérez y

Gértrudix, 2021)
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Holguin et al. (2020) sefalan: “Al aproximar los contenidos desde la perspectiva de
gamificacion se motiva y despierta el interés del estudiante en la solucién de problemas
complejos” (p. 72). Por lo tanto, de los resultados tomados de la encuesta aplicada, se evidencia
gue los profesores conocen las metodologias activas y los beneficios de la gamificacién que en
su mayoria toman a la motivacion del estudiante, el aprendizaje divertido, ademéas que estan de
acuerdo con que fortalece la creatividad, claro estd que al escoger los beneficios sobre la
gamificacion cuentan con diferencias, no obstante, cada una de ellas son importantes, mas aun

en el contexto educativo.

Tabla 6

Estrategias de ensefianza aplicadas en la labor docente

Estrategia No Total  Estrategia No Total %
aplicada  aplica aplicada % aplica%
Clase magistral 1 9 10 10% 90% 100%
Aula invertida 3 7 10 30% 70% 100%
Experimentacion 7 3 10 70% 30% 100%
Aprendizaje 4 6 10 40% 60% 100%
basado en
proyectos
Aprendizaje 8 2 10 80% 20% 100%
cooperativo
Gamificacion 3 7 10 30% 70% 100%
Aprendizaje 1 9 10 10% 90% 100%

basado en retos

Nota. Se muestra que estrategia es la mas usada en los docentes encuestados.

Se puede observar que los docentes implementan estrategias de acuerdo a su
experiencia y como estan relacionados los resultados de aprendizaje al fin del curso de su

estudiantado, esto quiere decir que el 70% y 80% de los docentes aplican la experimentacion y
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aprendizaje colaborativo respectivamente, es asi que el 40% de los docentes usan aun el
aprendizaje basado en proyectos, el 30% de maestros usa la gamificacion como estrategia para
la ensefianza en la labor del docente y solo el 10% de los educadores usan la clase magistral
como estrategia en su labor profesional. Segun Caiza (2021) “Dentro de la gamificacion se puede
observar un sin nimero de aplicaciones en el momento de ensefiar asistiendo resultados
alentadores, reflejados en el aprovechamiento académico” (p. 7). Por lo tanto, la estrategia de la
gamificacion ayuda que el estudiante se sienta motivado en clases ademas de conseguir su
atencion y escoja la forma mas adecuada a fin de toma de decisiones en ejercicios complejos,
asi mismo en impulsar su creatividad, reconociendo también el aprendizaje colaborativo y de si
mismo. Inclusive segun Orihuela (2019), sefiala que: “La gamificacién es una de las estrategias
la cual incorpora elementos propios del juego y puede ser usada como motivacion dando
respuestas a las diferentes maneras de aprender del educando” (p. 4). Por lo mismo, la
experimentacion y aprendizaje colaborativo seleccionado por la mayoria de los docentes, puede
ser incorporados a la gamificacion mediante actividades virtuales que apoyadas por las
metodologias activas y el trabajo cooperativo ayuden a una comprension mas precisa de los
temas explicados.

Tabla 7

Metodologias activas que aplica en el desarrollo de la clase permiten al estudiante

Aplico Noaplic6 Total Aplico% Noaplic6% Total %

Prestar mayor 4 6 10 40% 60% 100%
atencion
Autorregula su 3 7 10 30% 70% 100%

comportamiento

Genera 7 3 10 70% 30% 100%
motivacion en el

proceso de EA
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Compromiso en 5 5 10 50% 50% 100%

el proceso de EA

No se nota 2 8 10 20% 80% 100%

ningin cambio

Trabaja sin 2 8 10 20% 80% 100%

predisposicion

Nota. Datos obtenidos enmarcados en las metodologias activas que se aplica en el desarrollo de

la clase.

De acuerdo con la informacién brindada sobre las metodologias activas que aplica el
docente en clase se puede sefalar que el 70% de los docentes se inclinaron que las
metodologias activas generan motivacion en el proceso de la Ensefianza Aprendizaje (EA), solo
el 50% opto por escoger que el estudiante se compromete en el proceso de la EA. Por otro lado,
el 40% de los docentes piensan que implementado las metodologias activas los estudiantes
prestan mayor atencion y tan solo el 20% menciona que no se nota ningun cambio y el
estudiantado trabaja sin predisposicién al momento de implementar las metodologias activas, al
respecto Holguin et al. (2020) sefalan: “Desde la perspectiva de la gamificacién los estudiantes
se motivan y avivan el interés de los mismos en el proceso de la ensefianza y solucion de
problemas complejos” (p. 72). Es por eso, que las metodologias activas en el proceso de la
ensefianza aprendizaje tiene como importancia la dependencia del alumno el cual a su vez se
sienta inspirado, motivado a través de retos, trabajos cooperativos, ademas de sentirse participe
de su propio aprendizaje.

