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Resumen

Los estudiantes de secundaria muestran dificultades en el area de Ciencias Naturales que se
evidencian en los resultados de pruebas externas e internas, especificamente, los estudiantes
de sexto grado de la Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad, presentan
debilidades en el aprendizaje de las tematicas correspondientes al componente celular, las
cuales son la base para el estudio de esta area. Esto, implica replantear y llevar a la practica
nuevas estrategias de ensefanza, por lo que el presente proyecto de investigacion tiene como
objeto central el fortalecimiento y desarrollo de las competencias del ambito celular en los
estudiantes, utilizando la gamificacion como propuesta de intervencion. El disefio metodolégico
de la investigacion se fundamenta bajo los lineamientos cualitativos y de corte descriptivo
enfocados en los principios de la investigacién-accion, aplicando técnicas e instrumentos que
permitieron recolectar y analizar la informacion, para ello se trabajé desde la observacion, prueba
diagnéstica, la entrevista, diarios de campo y prueba final. Los resultados obtenidos demuestran
las bondades de la gamificacion en el marco del proceso de ensefianza- aprendizaje, dado que,
se percibi6 un aumento de la motivacion, el interés, la receptividad de los estudiantes, el

mejoramiento en los aprendizajes y mayor dominio de las competencias.

Palabras claves: Gamificacion, Célula, Motivacion, Competencia, Estrategia didactica.
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Abstract.

High school students show difficulties in the area of Natural Sciences that are evidenced in the
results of external and internal tests, specifically, sixth grade students of the Institucion Educativa
Técnica Manuela Beltran de Soledad, present weaknesses in the learning of the topics
corresponding to the cellular area, which are the basis for the study of this area. This implies
rethinking and putting into practice new teaching strategies, so this research project has as its
main objective the strengthening and development of competencies in the cellular area in
students, using gamification as an intervention proposal. The methodological design of the
research is based on qualitative and descriptive guidelines focused on the principles of action
research, applying techniques and instruments that allowed collecting and analyzing the
information, for which we worked from observation, diagnostic test, interview, field diaries and
final test. The results obtained demonstrate the benefits of gamification within the framework of
the teaching-learning process, given that an increase in motivation, interest, and student

receptivity, improvement in learning and greater mastery of competencies were perceived.

Keywords: Gamification, Cell, Motivation, Competition, Teaching strategy.
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Introduccion

La gamificacion desde el punto de vista de Baez (2018) no es una técnica nueva en la
educacion, debido a que, el docente dentro de su practica pedagdgica ha escuchado de los
juegos como recurso educativo y los ha implementado en su quehacer como metodologia ludica
a través de juegos didacticos. Sin embargo, este recurso puede ser aplicado desde las nuevas
tecnologias, por medio de, plataformas digitales que le facilitan al profesor herramientas para
que disefien clases dindmicas o juegos, siendo estos Ultimos un enganche para captar la

atencion de los estudiantes haciendo mas agradable e interesante el proceso educativo.

En ese orden de ideas, la planificacion docente debe estar en constante evolucion,
involucrando en sus practicas estrategias que impacten y se ajusten a las necesidades de los
educandos para mejorar y favorecer los ambientes de aprendizaje buscando calidad de los
procesos de ensefianza en la escuela. En la formacion académica del pais, se implementan
desde hace varios afios las pruebas saber, disefiadas por el ICFES, las cuales evaltan a los
estudiantes a través de competencias cefiidas a unos componentes propios de cada area del
saber. En lo que respecta al area de Ciencias Naturales entre los componentes a evaluar se
encuentra el celular y es necesario que desde la escuela se fortalezcan las competencias de los
alumnos correspondientes a este componente, debido a que éste, es el punto de partida de la
Biologia y es imperativo que sea afianzado en los educandos para que puedan comprender la

organizacion de los seres vivos.

Lo anterior supone un punto de partida en la transformacion de las practicas educativas
tradicionales al incluir dentro del ejercicio de las clases las Tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion (TIC) en torno al proceso de desarrollar competencias del componente celular en

los estudiantes de sexto grado de la escuela el cual es el objeto de estudio del presente estudio.

Esta investigacion estd conformada por cinco capitulos, los cuales se describen

brevemente:

En el capitulo uno se detalla la problematica encontrada, la cual es la debilidad que
presentan los estudiantes de sexto grado en cuanto al desarrollo de competencias del

componente celular, desde el marco contextual y académico.
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En el capitulo dos, se encuentran los antecedentes y referentes tedricos que se relacionan
directa o indirectamente con el proyecto. Ademas de esto, las leyes, decretos, resoluciones o
normas legales que sustentan las variables investigativas y su analogia con las préacticas
educativas que son competencia del docente y la escuela, esta Gltima llamada a servir en la

formacién de estudiantes integrales, lo que incluye la educacion en ciencias y sus competencias.

En el capitulo tres se establecen los lineamientos metodoldgicos en los que subyace el
proyecto, desde el tipo de investigacion, el enfoque, técnicas e instrumentos de la informacion,
los cuales constituyen una pieza fundamental en lo que se pretende encontrar, debido a que, sin
ellos no se podria recolectar ningin dato que permita la solucién a la pregunta de investigacion

y objetivos planteados.

Finalmente, en los capitulos cuatro y cinco, se desarrollan respectivamente lo pertinente
al analisis de los datos encontrados en la implementacion de las técnicas e instrumentos a la
poblacion objeto de estudio del proyecto, las conclusiones y las recomendaciones planteadas,
en aras de dar una solucién alternativa al problema de investigacion. Cabe mencionar que dentro
del capitulo cuatro se encuentra incluida la propuesta de gamificacibn empleada para fortalecer
el desarrollo de las competencias del componente celular en los estudiantes de sexto grado de

la I.E.T Manuela Beltran de Soledad.
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Capitulo I. Planteamiento del Problema

En el presente capitulo se muestra la descripcion del problema, exponiendo el origen y
las causas de la problemética que aborda esta investigacion, se plantea una pregunta del
problema y se especifican los objetivos que se pretenden alcanzar. Seguidamente se formulan
los supuestos cualitativos que muestran las probables respuestas a la problematica planteada.
Finalmente se evidencia en la justificacién la importancia, el impacto esperado y el aporte que

ofrece esta investigacion al campo educativo.

1.1 Descripcién del problema

En las instituciones educativas de Calendario A del pais, los resultados en el area de
Ciencias Naturales de las Pruebas Saber 11° del afio 2021 (ver figura 1) muestran que el 76%
de los estudiantes se encuentran en los niveles de desempefio 1y 2, el 53% en el nivel 2 y el
23% en el nivel 1, evidenciando que las pruebas de Ciencias Naturales presentaron reducciones
en los puntajes promedio con respecto al afio 2019. A nivel Nacional los estudiantes obtuvieron
un puntaje promedio de 49 y en el caso de la Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran de
Soledad, los estudiantes de grado Once obtuvieron un puntaje de 47 sobre 100 puntos posibles

en esta area, lo que muestra que esta institucion no es ajena a la realidad nacional (ver figura 2).

Figura 1
Resultados Prueba Saber 11° Calendario A 2021. Ciencias Naturales
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Fuente. Ministerio de Educacion Nacional. Reporte Icfes.
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Figura 2
Resultados Prueba Saber 11° 2021. Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad

LECTURA CRITICA MATEMATICAS SOCIALES NATURALES INGLES

Fuente. Reporte Icfes Institucion educativa.

Asi mismo, en las actas de comision de evaluacién en las que se reportan ante el consejo
académico de la institucion los estudiantes que presentan bajos desempefios en las diferentes
areas, se evidencia que en sexto grado 65 estudiantes que corresponde al 40.6% de la poblacion
presentaron bajo desempefio en el area en el primer periodo académico del presente afo.
Especificamente en el grado 603, se reportaron con bajo desempefio en el area, 17 estudiantes

gue corresponden al 42.5% del total de la poblacion de este curso.

Partiendo de la realidad del pais y de la institucion en el 4rea de Ciencias Naturales se
hace necesario hacer un replanteamiento en la forma de llevar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y conocer a fondo las dificultades que presentan los estudiantes en esta area,
partiendo del analisis de estas dificultades, se observa que en la Institucion Educativa Técnica
Manuela Beltrdn de Soledad los estudiantes de Basica Secundaria, especificamente los de grado
6° presentan debilidades para el aprendizaje de los contenidos correspondientes al componente
celular, el cual incluye, la teoria celular, tipos y clasificacién de las células. Esto se constituye en
una problemética debido a que estos contenidos son fundamentales y son el punto de partida
para el estudio de las Ciencias Naturales en toda la Basica Secundaria y Media (ver tabla 1). Uno

de los factores que incide en esta problematica es la metodologia tradicional con la que la mayoria
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de los docentes abordan la consecucion de las competencias en la que no se utilizan estrategias y
recursos did4cticos apropiados, lo que lleva a la desmotivacién, a la poca comprension de los

conceptos y no se favorece el desarrollo de las competencias propias de las Ciencias Naturales.

