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Gamificaciéon como estrategia de aprendizaje en la
ensenanza de las ciencias naturales en la educacion basica
secundaria.
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Resumen

El siguiente trabajo investigativo se realizd con la finalidad de identificar los
factores motivacionales para proponer la gamificacién como una estrategia de
aprendizaje para adquirir los logros y competencias propuestas para el drea de
ciencias naturales en los estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa
de Sutatausa. Para lo cual se trabagjé aplicando una encuesta fipo lickert,
dividiendo los items en tres grupos que permiten identificar el logro de
competencias, los factores motivacionales para el aprendizaje y la posibilidad de
involucrar la gamificacion en la ensenanza de las ciencias nafurales. Ofra
herramienta que se empled fue la observacién para identificar la actitud que
presentaron los estudiantes frente a los elementos que proporciona el juego y asi
proponer la gamificacion como estrategia motivacional de aprendizaje.
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Categoria 2: Trabajo de investigacion
Tema de trabajo 5. Relaciones entre TIC y nuevos escenarios diddcticos
Objetivos
General
Identificar factores motivacionales que permitan proponer la gamificacion como

propuesta para el logro de objetivos de aprendizaje de las ciencias naturales de
estudiantes de grado octavo de educacién bdsica secundaria.
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Especificos
e Hacer un diagndstico sobre el logro de competencias en la ensefanza de las
CN.

e |dentificar los factores motivacionales en el aprendizaje de las CN.

e FEstablecer los elementos que permitan promover la inclusion de la
gamificacion como estrategia diddctica en la ensenanza de las CN.

e Asociar femdticas y competencias a alcanzar por parte de los educandos
con elementos caracteristicos de un juego.

Marco tedrico

La educacion en CN aporta un papel importante en la vida de las
personas como refiere (Mateu, 2014), su ensenanza tiene como “propdsito
fortalecer el proceso cientifico procurando que comprendan conceptos,
practiquen procedimientos y desarrollen actitudes que les permitan participar de
una cultura analitica y critica”.

Por lo cual las CN intervienen en todos los aspectos de la vida y en cada
una de las personas promoviendo en ellas habilidades, competencias y destrezas
que le servirdn para el desarrollo integral de las personas.

La buUsqueda de estrategias diddcticas que permitan acercar a los
estudiantes al conocimiento, ya que en un alto grado se presenta poca
motivacion por parte de los estudiantes frente al abordaje de las diferentes
tematicas de las ciencias naturales (Martinez, 2016). Por tal motivo, (Paderewski,
2017), refiere a los videojuegos, como algo que se empieza a emplear en el
contexto educativo, asi “pueden ser utilizados como herramientas de apoyo a la
ensenanza, sobre todo para los menores. Generan una alta motivacién que se
puede aprovechar para realizar el proceso de aprendizaje mds faciimente”. Por
tal razén se han desarrollado juegos que integren la educacidon y que se han
divertidos a la vez.

(Contreras R. &., 2016), han desarrollado trabajos investigativos sobre la
gamificacion en las aulas universitarias y lo describen en su libro fitulado de igual
forma: gamificacién en las aulas universitarias, donde hablan de experiencias
significativas en la aplicabilidad de la gamificacion en diferentes asignaturas, asi
mismo los autores tratan el tema de la evaluacién a partir de la  gamificacion y
como esta apoya el aprendizaje basado en problemas.

Otros autores hablan sobre los elementos presentes en el juego y que son
extraidos para la gamificacion y las diferentes formas de aplicacién dentro de las
aulas de clase, es asi como por ejemplo (Herndndez, 2017), habla sobre la
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implementaciéon de procesos de gamificacion como estrategia de ensenanza en
aulas de tecnologia e informdtica, mostrando sus avances y experiencias
significativas, que van mas alld del logro del objetivo de aprendizaje propuesto
legando hasta la generacidon de nuevas propuestas innovadoras para el
aprendizaje auténomo de los educandos.

Por su parte (Alejandre, 2014), nos habla de la gamificacién como la
infegracion de un grupo de elementos en la busqueda de un fin pero que a su
vez estos elementos son usados para determinar unas variables asociadas que
permiten individualizar el aprendizaje del individuo.

Es asi como la gamificacion es una herramienta que ayuda a los alumnos
a aprender mds, y que ha demostrado ayudar también a los profesores; que crea
un mejor clima en clase y que atiende a varios de los retos y flaquezas del aula.
Contribuye a su manera a recuperar el valor instrumental y expresivo de la
ensenanza, (Martinez, 2016).