Tabla 8

Herramientas tecnologias

Aplic6 Noaplic6 Total Aplic6% Noaplic6% Total %

Genially 2 8 10 20% 80% 100%

Quizizz 3 7 10 30% 70% 100%

Cerebriti 1 9 10 10% 90% 100%
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Kahoot 1 9 10 10% 90% 100%
Classcraft 0 10 10 0% 100% 100%
Puzzle 4 6 10 40% 60% 100%
Classdojo 0 10 10 0% 100% 100%
Educaplay 6 4 10 60% 40% 100%
Padley 0 10 10 0% 100% 100%
Socrative 0 10 10 0% 100% 100%
Brainscape 0 10 10 0% 100% 100%
Google site 3 7 10 30% 70% 100%
Otros 1 9 10 10% 90% 100%

Nota. Herramientas tecnolégicas usadas por los docentes encuestados con més frecuencia y de
las cuales hacen uso de la gamificacion.

De esta forma al enmarcar las herramientas tecnoldgicas, se evidencia que no todos los
docentes encuestados usan de forma variada estas herramientas o desconoce de las mismas
siendo el 60% en su mayoria el uso de educaplay, tan solo el 40% de los docentes aplican la
plataforma Puzzle, el 20% aplica Genially y tan solo el 10% usa cerebriti y Kahoot. Cabe sefalar
gue un aporte para el proceso de ensefianza es el uso de la plataforma de Genially la cual goza
de caracteristicas que facilita la labor docente para interactuar y desarrollar material lidico para
el aula: “Al poseer esta caracteristica Genially se convierte en una herramienta de facil
adaptacion y manejo lo cual la hace unica” (Carrera, 2022, p. 12). Y al igual que Kahoot a pesar
de que es una de las pocas herramientas usadas por el docente segin Gravalos (2022) indica
gue esta herramienta: “Llega hacer un recurso educativo cada vez mas popular entre los
docentes la cual permite tener un foodback instantaneo de cada interrogante y su respuesta
facilitando la evaluacion de manera global o individual a través del juego” (p. 116). Pese a que
las herramientas tecnoldégicas como Genially y Kahoot facilidad al docente la interaccion con el
estudiante en el cual las clases no sean aburridas y monétonas, se debe mencionar que para ser

implementadas, se debe contar con un dispositivo electronico e internet, mas aun en el momento
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gue se quiere usar educa play que es una de herramientas con mayor uso en los docentes
encuestados, no obstante se puede destacar los beneficios y la aceptacién que tienen estas
herramientas por parte de los mismos en el instante que favorecen el trabajo cooperativo y la
relacién alumno docente. Sin embargo, los docentes que trabajan en una unidad educativa fiscal
viven una realidad, en donde no todos poseen un teléfono o tableta al momento de tener una
clase, a no sea que estén en virtualidad y por lo tanto dificulta su aplicacion.

Tabla 9

Recursos didacticos

Emplea Noemplea Total Emplea% Noemplea% Total %

Crucigramas 10 0 10 100% 0% 100%

Relacionar 8 2 10 80% 20% 100%

columnas o filas

Insignias de 0 10 10 0% 100% 100%

comportamiento

Tarjetas o flash 1 9 10 10% 90% 100%

cards animadas

Sopa de letras 9 1 10 90% 10% 100%
Proyector 5 5 10 50% 50% 100%
Tableros y juegos 1 9 10 10% 90% 100%
de mesa
Video con 5 5 10 50% 50% 100%
preguntas
Juego interactivo 4 6 10 40% 60% 100%
(ruleta)
Juegos de rol 0 10 10 0% 100% 100%
Escape Room 0 10 10 0% 100% 100%
(juego de
escape)

Rompecabezas 4 6 10 40% 60% 100%
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Nota. Recursos que los docentes aplican en la didactica de su labor diario.