Tabla 1

Secuencia de contenidos de Biologia en los niveles de Basica Secundaria y Media

GRADO COMPONENTE CONTENIDOS

LA CELULA

e Origen de la vida

e Teorias del origen de la vida

e Teoria celular

e  Estructura celular (Membrana celular,
Nucleo y Citoplasma)

e Clases de células.

e Células Procariotas y Eucariotas

o Diferencias entre la célula animal y
vegetal
NUTRICION Y RESPIRACION

e Clases de nutrientes

e Organismos Productores y
Consumidores

e Nutricién celular

e Nutricion en vegetales

¢ Fotosintesis.

e Nutricién en organismos heterotrofos.

SEPTIMO ENTORNO VIVO e Nutricién en animales

e Nutricién en el hombre.

e Enfermedades del sistema digestivo-
Prevencion

e Larespiracion celular.

e Larespiracion en organismos
multicelulares y pluricelulares.

e Eltransporte de sustancias en los seres
Vivos.

SEXTO ENTORNO VIVO

REPRODUCCION
e Reproduccion celular
e Tipos de reproduccion
e Ciclo celular
e  Mitosis y Meiosis
OCTAVO ENTORNO VIVO e Reproduccion en diferentes clases de
organismos.
e Reproduccién en plantas
e Reproduccion en animales

e Reproduccién en el ser humano
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NOVENO

ENTORNO VIVO

HERENCIA
El nicleo y los cromosomas
Las primeras explicaciones de la
herencia
Teoria genética
Los estudios de Mendel.
Leyes de Mendel
Genética humana
Herencia de los grupos sanguineos
Enfermedades relacionadas con la
herencia.

DECIMO

CELULAR

BIOLOGIA CELULAR
Teoria celular
Estructuras celulares y sus funciones
como manifestaciones de vida
Transportes de sustancias a través de la
membrana
Respiracion celular

Ciclo celular

UNDECIMO

ORGANISMICO

BIOLOGIA MOLECULAR
Metabolismo
Vias metabdlicas
Biomoléculas energéticas
Carbohidratos
Lipidos
proteinas
la fotosintesis
Respiracion celular.
Ciclo de Krebs.
Fermentacion

Para dar solucion al problema anteriormente mencionado, se propone en esta

investigacion implementar metodologias novedosas como la gamificacion en los procesos de

ensefianza- aprendizaje en el area de Ciencias Naturales, especificamente para abordar los

contenidos tematicos del componente celular.

De acuerdo a lo expuesto anteriormente surge la siguiente pregunta de investigacion:

¢,Como fortalecer el desarrollo de competencias del componente celular en los estudiantes de

6° de la Institucion Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad?
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Para orientar la investigacidon se plantean las siguientes preguntas subordinadas:

¢, Cuales son las dificultades que presentan los estudiantes de 6° de la Institucion
Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad con respecto a las competencias del
componente celular?

¢, Qué estrategia se puede generar para el fortalecimiento de las competencias del
componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucién Educativa Técnhica Manuela
Beltran de Soledad?

¢, Coémo incide el uso de una estrategia gamificada en el desarrollo de competencias del
componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucién Educativa Téchica Manuela

Beltran de Soledad?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general

Fortalecer el desarrollo de las competencias del componente celular en los estudiantes

de 6°de la Institucion Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad, a través de la gamificacion

con el fin de conseguir mejores resultados en el aprendizaje.

1.2.2 Objetivos especificos

Diagnosticar las dificultades que presentan los estudiantes de 6° de la InstitucionEducativa

Técnica Manuela Beltrdn con respecto a las competencias del componente celular.

Disefiar una estrategia basada en la gamificacion para el fortalecimiento de competencias
del componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucion Educativa Técnica

Manuela Beltran.

Implementar la estrategia de gamificacion para la apropiacibn de competencias del
componente celular en los estudiantes de 6° de la Instituciéon Educativa Técnica Manuela

Beltran.
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- Describir el efecto de la estrategia gamificada en el desarrollo de competencias del
componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucion Educativa Técnica Manuela

Beltran.

1.3 Supuestos cualitativos

Al finalizar la presente investigacion se espera encontrar los siguientes resultados:

e Una estrategia basada en la gamificacién podria fortalecer el desarrollo de las
competencias del componente celular a los estudiantes de 6° de la Institucion
Educativa Técnica Manuela Beltran.

e Laimplementacion de una estrategia gamificada podria favorecer el desarrollo de las
competencias del componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucion
Educativa Técnica Manuela Beltran.

e Una estrategia gamificada podria tener un efecto positivo en el fortalecimiento de
competencias del componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucion

Educativa Técnica Manuela Beltran.

1.4 Justificacion

El campo educativo es un escenario propicio para realizar investigaciones en las que se
estudian los procedimientos, técnicas y métodos que permiten tener conocimientos amplios para
comprender problematicas educativas (Buendia, Colas & Hernandez, 1998). Esto motiva al
docente a investigar con el fin de buscar soluciones a diversas problematicas que se le presentan
y que conducen a implementar estrategias innovadoras fortaleciendo su practica pedagdgica y

los aprendizajes de los estudiantes.

La presente investigacion apunta hacia la implementacion de estrategias innovadoras
como la gamificacidon que favorece la consecucion de mejores resultados en el aprendizaje a

través de la introduccion de la mecénica de los juegos al @&mbito educativo (Allueva, 2018).

La aplicacién de esta técnica resulta importante debido a que surge de la necesidad de

buscar estrategias novedosas que despierten el interés y el compromiso de los estudiantes en
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su proceso educativo. También es importante en el contexto educativo puesto que se hace uso
de las Tic para apoyar los procesos de ensefianza generando habilidades y competencias en

los estudiantes en el area de Ciencias naturales.

En el area de Ciencias Naturales es de vital importancia el estudio de la célula, esta es
la base para comprender el funcionamiento de los seres vivos. Los contenidos sobre este tema
se encuentran dentro de los estandares basicos de competencias establecidos por el MEN
(2006). De ahi la importancia de superar las dificultades y hacer la intervencion con el uso de
la gamificacion para abordar este tema con el fin de obtener resultados satisfactorios en los
desempenios de los estudiantes de 6° de la Institucién Educativa Técnica “Manuela Beltran” y

gue en un futuro estos puedan mejorar los resultados en pruebas externas.

La gamificacion es una herramienta tecnoldgica que presenta multiples beneficios como
los mencionados por Allueva (2018): incrementar la motivacién, autonomia del alumnado,
fomentar el trabajo en equipo y la instruccién individualizada atendiendo los diferentes ritmos
de aprendizajes. Estos beneficios han sido demostrados a través de trabajos de investigacion
como lo evidencian Ortiz, Jordan y Agredal (2018) al realizar un andlisis de investigaciones a
nivel escolar y universitario en el que concluyen que los procesos de gamificacion generan
importantes beneficios como la motivacion, potencian el desarrollo cognitivo y promueven la
socializacion através de la interactividad haciendo del proceso formativo una experiencia
exitosa. La gamificacion en el contexto educativo se esta utilizando como herramienta para
potenciar el aprendizaje en diferentes areas y asignaturas. De acuerdo con lo anterior, esta

estrategia resulta apropiada para alcanzar el objetivo del presente estudio.

Este trabajo de investigacién contribuira a la difusiéon de la aplicabilidad de la gamificacion
como herramienta e-learning en las practicas educativas, promoviendo su uso para desarrollar
habilidades en los estudiantes que permitan el aprendizaje significativo en el area de las Ciencias

Naturales.

En este capitulo se logr6 plantear claramente el problema de investigacion dejando ver el
alcance positivo que va a tener la aplicacion de una estrategia gamificada en el area de Ciencias

Naturales, en especifico para desarrollar competencias en el componente celular, por cuanto, es
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una estrategia que promueve el aprendizaje significativo, es innovadora ya que se apoya en las

TICS y por esto, resulta apropiada para alcanzar el propésito de este estudio.
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Capitulo I1. Marco de Referencia

Este capitulo contiene las teorias necesarias para el desarrollo del presente trabajo de
investigacion que tiene como objeto de estudio: la gamificacién en la ensefianza de la célula. En
primer lugar, se hace la revisién y se referencian los antecedentes de la investigaciéon a nivel
internacional, nacional y regional; seguidamente se presentan en el marco tedrico, los aspectos
tedricos que dan sustento y que se han construido con base en la informacion cientifica revisada;
a continuacién se aborda el marco conceptual, en el que se definen los conceptos relacionados
con el objeto de estudio y finalmente en el marco legal se incluyen los documentos o leyes que

le dan soporte al presente trabajo investigativo.

2.1 Antecedentes

Implementar o proponer estrategias innovadoras y motivantes que favorezcan el proceso
de ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales, es lo que plantean las diferentes
investigaciones que se toman como referentes en la presente investigacién. En éstas, la
gamificacion se presenta como una alternativa apropiada para dinamizar y mejorar el desarrollo

de las actividades formativas.
2.1.1 Internacionales

Inicialmente se considera la Tesis de Maestria realizada en Espafia por Fernandez
(2016), la cual se titula: “Jedirojo Science, una propuesta de web 2.0 basada en la gamificacion
para la ensefianza de las ciencias en bachillerato” y presenta una propuesta de intervencion que
tiene como objetivo general animar a los docentes de secundaria y bachillerato a disefiar y hacer
uso de sus propias paginas webs como recurso educativo. Se trata de una propuesta educativa
en la que se desarrolla material multimedia para la ensefianza de la biologia en bachillerato,
tomando como referencia elementos cinematograficos y del mundo del videojuego para trabajar

contenidos cientificos del curriculo desde una perspectiva ludica.