Asi mismo (Fantini, 2014), expresa que las actividades y modalidades de
ensenanza - aprendizaje se ven afectadas por la implementaciéon de nuevas,
renovadas ideas, paradigmas que estas enmarcadas con la experiencia
tecnoldgica de las nuevas generaciones de estudiantes. Las TIC ocupan un lugar
en la vida escolar, estdn presentes y no podemos ignorarlas.

Metodologia

Diseno de la investigacion.

Esta investigacion estd enmarcada en la concepcidon empirico — positivista
mediante una metodologia mixta con un enfoque tecnoldgico para obtener un
producto mediante un proceso, se privilegia la relacion causa - efecto lograda
por la experimentacion o cuasi experimentacion, el cual inicia con una revision
documental de las diferentes concepciones de la Gamificacion, Juegos serios y
Ludificacién, en el dmbito educativo, en el apoyo del proceso de ensenanza
aprendizaje de ninos y adolescentes.

Luego se determina la magnitud de la problemdtica que obedece a la
poblacién de ninos y adolescentes que muestran dificultades en el aprendizaje
de las CN, identificando cuales son los factores que impiden la apropiacién del
conocimiento. Después se hace indagaciéon sobre los adelantos tecnoldgicos
desarrollados o en proceso que propendan al aprendizaje de las CN, mediante
aplicativos que se basen en los elementos del juego, permitiendo el acceso de
informacion y a la adquisicion de conocimiento y competencias en el drea.
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Poblaciéon y muestra.

El tamano de la poblacién para este proyecto investigativo estd
determinado por el registro de matricula en el nivel secundaria de la Institucion
Educativa Departamental Integrada de Sutatausa, jornada Unica, del presente
ano lectivo 2018. Es una Institucion educativa de contexto socio econdémico de
recursos bajos por tal motivo presta una educacion oficial.

De esta poblacidon nos enfocaremos en el grado octavo, donde tenemos
una muestra de 74 de estudiantes, por la facilidad de acceso a estos grupos que
tiene la investigadora, donde puede ademds de aplicar instrumentos, controlar
las variables para poder delimitar el objeto de estudio.

Instrumentos.

Los instrumentos para la recogida de datos que se usan en este proyecto
son Ad-Hoc que confrastan y se validan dependiendo del tipo de variable a
medir, es asi como se aplica una encuesta tipo lickert que cuantifican en una
escala de 1 a 5, donde el 1 corresponde al “hunca” mientras que 5 corresponde
al “siempre”, los items se dividen en tres grupos que permiten identificar el logro
de competencias en ciencias naturales, los factores motivacionales para el
aprendizaje de las mismas y la posibilidad de involucrar la gamificacién en la
ensenanza de esta drea del conocimiento.

La observacién participante se utiliza como instrumento que permite
identificar las actitudes frente a los elementos de juego que se le presenten en
diferentes actividades de aprendizaje y que permiten enfocarse en la
gamificacion como estrategia motivacional en el aprendizaije.

De igual forma instrumentos como la entrevista con expertos apoyado con
indagacion en fuentes documentales, permite conocer dispositivos disponibles y
en proceso gque al respecto se estén desarrollando.

También se utilizardn la observacion participante y el dialogo con expertos
acompanados de una lista de chequeo con criterios especificos que permitan
identificar y cuantificar los niveles de interactividad, usabilidad y adaptabilidad
de los diferentes dispositivos digitales que permitan generar actividades
gamificadas que propendan a la ensenanza de las CN.



Revista Tecné, Episteme vy Didaxis. Anfo 2018. NUmero
Extraordindrio. ISSN impreso: 0121-3814, ISSN web: 2323-0124
Memorias, Octavo Congreso Internacional de formacién de
Profesores de Ciencias para la Construccion de Sociedades
Sustentables. Octubre 10, 11 Y 12 de 2018, Bogotd

Resultados

El instrumento que se aplicé a la poblacién seleccionada nos arrojé que el
51% de la poblacion es de género femenino en un promedio de edad de 13 anos,
mientras que el 49% corresponde a estudiantes de género masculino en una
edad promedio de 14 anos, permitiendo de esta forma hacer el estudio para
cada uno de los items dentro del instrumento diferencidndolo por sexo.

llustracion 1. Caracterizacion de la poblacion

POBLACION ESTUDIANTIL

B Masculino M Femenino

romedio de
Edad

Promedio
de Edad

Un primer hallazgo se establece que el desempeno en CN, aunque de
manera general es homogénea. Se marca una pequena diferencia en el
desempeno entre los estudiantes del sexo masculino. Lo cual es coherente con los
resultados obtenidos en los demds items del instrumento.

llustracion 2: Desempefio académico en CN.
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Naturales