En los recursos didacticos que los docentes emplean en su practica, prefieren los
crucigramas esto se evidencia con el 100% y el 90% con sopa de letras, tan solo el 50% de
docentes hace uso el proyector y solo el 10% de los maestros usan las tarjetas o flash cards
animadas, tableros o juegos de mesa. Asi mismo, Lema y Vasquez (2018) indican que: “Las
Tecnologias para el empoderamiento y la participacion (TEP), favorecen al desarrollo de la
socializacion en el plano educativo permitiendo asi que los docentes puedan impartir sus
conocimientos ya no, de forma tradicional” (p. 15), es asi como se evidencia en la recoleccién de
informacion que los docentes a pesar de contar con varios recursos didacticos prefieren
mantenerse en usar crucigramas e incluso ejercicios donde los alumnos relacionen columnas o
filas y es evidente que se mantiene una educacion tradicional. Sin lugar a dudas el uso de los
diferentes recursos didacticos ayuda a compartir conocimientos, como es el caso de videos con
preguntas, por el cual mantienen en una constante comunicacion de parte de alumno-docente y
alumno-alumno como lo menciona Arroyo (2019) “Los recursos didacticos contribuyen nuevas
formas de representacion multimedia enriqueciendo el procesos de ensefianza-aprendizaje
donde el docente se convierte en un facilitador del proceso de aprendizaje y debe renovarse
constantemente” (pp. 2-3). Por lo tanto, al mencionar los diferentes recursos didacticos que los
educadores pueden aplicar en el proceso de ensefianza aprendizaje y que los mismos se lleguen
adaptar al desarrollo del aprendizaje autonomo, es él docente el encargado de hacer uso
contante en su labor diario, los cuales ayuden a la inclusiéon, motivacion y al aprendizaje
cooperativo, de tal forma que se rescate el aprendizaje significativo que se debe tener en el aula
y dejar a un lado recursos tradicionales como crucigramas o la relacién de columnas y filas, para
afadir en horas clase, tecnologias para el empoderamiento y participacion.

Tabla 10

Uso de la gamificacion en el area de las CCNN
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Con qué frecuencia utiliza la gamificacion Porcentaje
Frecuentemente 4 40%
Ocasionalmente 5 50%
Raramente 1 10%
Total 10 100%

Nota. Elementos de juego que los docentes del area de ciencias naturales usan en sus clases.

Se evidencia la frecuencia de los docentes al utilizar la gamificacién en el momento de
dictar su clase, la mitad de las docentes en este caso el 50% la usa ocasionalmente, el 40% lo
usa frecuentemente y tan solo el 10% lo usa rara vez. Es por lo que Raap et al. (2019) menciona:
“La gamificacion es considerada una practica educativa innovadora en los distintos niveles y
modalidades, especialmente en la interaccién humano-computadora” (p. 1). Con respecto a lo
antes mencionado, el uso de la gamificacion segun los resultados expuestos es favorable en su
aplicacion, sin embargo, al no contar con acceso a medios tecnoldgicos como internet, proyector,
celulares, computadoras, se dificulta usar la gamificacion en clase. Por esta razon, la mitad de
los docentes hacen uso de ella ocasionalmente, incluso se puede mencionar que su aplicacion
solo ocurre en el momento que la institucion educativa hace el llamado a clases virtuales o se

ajusta a las ordenanzas del ministerio de educacion.
Tabla 11

Relevancia de la gamificacion en clases del area de ciencias naturales

Considera que los elementos del Porcentaje
juego (gamificacion) son relevante en
las clases de que dicta en el area de

ciencias naturales (Quimica, Biologia)

Importante 6 60%
Muy importante 4 40%
Total 10 100%

Nota. Consideracion de la importancia de los elementos de la gamificacion.
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Segun las opciones colocadas por los docentes encuestados, el 60% de ellos creen que
es importante la gamificacion al momento de dictar clase y el 40% lo cree importante o en
relevancia. Se puede decir que los docentes consideran el uso de la gamificacién importante
para el proceso de ensefianza aprendizaje al colocar los elementos del juego como relevantes
en materias del &rea de ciencias naturales los mismos que se apoyan a distintos entornos de la
persona, como el aula clase, la casa, su entorno social y cultural, entre otros contextos de
aprendizaje.