Como producto de este trabajo se ha conformado un pequefio banco de actividades por
medio de las cuales los estudiantes se enfrentan al reto y la competicion para mejorar su
rendimiento. Dichas actividades se probaron con tres alumnas de Biologia de 2° de Bachillerato

y de los resultados de esta prueba se concluye que, para hacer una propuesta educativa o
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plantear el desarrollo de nuevas tareas o actividades, se deben considerar previamente los
antecedentes psicosociales y las circunstancias personales, es decir, estas tareas deben estar
acorde a las necesidades y particularidades de los estudiantes. Este trabajo tiene mucho
significado para la presente investigacion dado que se proponen actividades gamificadas como
estrategia para desarrollar y fortalecer contenidos y, ademas, se sugieren ideas para abordar la

gamificacion en el area de Ciencias Naturales.

Otro trabajo de Maestria desarrollado en Espafa por Garcia (2018) fue: “La gamificacion
a través de Quizlet” Estudio de caso en el area de Natural Science en Educacion Primaria. El
propésito de este trabajo consistié en validar la aplicabilidad y posibilidades que presentan las
diferentes estrategias metodoldgicas de la gamificacion, para lo cual se empleé la metodologia
del estudio de caso incorporando rasgos de los estudios preexperimentales combinado con
datos cuantitativos. La recoleccion de datos se realizé por medio del andlisis de los documentos

del centro, entrevistas, observacion participante y grupo de discusion.

En esta investigacion, la poblacién objeto de estudio estuvo conformada por alumnos de
sexto grado de la etapa de Educacién Primaria en el colegio publico Pefia Sacra (Madrid) a los
gue se les aplicd la intervencién con actividades gamificadas en las clases de Ciencias naturales
utilizando la herramienta Quizlet. Los resultados evidenciaron que la aplicaciéon de la
gamificacion ha permitido mejorar la motivaciéon del alumnado, su rendimiento en el area vy el
ambiente en el aula. La docente investigadora establece que la herramienta digital utilizada
tiene infinidad de posibilidades para poder gamificar el area de Ciencias Naturales
argumentando que la diversidad de actividades permite la adaptacion a las diferentes

capacidades y modos de aprender del alumnado.

Esta experiencia investigativa aporta informacion valiosa en cuanto a las ventajas que
ofrece la implementacion de la gamificacién como estrategia en los procesos formativos en el
area de Ciencias Naturales brindando asi soluciones a las problematicas que se presentan en
las instituciones educativas dejando a un lado la metodologia tradicional y renovando las

practicas de los docentes.

Rey e Hinojosa (2019) en su trabajo de Maestria de la Universidad de Nebrija, Espafia,

implementa la gamificacion como metodologia de aprendizaje en 4° de primaria. Este trabajo se
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titula: “La gamificacion como estrategia de ensefianza y aprendizaje en el aula como resultado
motivador en el alumnado” y los objetivos que se pretenden conseguir con esta propuesta
ademas de la adquisicion de los contenidos especificos del &rea de Ciencias de la Naturaleza,
son el desarrollo de actitudes y habilidades positivas en el alumnado permitiendo un mayor
desarrollo integral de cada alumno. El autor utilizé diferentes herramientas y plataformas como
son el caso de ClassDojo como herramienta de organizacion y ayuda para un mantenimiento y
orden adecuado de la clase, Quizizz, para observar que estan aprendiendo el alumnado a lo
largo de las unidades didacticas y, por ultimo, Genially, una aplicacion que permitira realizar

infografias y esquemas para aclarar conceptos con mayor dificultad para el alumnado.

Para evaluar esta propuesta se hicieron observaciones a lo largo de las clases,
evaluaciones y autoevaluaciones a los estudiantes, obteniendo como resultado que, tanto el
interés como la motivacion mejoraron a lo largo del proceso de Ensefianza-aprendizaje,
haciendo mas ameno el clima del aula, lo que facilité la ensefianza por parte del docente.
Ademads, esta metodologia favorece y provoca que se mejoren tanto los resultados a nivel
académico como también a nivel de aula. Por lo anterior, en este trabajo se evidencian los
beneficios que aporta la gamificacién al proceso educativo y muestra la viabilidad de la presente
investigacion al demostrarse que esta es una buena estrategia para mejorar el aprendizaje de

los contenidos en Ciencias Naturales.

Marente (2020) realiza un trabajo para fin de Maestria titulado: “Uso de la gamificacion
en la asignatura de Biologia y Geologia para abordar los contenidos de la célula, el ciclo celular
y la herencia genética en 4° de ESO”. En este trabajo la autora se plantea como objetivo
principal conseguir que el alumnado de 4° de Educacién Secundaria Obligatoria de un centro
educativo del municipio de Alcald Real (Andalucia, Espafia), comprenda de una forma lidica y
significativa, las caracteristicas de la célula, ciclo celular y herencia genética, a través de una
metodologia activa como es la gamificacién buscando dar solucion a la problemética planteada,
la cual es que, estos contenidos son complejos para el alumnado y requieren tener un

pensamiento abstracto para su comprension.

La propuesta de intervencion tiene una metodologia constructivista que consta de 8

sesiones, la primera es una sesion de ideas previas a través de un kahoot y la Ultima es una
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evaluacion final por medio de la plataforma Quizizz y tres actividades intermedias de dos
sesiones cada una, en las que se desarrollaran los contenidos a través de la gamificacién y otras
actividades ludicas y practicas. Al evaluar su propuesta la autora expresa que a pesar de las
dificultades como la carga de contenidos en los curriculos de Educacion Secundaria y el tiempo
gue requieren las actividades gamificadas para su planeacion y aplicacion, esta metodologia es
amena Y facilita la comprension de los contenidos, debido a que la implicacién por parte del

estudiantado es mayor que en una clase magistral.

La investigacion desarrollada por Marente, es un buen referente que aporta mucho a la
presente investigacion pues al igual que ésta, propone el uso de la gamificacion para abordar
especificamente los contenidos correspondientes al ambito celular en secundaria y ofrece

pautas e ideas de cdmo gamificar en el aula con o sin herramientas tecnologicas.

Mallitasig y Freire (2020) en Ecuador en su articulo, presentan el trabajo de investigacién:
“Gamificacion como técnica didactica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales”, en el cual se
demuestran los beneficios tedricos de la gamificacién en un proceso real de aprendizaje. Los
autores se plantearon como objetivo medir el logro de aprendizaje en Ciencias Naturales de los
jévenes de noveno ano de la “Escuela de Educacion Basica Naciones Unidas” antes y después
de la utilizacion de herramientas Kahoot y Plickers como parte de la gamificacion, aplicando la
Escala de Estrategias de Aprendizaje ACRA calificada en escala de Likert. Los analisis
estadisticos determinaron que existe un considerable aumento en los aprendizajes de los
estudiantes en Ciencias Naturales; ademas mediante la prueba T-student, se pudo concluir que
la gamificacion influye positivamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de dicha

institucion educativa.

De esta manera, en esta investigacion se demuestra que la gamificacion es una técnica
pedagdgica innovadora que combina los elementos del juego para que el estudiante interiorice
el conocimiento y viva el aprendizaje como una experiencia positiva y satisfactoria aportando
informacién relevante al presente proyecto sobre los efectos positivos de la aplicacion de la
gamificacion en la educacion ya que se evidencié mayor interaccion, entretenimiento y
motivacion por las Ciencias Naturales logrando un proceso de ensefianza- aprendizaje eficiente

y significativo. Ademas, invita a los docentes a adoptar nuevas estrategias de ensefianza que
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tengan en cuenta la realidad y cualidades de los estudiantes para que el proceso educativo sea

una experiencia gratificante y con resultados exitosos.

Larreta (2021) hace una propuesta de intervencidbn en su trabajo de Maestria
desarrollado en Guayaquil, Ecuador y cuyo titulo es: “Propuesta de unidad curricular para la
asignatura de Ciencias Naturales dirigido a los estudiantes del séptimo basado en gamificacion”,
la cual tiene como objetivo mejorar la practica docente y minimizar el enfoque tradicionalista en
las clases de Ciencias Naturales. Se hizo esta propuesta para una institucion educativa particular
de la ciudad de Milagro, Ecuador en Séptimo Grado de Educacion General Basica, donde se
observé que los estudiantes presentan un nivel bajo de motivacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de Ciencias Naturales.