Femenino -

vascutino |

1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 4,50



Revista Tecné, Episteme vy Didaxis. Anfo 2018. NUmero
Extraordindrio. ISSN impreso: 0121-3814, ISSN web: 2323-0126
Memorias, Octavo Congreso Internacional de formacién de
Profesores de Ciencias para la Construccion de Sociedades
Sustentables. Octubre 10, 11Y 12 de 2018, Bogotd

Esta diferencia marcada en el desempeno obedece a procesos de
comprension, indagacion y exploraciéon evidenciado en los items “Comprende las
ciencias con facilidad”, "las CN permiten explorar nuevos mundos”, “Las ciencias
desafia a resolver problemas de la vida cotidiana”, y “las Ciencias exigen emplear
el intelecto y el andlisis”. La ilustracion 3 nos muestra esas diferencias marcadas
entre los dos sexos, con una diferencia en la tendencia, en el item “despierta mi
interés y curiosidad por aprender nuevas cosas” donde la poblacion del sexo
femenino respondi® con mayor frecuencia el “siempre”, mientras que en el item
“Desafio a resolver problemas de la vida cotidiana” se acerca al punto de
incertidumbre es decir no es de mucha importancia para esta poblacidon estas
competencias, como si lo es la adquisicidon de nuevo conocimiento.

llustracion 3: Adquisicion de competencias de Ciencias Naturales.

Adquisiscion de Competencias
en CN
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1,0 .
Femenino
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N N S W masculino
Comprendes  Las ciencias Aprendo Las ciencias Las ciencias
las Ciencias naturales ciencias naturales me naturales me
Naturales con despiertan mi naturales, por desafiaa  exigen emplear
facilidad interesy que me resolver mi intelecto,
curiosidad por permite problemas de andlisis para
aprender explorar la vida comprenderlas
nuevas cosas nuevos cotidiana
mundos

Otro de los hallazgos en la investigacidon es que la motivacion es
permanente especialmente en la adquisicién de nuevo conocimiento, asi como
vemos los items de “Aprendo CN porgue soy mads listo que los demds” y “aprendo
de forma mds rdpido que los demds” se acercan a la zona de incertidumbre,
especialmente en el sexo femenino, mientras que el item “puedo avanzar a otro
nivel de conocimiento” y “las CN me generan satisfaccion cognitiva” presenta
gran aceptacién entre la poblacidn de sexo masculino. Nuevamente marcando
una tendencia de un desempeno relacionado a la motivacidn en el sexo
masculino. (Ver ilustracion 4)
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llustracion 4: Factores motivacionales en el aprendizaje

Factores motivacionales en el
aprendizaje
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En los items propuestos para la identificacion de los elementos que
privilegian la motivacion y que dan pie a la propuesta de gamificacion,
enconframos nuevamente la fendencia que se ha presenciado en todo el estudio
donde el sexo masculino se aleja mds de la zona de incertidumbre, con mayor
distancia en el uso de los videojuegos. En los items “Aprendo cuando juego”, “las
CN me divierten”, y “encuentro nuevas formas de diversion” las respuestas fueron
muy similares lo que nos da una precision en la relacion aprendizaje-diversion. (Ver
ilustracion 5)
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llustracion 5: Elementos enfocados a la motivacion del aprendizaje

Elementos enfocados a la
motivacion del aprendizaje

M Femenino

W masculino
Aprender Aprendo mas  Aprendiendo Con la Las
Ciencias cuando juego Ciencias aplicacion de  herramientas
Naturales me Naturales, videojuegos tecnoldgicas
divierte encuentro  puedo aprender como celularesy
nuevas formas Ciencias tablet me
de diversiony Naturales permiten
entretenimiento aprender
Ciencias
Naturales

Conclusiones

> Hay una gran aceptabilidad en el aprendizaje de las CN por la relaciéon
que existe con el contexto donde se desenvuelve el educando

> La poblacién femenina tiende mds a la consecucidn del logro de
aprendizaje o al cumplimiento de tareas mientras que la poblacion
masculina tiende mds hacia la exploraciéon de nuevos conocimientos.

> La diversion, el entfretenimiento, la innovacion son referentes para
establecer una relacion de aprendizaje motivacion, lo cual puede lograrse
con estrategias de gamificacion

> Las tecnologias digitales son instrumentos que atraen la atencién del
educando y que se pueden aprovechar para potencializar el aprendizaje
y la adquisicién de competencias por parte de los estudiantes.

» Desde la gamificacion se relnen los elementos que evidencian los
estudiantes como factores motivacionales (explorar nuevos mundos, recibir
estimulos, personificar, diferenciarse, divertirse, avanzar en su aprendizaje)
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