Esta estrategia apoya el desarrollo del proceso cognitivo del aprendizaje: percepcion,

atencion, modificacion y codificacion o memoria. Fomenta el hallazgo y adquisicién de

conocimientos; el desarrollo de destrezas y competencias; la interrelacién social y el
intercambio comunicativo; el reconocimiento de emociones; el impulso personal y el gusto

por aprender. (Pérez y Gértrudix, 2021, p. 221)

Por lo tanto, el uso de la gamificacion como herramienta para la educacion favorece al
desarrollo del proceso cognitivo del alumno, al captar su atencién y guiar su proceso aprendizaje
para impulsar el gusto por aprender y, por lo tanto, pasar de los métodos tradicionales a una
ensefianza moderna de modo que el aprendizaje cooperativo incluya elementos del juego. De
este modo sea el estudiante el actor principal en su propio aprendizaje y el docente cumpla con
el rol de guiar y motivar al mismo.

Tabla 12

Desempefio docente en base a la gamificacion

Considera que su desempeiio docente en la asighaturade Porcentaje
biologia mejord con la implementacion de gamificacion

(elementos de juego)

Alto 4 40%

Medio 4 40%

Muy alto 1 10%
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Muy Bajo 1 10%

Total 10 100%

Nota. Mejora en el desempefio docente al implementar la gamificacién en las asignaturas del area

de ciencias naturales.

En base a la recoleccion de datos el 40% de los docentes considera que su desempefio
esta entre alto y medio, solo un 10% considera que es muy alto su desempefio y solo otro 10%
de los docentes consideran que su desempefio es muy bajo en consideracion a la
implementacién de la gamificacion. Sin embargo, para Mendoza y Alvarez (2023) “La
gamificacion depende de la creatividad del docente, facilitado los conocimientos de una manera
divertida incentivando el compromiso y animo del estudiante” (p. 416). A pesar de esto, la mayoria
de los docentes encuestados, reflejan una mejoria en su desempefio laboral, sin embargo, la
edad de los docentes y su experiencia laboral enmarca este desempefio como un proceso lleno
de obstaculos, ademas de pasar por una adaptacion compleja y que, por su edad, no estan a la
par con la tecnologia. Pese a los inconvenientes, se destaca el profesionalismo de los mismos
para adaptarse e innovar la ensefianza rutinaria para que sus estudiantes tengan un aprendizaje
significativo.

Tabla 13

Motivacion para la ensefianza de las ciencias naturales

Considera que su motivacion para enseiiar Porcentaje
biologia mejoré con la implementacién de

gamificacion (elementos de juegos)

De acuerdo 8 80%

Indeciso 1 10%

Totalmente de 1 10%
acuerdo

Total, general 10 100%
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Nota. Consideracion referente a la motivacion en el desempefio docente en la ensefianza del area
de ciencias naturales mediante la gamificacion.

De acuerdo con los datos, el 80% de los docentes considera que su motivacién mejoré al
implementar la gamificacion para la ensefianza de las ciencias naturales, un 10% esta totalmente
de acuerdo y solo otro 10% de los docentes encuestados se cree indeciso al saber si su
motivacién mejord. Segun Moratiel (2022) “Su uso favorece en las personas una mejoria en su
autonomia y habilidades a la hora de obtener, crear y compartir todo tipo de contenidos e
interactuar sin limitaciones de tiempo o distancia” (p. 2). A pesar de los beneficios que posee la
gamificacion, emplearla siempre dependera de la destreza que tenga el docente al momento de
incorporarlo en su planificacion, ademas, la gamificacion encontrara la forma de que sus
participantes sean protagonistas y se sientan motivados al cambiar la dindmica de la clase y esta
a su vez, permita ser mas activa, a pesar de que siempre existira esa resistencia por parte de
algunos docentes en no comprometerse en el desarrollo educativo.

Tabla 14

Comprension de los contenidos del &rea de ciencias naturales

Considera usted que los contenidos de la Porcentaje
asignatura de biologia se volvieron mas faciles de

entender cuando se aplicé gamificacion.