El investigador propone la aplicacion de un modelo gamificado en el que los estudiantes
sean capaces de construir, analizar y decidir cdmo transforman su realidad a partir del
conocimiento adquirido. La unidad curricular se planificd haciendo uso del Modelo Instruccional
5E (enganche, explora, explica, elabora, evalla) que se basa en la teoria constructivista del
aprendizaje y en los principios de la gamificacion. Es asi como este trabajo se relaciona con
esta investigacion en cuanto a que, destaca en la planificacion el uso de recursos interactivos,
utilizando el juego como un elemento esencial que permite a los estudiantes disfrutar de las
actividades pedagdégicas y aporta en el conocimiento de las plataformas para gamificar como:
Cerebriti, Mentimeter, Genially, entre otras.

2.1.2 Nacionales

Rodriguez y Avendafio (2018) en su articulo: “Gamificacion como estrategia de
aprendizaje en la ensefanza de las Ciencias Naturales en la educacién basica secundaria”
propusieron la gamificacion como una estrategia de aprendizaje para adquirir los logros y
competencias en esta area, desarrollandola con estudiantes de grado octavo de la Institucién
Educativa de Sutatausa, Cundinamarca y esta enmarcada en la concepcion empirico - positivista
mediante una metodologia mixta, en la que se privilegia la relacién causa - efecto lograda por la

experimentacion o cuasi experimentacion.

Para la obtencién de los resultados se aplicé una encuesta tipo Likert, dividiendo los
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items en tres grupos: el logro de competencias, los factores motivacionales para el aprendizaje
y la posibilidad de involucrar la gamificacion en la ensefianza de las ciencias naturales y se
empled la observacion participante para identificar la actitud que presentaron los estudiantes
frente a los elementos que proporciona el juego. Los autores concluyeron que, las tecnologias
digitales atraen la atencion del educando debido a que aportan diversion, entretenimiento e
innovacién y se pueden aprovechar para potenciar el aprendizaje y la adquisicion de
competencias por parte de los estudiantes. De este modo, este trabajo es pertinente con la
presente investigacion porque muestra los efectos positivos de la gamificacién como estrategia

para fortalecer el aprendizaje en Ciencias Naturales.

El trabajo de Maestria: “La ensefanza del concepto de célula a través del juego, en los
Nifios de grado 5° de la jornada de la tarde de la escuela Olga lucia Lloreda, de Santiago de
Cali” desarrollado por Lozada (2018), expone que, los métodos tradicionales para la ensefianza
de conceptos abstractos como la célula se convierten en un problema muy recurrente en las
instituciones educativas debido a que generan concepciones erréneas, por lo tanto se piensa en
mejorar las practicas de aula proponiendo como objetivo de esta investigacion, una secuencia
didactica innovadora que promueva el aprendizaje del concepto de célula en los estudiantes.
Esta estrategia es pensada para desarrollarla con nifios cuyas edades oscilan entre los 9 y los
13 afios, los cuales son los 38 estudiantes de grado quinto de la jornada de la tarde. El tipo de
investigacion realizada es de caracter cualitativo descriptivo y el disefio es la investigaciéon

accion en la que se utilizaron técnicas como la observacién sistematizada.

Para el desarrollo de este trabajo se plantean 3 momentos importantes dentro del
proceso de elaboracion de la secuencia didactica: diagndstico, disefio de la tematica y disefio
de los juegos. La actividad diagnéstica consta de un juego llamado yincana definido como una
serie de pruebas de destreza e ingenio, la cual se hace con dos propésitos: identificar los
saberes previos con respecto al concepto de célula y percibir de qué manera incide el juego o
una actividad ladica en un proceso académico con los estudiantes. Teniendo en cuenta la
informacién anterior se propuso una secuencia did4ctica que consta de actividades ludicas las
cuales sirven al maestro para la enseflanza del concepto de célula de forma ordenada y
sistemética y que permite crear ambientes que generen en el estudiante una movilizacién

importante a su motivacion para el aprendizaje.
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Como conclusion el autor expresa que el juego en los procesos pedagogicos resulta muy
efectivo a la hora de aplicarlos en el aula, siempre y cuando la o las actividades tengan la
planeacion indicada para una determinada poblacion focal. Este trabajo investigativo, aunque
no incluye la gamificacion con el uso de las Tic, hace aportes a la presente investigacion debido
a que emplea diversos juegos como estrategia novedosa, los cuales al igual que la gamificacion

llaman la atencién y motivan al estudiante para generar aprendizajes significativos.

Ducuara, Rodriguez, Nifio y Fernandez (2019) por medio del articulo: “Material educativo
gamificado para la ensefianza-aprendizaje de conceptos de Ecologia en estudiantes de
Educacion Media”, realizado en Duitama (Colombia), presentan un trabajo investigativo con
enfoque cuantitativo y alcance exploratorio en el que se propone el desarrollo de un material
educativo gamificado para orientar conceptos de ecologia en educacion media, para lo cual se
siguieron 4 etapas: disefio, desarrollo, aplicacion de la estrategia y validacion del material
educativo. El desarrollo del material educativo gamificado, requiri6 de una planeacion, se
tuvieron en cuenta los momentos de una clase: la exploracion, la estructuracion, practica,
transferencia y valoracion. Los contenidos se crearon de acuerdo a los lineamientos del
Ministerio de Educacion de Colombia, atendiendo las problematicas ambientales que se
presentan a nivel mundial. El material consta de una pagina web que contiene imagenes, videos,

texto, audios y juegos.

La poblacién correspondié a 30 estudiantes de grado décimo y 4 docentes, de una
institucion educativa colombiana. Los instrumentos utilizados para la validacion de este material
fueron una encuesta de satisfaccion para los estudiantes y una matriz de evaluacién o juicio de
expertos dirigida a los cuatro docentes de la institucién. Se obtuvo como resultado por parte de
los estudiantes que, la gamificacion y las Tic muestran efectividad en la atencion, disposicion
para el aprendizaje y mejoramiento del ambiente del aula, asi mismo, fue notoria la motivacion
de los estudiantes, evidenciada en el uso de los dispositivos méviles en el aprendizaje de los
conceptos de ecologia. En cuanto a los docentes, consideran el material educativo apropiado

al nivel de ensefianza, y pertinente para el trabajo de clase.

Como conclusiones los autores consideran que el desarrollo de un material de este tipo,

requiere de una planeacién en base a las necesidades de los educandos, al modelo pedagdgico
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y disponibilidad de los recursos tecnoldgicos institucionales, ademas, el uso de material
educativo gamificado impacta tanto a los estudiantes como a los docentes y propicia el desarrollo
de habilidades en cuanto a capacidad de innovacién, venciendo los temores sobre la utilizacion
de las nuevas tecnologias en la educacién. Este trabajo invita a los docentes a incluir estrategias
novedosas como la gamificacién y aporta informacion a la presente investigacién en cuanto a
las pautas para su planeacién y desarrollo dentro del aula para que esta estrategia tenga

resultados exitosos en los procesos formativos.

En su trabajo final de Maestria titulado: “Estrategia de gamificacion para la ensenanza y
evaluacion de la estructura atomica en la educacion basica en el contexto rural’ realizado en
Medellin, Colombia, Buitrago (2020) plantea una estrategia de gamificacion mediada por las Tics
y apoyada en la metodologia del aprendizaje basado en problemas para la ensefianza del
contenido de la estructura atomica en la educacion basica. En este trabajo se disefid una
propuesta didactica que se desarrollé y aportd al desarrollo de las competencias en ciencias
naturales propuestas por el Ministerio de Educacion Nacional en los estandares basicos de

grado sexto, en particular la competencia de uso compresivo del conocimiento cientifico.

Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo, paradigma critico social y modelo
investigacion accion, utilizando como instrumento de recoleccion de informacion el diario de
campo. La propuesta didactica se desarrollé en un grupo de 30 estudiantes de grado sexto de
educacion basica de la institucion educativa Ledn Xl en el municipio de El Pefiol, Antioquia.
Una gran parte de la poblacion objeto de estudio provienen de la zona rural del municipio por lo
cual la implementacion de esta propuesta es un aporte a la ensefianza de las ciencias en la
educacion rural en Colombia. El desarrollo del trabajo se logré6 mediante un proyecto de aula
como estrategia didactica y comprendié cinco fases: prueba diagndstica, taller de introduccién a
la estructura del &tomo, taller de la estructura del atomo con uso del videojuego, evaluacion y

autoevaluacion.

En la prueba diagnostica se obtuvo como resultados que no todos los estudiantes
reconocen que la materia esta formada por atomos. Al implementar la estrategia de gamificacion
mejoré notablemente la actitud de los estudiantes, mostrando un gran interés y obteniendo

buenos resultados en las evaluaciones del tema. La docente investigadora expresa que esta
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estrategia fue un recurso valioso y su buen uso aportdé de manera positiva y significativa el
aprendizaje de los estudiantes. Esta investigacién se toma como referente porque al igual que
el atomo, la célula es una temética compleja y de dificil comprension por parte de los estudiantes
por lo cual, se propone la gamificacion como solucion a esta problematica, la cual ha evidenciado

ser una estrategia con resultados positivos.

2.1.3 Regionales

Al realizar la revision de los antecedentes de la presente investigacion a nivel regional se
encontraron dos investigaciones sobre gamificacion desarrolladas en otras areas y grados de
escolaridad que hacen aportes significativos al evidenciar resultados positivos y mejoramiento
en los aprendizajes. Ademas, se referencia una tercera investigacion que es especifica del area

de Ciencias Naturales y aborda el tema de la célula.

Castro (2016) en su tesis de Maestria de la Universidad Autbnoma de Bucaramanga:
“Ambiente de aprendizaje con gamificacion para desarrollar el proceso lector en estudiantes de
primer grado de educacion basica” se enfocé en evaluar el impacto de la implementacién de un
ambiente de aprendizaje con gamificacion, disefiado para desarrollar la habilidad lectora en
nifios de primer afio de educacion béasica. Se trata de un estudio mixto con disefio
cuasiexperimental aplicado a 19 estudiantes, los cuales desarrollaron actividades de aprendizaje
de la lectura en un ambiente gamificado. Para evaluar el impacto después de la intervencion
pedagdgica y el estudio de las variables se utilizaron instrumentos como, examenes

diagnésticos, cuestionarios, entrevistas y la observacion in situ.

El autor concluye que, el uso de la gamificacion influye significativamente en el
aprendizaje de la lectura y desarrollo de la conciencia fonolégica. Comparando el tiempo de
implementacion con los resultados obtenidos, se considera que el impacto fue alto, ya que en
las dos semanas de intervencion pedagogica a través del ambiente aprendizaje gamificado, la
muestra de estudiantes mejor6 significativamente en la adquisicion de los nuevos fonemas que
se abordaron. Por lo tanto, este trabajo investigativo aporta en cuanto a que muestra evidencias
de las ventajas y beneficios de implementar la gamificacion como estrategia en cualquier area

del conocimiento.
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Medina (2020) realiza su tesis de Maestria en la Universidad de Santander, la cual se
titula: “Classcraft como recurso de gamificacion para el mejoramiento de la comprensién lectora
en los estudiantes de quinto grado” y tiene como objetivo promover el desarrollo de las
competencias lectoras a través del uso de la gamificacion. Este estudio tiene un enfoque mixto
y se desarrollo a través del estudio de casos. La poblacién la constituyen 32 estudiantes que
pertenecen al grado 5A de la Institucién Educativa Octavio Calderon Mejia y se tomo una
muestra de 10 estudiantes, los cuales presentaron bajos resultados en las pruebas saber de 3°
del afio 2017.

La investigacion se lleva a cabo en cuatro fases: diagnostico, construccion de la
propuesta, implementacion y la evaluacion de la misma. Los instrumentos utilizados para la
recoleccién de los datos fueron la prueba diagndstica (Pre test), encuestas, prueba de validacion
(Post test) y la observacion. Los resultados obtenidos muestran que, al comparar los datos
iniciales y finales, se observa un avance de casi el 90% de efectividad de la estrategia, sin tener
en cuenta el impacto motivacional que dejé en cada uno de los estudiantes participantes. Se
concluyé que el uso de los elementos propios de la gamificacion a través de la plataforma
Classcraft ha permitido el fortalecimiento de los procesos de lectura comprensiva convirtiéndose
en una alternativa didactica efectiva. Esto demuestra que, la gamificacién utilizada como
estrategia en la educacién genera muy buenos resultados y por lo tanto este estudio es un gran
aporte que permite conocer plataformas como Classcraft en la que los estudiantes pueden tener
experiencias de aprendizaje y evaluacion a través de actividades gamificadas que despiertan el

interés y promueven el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Las investigadoras Cuadros y Lépez (2020) en su articulo: “Gamificacion como estrategia
para fortalecer la produccion textual en Ciencias Naturales” presentan su tesis de Maestria
realizada en la Universidad de Santander, en la que muestran un trabajo investigativo con
enfoque mixto que tiene como objetivo describir la influencia de las estrategias didacticas
mediadas por juegos digitales en el desarrollo de procesos de produccion textual, en tematicas
vinculadas con las ciencias naturales. El estudio se llevé a cabo en dos instituciones educativas
publicas del municipio de Chiscas (departamento de Boyaca, Colombia), y se aplicd a una
muestra de 10 estudiantes de grado quinto. Para el desarrollo y analisis de los resultados de la

investigacion se utilizaron instrumentos como lista de chequeo, guia de observacion, RIMMS y
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la entrevista.

Los resultados de la investigacion muestran que la estrategia didactica de gamificacion
integrada con juegos digitales, disefiados en la aplicacién Cuadernia, influy6é positivamente en
el mejoramiento del aprendizaje en la tematica “La célula” y en el nivel de produccion textual en
el area de ciencias naturales en los estudiantes de grado quinto de las dos instituciones
educativas intervenidas y también se favorecid positivamente la motivacién y el nivel de
desempefio de los estudiantes. Esta investigacion es relevante para la presente investigacion
debido a que implementa la gamificacién para la ensefianza del tema de la célula demostrando
gue el uso de esta estrategia mejora la motivacién, y mejoran el desempefio de los estudiantes

enriqueciendo de esta manera el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.2 Marco Teo6rico

2.2.1 La ensefanza de las Ciencias Naturales en Educacion Secundaria

Las Ciencias Naturales son las ciencias que tienen como objeto de estudio los fenémenos
de la naturaleza y hace referencia a la ensefianza de la Fisica, la Quimica y la Biologia. La
ensefanza de las Ciencias Naturales segun Tacca (2010) “nos ayuda a comprender el mundo
gue nos rodea con toda su complejidad, y lo mas importante, dota a nuestros alumnos de
estrategias para que puedan operar sobre la realidad, conociéndola y transformandola” (p.147).
De acuerdo con esto, el proceso de ensefianza en esta area debe facilitar al estudiante el
desarrollo de habilidades para encontrar estas estrategias que le permitiran indagar y explicar

sobre los fendbmenos naturales que ocurren a su alrededor.

El propdsito de las Ciencias naturales en los diferentes niveles de educacion es que el
estudiante comprenda que la ciencia es universal, que cambia constantemente, que esta en
permanente construccion de tipo tedrico y practico y que a medida que ciencia y sociedad
progresan, se crean nuevas relaciones que impactan sobre la ciencia, la tecnologia y la sociedad.
Asi mismo, en la educacion en ciencias se debe formar al estudiante para que tenga dominio y
comprension del lenguaje cientifico (ICFES, 2007). Para lograr dicho proposito, el docente debe
ser un orientador y facilitador de experiencias en las que el estudiante construya conocimientos,

resuelva problemas y haga uso de la ciencia en situaciones cotidianas.
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De manera contraria a lo expuesto anteriormente, la realidad en las escuelas en cuanto
al propésito de la formacién en ciencias es otra, muchos docentes tienen la creencia de que la
ensefianza de las Ciencias Naturales se limita al dictado y exposicién de contenidos, dejando a
un lado el desarrollo intelectual de los estudiantes, trayendo como consecuencia la concepcién
de que la ciencia es aburrida y poco interesante, es decir, muchas instituciones educativas
contindan con una ensefianza tradicional que no tiene en cuenta el conocimiento cientifico y el

verdadero propésito de la ensefianza en esta area (Tacca, 2010).

La ensefianza de las ciencias en forma tradicional conlleva a que los estudiantes adopten
actitudes negativas hacia el aprendizaje, como plantean Pozo y Gémez (2006): “las actitudes
constituyen una de las principales dificultades en la ensefianza de las ciencias” (p.34). La
motivacion es importante para el aprendizaje esto lo demuestran las investigaciones
psicoldgicas, “sin motivacion no hay aprendizaje escolar”, ésta es el resultado de la manera cémo
se les ensefa la ciencia. Por esto, la ensefianza debe basarse en los intereses de los alumnos
e incluir estrategias didacticas en las que se conecte la ciencia con la cotidianidad y promuevan

el trabajo en equipo y la participacion activa (Pozo y Gémez, 2006).
Tal y como lo expone Tacca (2010):

En la ensefianza de las Ciencias Naturales en educacion secundaria se hace necesaria
la presencia de un facilitador con capacidad de buscar, con rigor cientifico, estrategias
creativas que generen y motiven, el desarrollo del pensamiento-critico-reflexivo-sistémico
y que considere al mismo tiempo el desarrollo evolutivo del pensamiento del alumno,

determinandose asi una adecuada intervencion pedagodgica (p.147).

Por otro lado, el investigador colombiano Segura (2011) expresa que urge en las escuelas
la comprension del conocimiento, por lo que el docente debe proponer estructuras diferentes
para las clases en las que se mantenga el interés y se logre que los aprendizajes tengan sentido
para los estudiantes, es decir, hacer los cambios necesarios aplicando estrategias alternativas
dejando atras las que tradicionalmente se vienen implementado en las escuelas del pais. Por
esto que, en el presente trabajo de investigacién se propone realizar una intervenciéon con una

estrategia creativa llamada gamificacién con la que se busca despertar el interés y fortalecer las
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competencias en el aprendizaje de las Ciencias Naturales, especificamente del tema de la célula

en estudiantes de sexto grado de basica secundaria.