De acuerdo 9 90%
Indiferente 1 10%
Total, general 10 100%

Nota. Facilidad de entender los contenidos de biologia al aplicar la gamificacion.
Con base a los resultados, el 90% con qué los contenidos del area de ciencias naturales
se volvieron mas faciles de entender al momento de aplicar la gamificacion y tan solo el 10% se

muestra indiferente.0
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La gamificacién en la docencia brinda a los alumnos, recursos para que puedan manejar
su autonomia en el aprendizaje y enfrentar diversas situaciones y sean capaces de tomar
decisiones. En la actualidad el docente de biologia puede ser capaz de envolver al
estudiante en situaciones de diversion basadas en reglas que desarrollen pensamientos
I6gicos para abrir puertas a la creatividad y al trabajo cooperativo entre sus compafieros.
(Martinez & Toscano, 2021, p, 8)

Por eso al aplicar la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes
mejoran la comprensién de los contenidos en sus alumnos, incluso se motivan al implementar
estas herramientas tecnoldgicas en su vida cotidiana, las mismas que seran relacionadas en el
aula para evitar que los contenidos sean tediosos y al contrario tengan un aprendizaje divertido
interesandose en materias del area de ciencias naturales como la biologia.

Tabla 15

¢En qué etapa se puede incluir la gamificacién?

En que etapa del proceso de aprendizaje se

considera se puede incluir la Gamificacidn. Porcentaje
Anticipacion 4 40%
Construccion 6 60%
Total, general 10 100%

Nota. Etapa que considera el docente que es factible incluir la gamificacion.

Se considera que el 60% de los docentes opta por que la etapa donde se incluya a la
gamificacion sea en la construccién y tan solo el 40% opina que en la anticipacién. Es por eso
Curay et al (2021) manifiestan que: “La gamificacion se puede aplicar en cualquier etapa del
proceso de aprendizaje segun el método escogido” (p. 143). De acuerdo con lo antes citado,
concuerdo con los docentes encuestados que la gamificacion facilitaria la etapa de construccion,
por el cual el estudiante se mantiene motivado en aprender y construir su aprendizaje propio, no

por eso el colocar a la gamificacion en la anticipacion o evaluacién significa que este siendo mal
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aplicada, al contrario, mientras se acople al método de ensefianza de cada docente el resultado
sera favorable.
Conclusiones

La gamificacion y el uso de herramientas tecnoldgicas fortalecen el proceso de
ensefianza aprendizaje ya que ayudan a que los educandos se motiven con la elaboracion de
contenidos atractivos y asi hacer que la asignatura sea mas divertida. Con el uso de herramientas
como Educaplay, Kahoot y Puzzle, se fomenta la participacion constante del alumnado para
captar su atencion para que sean el eje principal en el proceso de la ensefianza aprendizaje de
las ciencias experimentales como es la biologia.

En el presente trabajo se determiné las caracteristicas de la gamificacion y su aplicaciéon
en el proceso de aprendizaje, siendo las mas importantes la motivacion y el aprendizaje divertido,
ya que permiten captar la atencion del estudiante y generar conexion con el proceso de
ensefianza, para alcanzar a identificar estas caracteristicas por su alto indice de aplicabilidad
docente.

El aporte de la gamificacién impulsa a una mejor comprensién de los contenidos dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje incluyendo elementos del juego y esto a su vez produce
gue el docente cumpla su papel de guiar al alumno al permitir un aprendizaje significativo y
beneficiar la autonomia, motivacién y creatividad del estudiante.

Las herramientas tecnolégicas que fortalecen el proceso de ensefianza aprendizaje tales
como Educaplay y Puzzle, las cuales son vinculadas al aprendizaje cooperativo ya que facilita la
labor docente para interactuar y desarrollar material lidico con la finalidad que el desarrollo de la
enseflanza de las ciencias experimentales estén apoyados por recursos didacticos como

crucigramas, sopa de letras e incluso videos interactivos.
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Recomendaciones

Se recomienda fortalecer la capacitacién de los docentes en herramientas tecnolégicas
para su dominio en la elaboracion de material ludico, fomentando la gamificacion para el que €l
alumno aprenda por si mismo.

Indagar estrategias que permitan el uso libre en las instituciones fiscales para
implementar la gamificacion sin perder su esencia del juego ludico a fin de que el aprendizaje
cooperativo se vea reflejado para docentes como para alumnos.

Empatizar la gamificacion en las planificaciones micro curriculares de los docentes, para
el beneficio de nuestro alumnado cooperando en su aprendizaje auténomo.

Analizar con mayor detenimiento cuales serian las desventajas de la gamificacion en la

educacion basica superior o incluso bachillerato de las instituciones educativas fiscales.
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