2.2.2 Competencias en Ciencias Naturales

El proceso de ensefianza-aprendizaje debe promover el desarrollo de competencias. Una
competencia en el contexto educativo se define como: “saber hacer en situaciones concretas que
requieren la aplicacion creativa, flexible y responsable de conocimientos, habilidades y actitudes”.
Para favorecer el desarrollo de competencias al docente le corresponde implementar estrategias
gue permitan a los estudiantes la comprension de conocimientos y su utilizacién efectiva en

diferentes contextos (Ministerio de Educacién Nacional, 2006).

En Colombia se establecen tres competencias generales basicas que los estudiantes
deben desarrollar en su vida escolar y son fundamentales para realizar actividades intelectuales
y cientificas. Estas tres competencias son evaluadas en las pruebas Saber y son: la
interpretacion de textos, fendbmenos o acontecimientos que permite la apropiacion de las
representaciones del mundo; la argumentacién que sirve para construir explicaciones y la
proposicion que permite construir nuevos significados, imaginar nuevas acciones y prever sus
resultados (ICFES, 2007).

En Ciencias Naturales ademas de las competencias generales se han definido
ciertas competencias especificas que establecen de un modo mas preciso la comprension
de los fenébmenos y de las actividades en el area, estas competencias especificas que
corresponden a capacidades de accion y que se consideran importantes, son: identificar,
indagar, explicar, comunicar, trabajar en equipo, disposicién para reconocer la dimension social
del conocimiento y disposicion para aceptar la naturaleza cambiante del conocimiento. De
éstas solo tres son evaluadas en las pruebas externas: identificar, indagar y explicar (ICFES,
2007).

ICFES (2007) define cada una de estas tres competencias de la siguiente manera:

1. ldentificar. Capacidad para reconocer y diferenciar fendmenos, representaciones y

preguntas pertinentes sobre estos fenémenos.
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2. Indagar. Capacidad para plantear preguntas y procedimientos adecuados y para
buscar, seleccionar, organizar e interpretar informacién relevante para dar respuesta
a esas preguntas.

3. Explicar. Capacidad para construir y comprender argumentos, representaciones o
modelos que den razén de fendomenos (p.18).

La estrategia de intervencion que propone este trabajo de investigacion y que se
implementara en sexto grado para abordar el contenido que tiene que ver con el componente
celular, pretende fortalecer dos de las competencias antes mencionadas: Identificar y Explicacion
de fendmenos. Es importante destacar, el desarrollo de estrategias que fortalezcan las
competencias en los estudiantes en edades tempranas, como en este caso, desde el inicio de la
secundaria para la apropiacion de conceptos fundamentales, como lo es la célula, que es la base
para la comprension de otros contenidos bioldgicos mas complejos que el estudiante debe
manejar en grados posteriores y que permitiran en un futuro, el mejoramiento de los resultados

de las pruebas Saber de la Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad, Atlantico

2.2.3 Dificultades en la ensefianza-aprendizaje del componente celular

La célula es un tema fundamental en Biologia que hace parte de los planes de estudio
desde los ultimos grados de béasica primaria hasta la basica secundaria y tal como lo expone
Mengascini (2006):

Dada la reiteracion de estos contenidos, cabria suponer su aprendizaje por parte de los
estudiantes. Sin embargo, algunos investigadores de la didactica de las ciencias, asi
como nuestra propia practica cotidiana, nos advierten respecto de esta afirmacion, siendo

variadas las dificultades que surgen en su aprendizaje (p.485).

Como ya se menciond, el concepto de célula es clave para la comprension de la
organizacion biologica y del concepto de ser vivo, sin embargo, las investigaciones sobre las
representaciones que posee el alumnado de escuela secundaria y primeros afos de universidad
muestran que la construcciéon de este concepto aun sigue siendo deficiente y limitada, pese a los
esfuerzos que hacen los docentes (Edelsztein y Galagovsky, 2018). Las células son estructuras

complejas que estan formadas por gran variedad de organelos que a su vez tienen una estructura
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y funciones diferentes. Toda esta complejidad dificulta su aprendizaje y tiene como consecuencia

gue los estudiantes tengan conceptos erréneos sobre la célula (Pontes y Guse, 2021).

La dificultad en el aprendizaje de la célula se debe primeramente a los métodos de
ensefianza que se utilizan para abordar estos temas abstractos, que requieren de una
representacion mental adecuada para no dar lugar a errores en los conceptos. La mayoria de
docentes usan métodos tradicionales basados en explicaciones, lecturas y actividades en libros
y en la memorizacién de los conceptos que se ponen a prueba en una evaluacion. Las imagenes
a las que se enfrentan los estudiantes son las que se encuentran en los libros y en los esquemas
0 representaciones graficas que realiza el docente, pero muchas veces, como lo expresa
(Rodriguez, 2003): “la interpretacién de esos disefios y dibujos por parte del alumnado no es,
pues, una cuestion trivial sino, méas bien, un problema afiadido en la conceptuacién de célula

como concepto” (p. 231).

Otra dificultad en el proceso de ensefianza-aprendizaje del componente celular es la falta
de practicas de laboratorio debido a que muchas instituciones educativas no cuentan con este
espacio o silo tienen no esté dotado con instrumentos como los microscopios que hacen posible
la observacion directa de células vivas lo que facilitaria comprender mejor su concepto y
estructura. No tener acceso a la etapa experimental de la ciencia priva a los estudiantes de
ejercicios como la observacion directa de fendbmenos y la aplicacién de las otras etapas del

método cientifico de modo que tenga otra perspectiva de la ciencia (Cano, 2014).

Estas dificultades ponen de manifiesto que se hace necesario que el docente reflexione
sobre sus practicas pedagdgicas para buscar solucion a esta problematica que desde hace

muchos afos se viene presentando en cuanto a la ensefianza de la célula.

Es decir, la seleccion de contenidos, las formas de presentar el discurso de ensefianza,
y la calidad de su procesamiento cognitivo por parte de los nifios deben ser considerados
elementos indispensables para la reflexién didactica sobre el trabajo a realizar en el aula
con el fin de prevenir la instalacion y refuerzo de modelos mentales errébneos en los

jovenes estudiantes novatos. (Edelsztein y Galagovsky, 2018. p. 332)
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La implementacién de metodologias dindmicas e innovadoras como se propone en este
estudio investigativo, facilitara el aprendizaje de la célula a través de actividades gamificadas que
motiven y le permitan al estudiante tener acceso a situaciones practicas en las que pueda
visualizar la célula de una forma mas real y pueda tener una mayor comprension de su estructura

y funcionamiento.

2.2.4 Estrategias didacticas innovadoras

Las estrategias didacticas son indispensables en el proceso de ensefanza-aprendizaje
ya que son las acciones articuladas que el docente realiza para lograr el objetivo propuesto. A
través de éstas se observa y evalla el desempefio de los estudiantes de acuerdo con los

aspectos conceptuales, procedimentales y actitudinales (Betancourt, 2017).

Betancourt, (2017) define las estrategias de ensefianza como:

El conjunto de decisiones que toma el docente para orientar la ensefianza con el fin de
promover el aprendizaje de sus educandos. Se trata de orientaciones generales acerca
de cdmo ensefar un contenido disciplinar considerando qué queremos que nuestros

alumnos comprendan, por qué y para qué. (p.23)

Segun Mansilla y Beltran (2013) “Las estrategias didacticas se conciben como estructuras
de actividad en las que se hacen reales los objetivos y contenidos” (p.29). Esto quiere decir que,
el docente utiliza estrategias didacticas para desarrollar los contenidos de un programay orienta
las acciones hacia la transformacién de estos contenidos en conceptos con significado. De aqui
la importancia de las estrategias didacticas ya que permiten la planificacion de acciones que

posibilitan el aprendizaje en los estudiantes.

Para conducir el proceso de aprendizaje, es necesario, desde la ensefanza, crear un
ciclo constante de reflexiébn-accion-revision o de transformacion acerca del uso de las
estrategias de ensefianza. En este sentido, el docente aprende sobre la ensefianza
cuando planifica, toma decisiones, cuando pone en practica su disefio y reflexiona sobre

Sus practicas para reconstruir asi sus préximas intervenciones (Betancourt, 2017. p.25).
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Esta reflexibn debe conducir al cambio de las practicas educativas, introduciendo
estrategias didacticas innovadoras que se apoyen en las Tics para generar aprendizajes
significativos. En el caso de la didactica especifica de las Ciencias Naturales, el uso adecuado
de las Tics potencia los procesos de aprendizaje. A través de las Tics se dejan atras los métodos
tradicionales con clases expositivas o0 practicas de laboratorio desarrolladas por el profesor y se
establecen nuevas relaciones con el conocimiento cientifico, dando al estudiante un rol activo
motivado por sus propias inquietudes e intereses. Es asi como no solo se tiene acceso a
informacién, las Tics en Ciencias Naturales facilita la ensefianza de contenidos en los que
tradicionalmente se presentan dificultades y ademas enriquecen las clases haciéndolas mas

dinamicas e interesantes para los estudiantes (Prieto et al., 2014).

De acuerdo con lo expuesto anteriormente, los temas del componente celular son
contenidos de dificil comprension por parte del estudiantado del nivel de secundaria por lo que
se pretende que a través de la estrategia de gamificacion los contenidos sean presentados de
una manera divertida e interesante de tal manera que el estudiante, le encuentre sentido y pueda

apropiarse de éstos, desarrollando las competencias esperadas.
2.2.5 Gamificacion

Los docentes buscando la renovacion de sus practicas educativas han venido empleando
estrategias novedosas como la gamificacion que logra la motivacion y otros comportamientos
positivos en el aprendizaje de cualquier area haciendo uso de actividades ludicas que parten de
los principios de los videojuegos resultando atrayente el proceso formativo para la poblacién

estudiantil, por lo que, se ha incrementado el uso de la gamificacion en educacion.

En cuanto al concepto de gamificacion a continuacion se encuentran las interpretaciones

realizadas por algunos autores.
Contreras y Eguia (2017) exponen sobre el origen del uso de este término:

El primer uso y documentacion del término Gamificacion (gamification), se realizé en el
2008. El término se utilizd en una publicacidn de blog de Brett Terrill en donde describe

la palabra como el acto de “tomar la mecanica de un juego y aplicarla a otras propiedades
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para aumentar el compromiso”. Pero este concepto no fue generalizado sino hasta el
segundo semestre de 2010 por Nick Pelling quién introdujo el término cuando escribié un
trabajo como consultor para una empresa de fabricacion de hardware, y gracias a la
publicacion de Deterding, Dixon, Khaled y Nacke en 2011. Desde entonces, la
gamificacion ha despertado gran interés tanto en la industria como cada vez mas en la

academia en los ultimos afios. (p.7)

Para Werbach y Hunter (2012): “Gamificacion es el uso de elementos de juego y técnicas
de disefio de juegos en contextos no ludicos” (p.26). Estos autores desglosando esta definicion
expresan que los elementos del juego son aquellas herramientas que se usan para construirlo;
las técnicas de disefo son los aspectos que hacen que el juego sea divertido, adictivo, desafiante,
emocionante y los contextos no ludicos son los campos en los que se puede aplicar como ventas,

marketing, educacion, entre otros.

Otra definicidn fue la elaborada por Teixes: “La gamificacion es la aplicacién de recursos
de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos para modificar

comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su motivacioén” (2014. p.17).
Revuelta, Guerra y Pedrera (2017) proponen la siguiente interpretacion:

Gamificar es un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los juegos, sus
mecanicas, herramientas, desarrollos, afrontamientos y el modo en el que las personas
son satisfechas a través de la oferta de recompensas y/o estimulos por tareas
desarrolladas de un modo u otro en ambitos no relacionados necesariamente con juego.
Estimulando el cerebro para obtener algo a cambio, diversion por aprendizaje, un
aprendizaje practico y funcional extrapolable y transversal a los aprendizajes tedricos ya

arraigados o de nueva incorporacion. (p.23)

Por ultimo, McGonigal (como se citd en Oliva,2016) plantea una concepcién que hace

referencia a la gamificacion en el campo educativo:

La gamificacion es toda accién educativa en la cual el docente debe recurrir a la utilizacion

de dinamicas, estructuras y mecénicas de juego en entornos y aplicaciones que no son
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precisamente un juego, buscando potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo,

la fidelizacion y otros valores positivos comunes al modo y la forma en como aprenden

los estudiantes. (p.31)

Como lo expresan las definiciones anteriores, en la gamificacion se emplean los

elementos de los juegos o videojuegos en diferentes &mbitos, uno de éstos es la educacion, en

la que esta estrategia resulta ideal porque promueve la motivacién y la participacién activa de los

estudiantes creando ambientes de aprendizaje amenos y divertidos que conllevan a procesos

formativos exitosos.

Elementos de la gamificacién.

Segun Werbach y Hunter (2012) existen tres categorias de elementos del juego que son

importantes para llevar a cabo la gamificacion: dinamicas, mecanicas y componentes (Figura 3).

Estas categorias se organizan en orden decreciente de abstraccion y se relacionan entre si, esto

quiere decir que las mecanicas pueden generar una o varias dinamicas y cada componente se

puede vincular a uno o0 mas elementos de las mecanicas y dinamicas.

Figura 3

Elementos del juego

Nota. Adaptado de Werbach y Hunter (2012).

Dinamicas

Mecdnicas

Componentes

Limitaciones
Emociones
Narracién
Progresién
Relaciones...

Retos o desafios
Competicién
Cooperacién
Feedback
Recompensas...

Logros
Avatares

Bienes virtuales
Niveles
Ranking
Puntos...

Fuente: Dalmases, A. (2017)
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Dinamicas. Las dinamicas se encuentran en el mayor grado de abstraccion del juego y

“son los aspectos generales del sistema gamificado que hay que considerar y administrar, pero

que nunca pueden entrar directamente en el juego” (Werbach y Hunter, 2012. p. 82).

Para Teixes (2014): “las dinamicas se basan en los deseos béasicos de las personas:

reconocimiento, consecucion de objetivos, capacidad de expresion, etc.” (p. 50). Los juegos que

han tenido éxito se han elaborado de tal manera que dan respuesta a los deseos de los

usuarios. “Los sistemas de juegos sistematizan sus disefios para captar la motivacion de los

jugadores convirtiendo esos deseos en unos elementos sistematizados, llamados dinamicas, y

potenciarlos”. (p. 50)

A A

Werbach y Hunter identifican cinco dindmicas:

Restricciones: limitaciones o intercambios forzosos.

Emociones: curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad.

Narrativa: una historia constante y continua.

Progresion: crecimiento y desarrollo del jugador.

Relaciones: interacciones sociales que generan sentimientos de camaraderia, estatus,

altruismo.

Mecénicas. Se encuentran en la parte intermedia de la piramide, Werbach y Hunter

definen las mecanicas como “los procesos basicos que impulsan la accion hacia adelante y

generan el compromiso del jugador” (2012, p. 82) y destacan diez mecanicas de juego como

importantes:

© N O Ok~ bR

Desafios: rompecabezas u otras tareas que requieren esfuerzo para resolver.
Azar: elementos de aleatoriedad

Competencia: un jugador o grupo gana y el otro pierde.

Cooperacion: jugadores deben trabajar juntos para lograr un objetivo compartido.
Retroalimentacion: informacién sobre como le esta yendo al jugador.

Adquisicion de recursos: obtencion de articulos utiles o coleccionables.
Recompensas: beneficios por alguna accion o logro.

Transacciones: intercambio entre jugadores, directamente o a través de intermediarios.
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9. Turnos: participacién secuencial de jugadores alternos.
10. Estado ganador: objetivos que hacen a un jugador o grupo el vencedor, relacionada

directamente con el resto, que es el perdedor.

Componentes. Los componentes se encuentran en la base de la piramide, estos
elementos son necesarios para crear las mecénicas por medio de las cuales los jugadores
desarrollaran determinados comportamientos y son “las formas mas especificas que las
mecanicas o dinamicas pueden tomar” (Werbach y Hunter, 2012 p. 80). Algunos de los

componentes destacados por estos autores son:

Logros: objetivos definidos
Avatares: representaciones visuales del personaje de un jugador

Insignias: representaciones visuales de logros

S

Desblogueo de contenido: aspectos disponibles solo cuando los jugadores alcanzan los
objetivos

Tablas de clasificacién: muestras visuales de la progresion y los logros del jugador.
Niveles: peldafios de progresion definidos, muestran la evolucion del jugador.

Puntos: representacion numérica de la progresion en el juego.

Misiones: retos predefinidos con objetivos y recompensas.

© ® N o O

Graficos sociales: representacion de la red social de los jugadores dentro de los juegos.
10. Equipos: Grupo definido de jugadores que trabajan juntos por un objetivo comun.

11. Bienes virtuales: Activos del juego con valor real o percibido.

Los componentes mas populares que se utilizan con mayor frecuencia en los juegos y
sistemas gamificados son los identificados como PBL, sigla que proviene de las palabras en
inglés Points (puntos), Badges (medallas o emblemas) y Leaderboards (clasificaciones) (Teixes,

2014). Este mismo autor se refiere a cada uno de estos componentes de la siguiente manera:

Puntos. “Los puntos son valores numéricos que se consiguen en los juegos y en los
sistemas gamificados tras llevar a cabo una o varias acciones, segun el caso”. Estos se usan en

el disefio de los juegos para dirigir a los jugadores hacia acciones concretas. Un sistema de
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puntos permite hacer seguimiento del progreso y que el jugador se sienta recompensado por una

accion realizada.

Medallas. “Las medallas son representaciones graficas de los logros que se obtienen en
un juego o sistema gamificado”. Estas son coleccionables y el mejor uso que se les da es cuando
indican visualmente el logro de determinada accion en el juego y no cuando se otorgan como
recompensa final. Las medallas son los componentes que mas fomentan el enganche y la

motivacién de los usuarios o jugadores al sistema.

Clasificaciones. Las clasificaciones “ordenan de manera visual a los usuarios o jugadores
de un sistema gamificado de acuerdo a la consecucién de las metas propuestas”. A través de
éstas se hace monitoreo de los avances y permite a los participantes ver su nivel de desempefio

en comparacion con los demés y de forma individual.
Como gamificar en el aula.

Para llevar a cabo la implementacién de la gamificacién en el aula se requiere de una
planificacion que tenga en cuenta todos los aspectos que fundamentan el sistema gamificado y
gue permiten adaptar los elementos y técnicas de los juegos al contexto educativo de tal manera

gque esta estrategia resulte exitosa.

Werbach y Hunter (2012) proponen seis pasos conocidos como los 6D dado que cada

uno comienza con la letra D que es la inicial de la palabra disefio. Estos pasos son:

DEFINIR los objetivos

DELINEAR los comportamientos objetivo
DESCRIBIR a sus jugadores

DISENAR ciclos de actividad

iNO olvidarse de la DIVERSION!
DESPLIEGUE de las herramientas adecuadas

o 0k~ w NP

El modelo de las 6D se centra mucho en la gamificacion y no incluye el mantenimiento a

mediano o largo plazo del sistema y su actualizacion. Se debe incluir este ultimo paso: el
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mantenimiento y actualizacion del sistema teniendo en cuenta los resultados para corregir 0
perfeccionar el planteamiento con el fin de alcanzar los objetivos. Si no se monitorea y se

actualiza el sistema gamificado puede tender a la obsolescencia (Teixes, 2014).

A continuacion, se hace una breve descripcién de cada uno de los pasos a seguir para el

disefio de un sistema gamificado.

Definir los objetivos. A la hora de gamificar lo primero es plantear los objetivos 0 metas
gue se pretenden alcanzar como: aumentar las ventas, aumentar la produccion, aumentar la
motivacion o fortalecer aprendizajes en el caso de la educacién. Para esto se debe hacer una
lista de los objetivos potenciales, analizar cada uno y hacerlos lo mas precisos posible, luego
enumerarlos en orden de importancia, eliminar aquellos que sean medios en lugar de un fin y por
ultimo justificar explicando el beneficio de alcanzarlos (Werbach y Hunter, 2012). Ademas,
responder a la pregunta el porqué de aplicar la gamificacién y si ésta ayudara a conseguir los
objetivos (Teixes, 2014).

Delinear los comportamientos objetivos. Después de definir objetivos llega el
momento de delinear los comportamientos, es decir, aquello que se quiere que hagan los
jugadores o usuarios y la manera en que se mediran estos comportamientos. Cada actividad en
linea genera un evento que se puede rastrear y medir, los puntos son la mejor manera de medir
el progreso ya que estos traducen las actividades en numeros y generan retroalimentacion
(Werbach y Hunter, 2012).

Las métricas para la actividad de los usuarios en la web como nimero de paginas vistas,
tiempo en la web, frecuencia de visita, conversion en usuarios registrados, entre otras, se podrian
utilizar para medir parte del éxito de nuestra gamificacion para conseguir trafico en ésta. El éxito
se puede medir de muchas maneras, pero para cada sistema se debe analizar cual es la mas

adecuada y cémo se implementa (Gonzalez, 2016).

Describir a los jugadores. El disefio de los juegos debe adaptarse a los distintos tipos
de jugadores, por esto, se deben conocer sus caracteristicas para lograr que los elementos del
juego a emplear sean atractivos para todos. Taly como lo expresa Teixes (2014): los tipos de

jugadores son importantes en gamificaciéon porque deberan hacerse diversas aproximaciones a
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los sistemas teniendo en cuenta como son los jugadores, es decir, el disefio vendra condicionado
por este factor. “Un factor de éxito en el disefio de un sistema gamificado es su adecuaciéon a

los distintos tipos de jugadores” (p. 38).

Es de suma importancia conocer el perfil de los estudiantes para el disefio e
implementacién de las actividades gamificadas. Bartle (2004) propone una clasificacién de cuatro
tipos de jugadores para los contextos de Gamificacion y describe sus caracteristicas en cuanto

a sus comportamientos (ver Figura 4).

Figura 4

Adaptacion de los Tipos de jugador en Gamificacion. Designing virtual Worlds. Bartle (2004)

'S X . ™
Killer o Ambicioso
+Se les retiene a través de la clasificacion y los niveles.
+Buscan ser los mejores. Juegan para ganar.
+Satisfaccion personal ante los demas.
\ J
'S N — n'
‘ » Achiever o Triunfador
- ... *Buscan status v conseguir los objetivos propuestos por el juego.
I +Se les retiene con un sistema de logros e hitos (Badgets)
e +Satisfaccion personal y pertenencia a grupo.
[
e v
~ - Yy ™
P » Socializer o Socializador
*Buscan la socializacion.
*Se les retiene con chat, lista de amigos y feed de noticias
+Satisfaccion al compartir con los demas (altruista)
-—
\ J
' )
Explorer o Explorador
+Buscan exprimir el producto
+Se les retiene mediante logros mas complejos.
+Satisfaccion al autosuperarse.
\ J

Fuente: Revuelta, Guerra y Pedrera (2017)

La eleccion de las dindmicas y mecanicas en el disefio de un sistema gamificado debe
hacerse teniendo en cuenta el perfil de los participantes. Por ejemplo, los “asesinos” necesitan
de dinamicas mas rapidas que los “socializadores” y para atraer a los “triunfadores” los retos

deben tener mayor grado de dificultad para mantenerlos interesados (Teixes, 2014).
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Disefar ciclos de actividad. En este paso se eligen los elementos de juego que se van
a utilizar para poner en funcionamiento el sistema gamificado. Werbach y Hunter (2012)
puntualizan que: “la manera mas util de modelar la accién en un sistema de juegos es a través
de ciclos de actividad” (p. 94). Ademas, plantean que existen dos tipos de ciclos a desarrollar los

bucles de compromiso y las escaleras de progresion.

En los bucles de compromiso las acciones del jugador estan guiadas por la motivacion ya
gue el sistema ofrece retroalimentacion como, por ejemplo, el beneficio de los puntos, que
motivan al jugador a realizar mas acciones. La retroalimentacion es un elemento clave que crea

la motivacion necesaria y mantiene al jugador activo en el juego.

Para evitar el aburrimiento y que las experiencias de juego no sean siempre las mismas,
entran en juego las escaleras de progresion, las cuales muestran que el juego cambia a medida
gue se interactla en ély le permiten tener la perspectiva del camino que debe recorrer (Niveles),
cada vez que el jugador supera un nivel va aumentando la dificultad gradualmente. A través de
ellas se observa la evolucion del usuario despertando grandes sentimientos y emociones

positivas.

La Figura 5 muestra las escaleras de progresion y se observa como avanza el jugador en
este caso, el alumno, al pasar por cada nivel. El primer nivel debe ser sencillo para que el alumno
adquiera practica y se “enganche” en el juego. En cada nivel hay una prueba de mayor dificultad
(Boss fight) y un periodo de descanso para que el jugador recobre energia para superar el nivel

y llegar hasta el final.

Figura 5

Escaleras de progresién

Boss
. fight

Boss D -
_fight -escanso

Boss D
fight escanso

Se “engancha” Niveles
al alumno
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Nota. Reelaborado a partir de Werbach y Hunter (2012). Fuente: Dalmases, A. (2017)

No olvidarse de la diversion. La diversion es fundamental en la gamificacién, Werbach
y Hunter (2012) proponen que antes de comenzar la implementacion de un sistema gamificado
se debe hacer la pregunta ¢ es divertido? “Si los usuarios perciben el sistema gamificado como
divertido es probable que regresen” (p. 99). Para establecer el tipo de diversion que ofrecera un
sistema de educacion con juegos dependera del contexto y de los tipos de jugadores, por lo

tanto, debe haber una amplia gama de diversion que atraiga a todos los usuarios.

La diversion es una caracteristica dificil de predecir y la mejor forma de saber si el sistema
construido es divertido es implementarlo y hacer los cambios necesarios con el fin de mejorarlo
y asi lograr que la experiencia de aprendizaje sea mas agradable y conlleve al logro de los

objetivos propuestos.

Despliegue de las herramientas adecuadas. En este paso se definen los elementos
de gamificacién y herramientas adecuadas para realizar la implementacion. La idea es construir
un sistema gamificado genial e interesante y para esto se debe probar, iterar y aprender a lo
largo del proceso. Siguiendo cada una de las pautas para el disefio se producird una buena
implementacion de la gamificacion, para lo cual se recomienda apoyarse con un equipo con
diversas habilidades como disefiadores de juegos, analistas de datos, tecnélogos (Werbach y
Hunter, 2012).

Para gamificar una actividad educativa se hace necesario buscar la forma de motivar a
los estudiantes para lo cual se debe conocer los dos tipos de motivacion: la intrinseca que es
aquella que es inherente a la persona, lo que realiza es por su propio bien o interés y la extrinseca
que proviene del exterior y la persona realiza ciertas acciones por obtener una recompensa o

retroalimentacion (Paramo, 2020).

Teixes (2014) por su parte se refiere a la motivacion intrinseca como aquella que depende
del individuo y que lleva a hacer algo por deseo propio, sin estar condicionado por recompensas
externas o por la ausencia de castigos. En cuanto a la motivacién extrinseca expresa que es la
que lleva al individuo a desarrollar actividades con el fin de obtener recompensas externas como

los puntos 0 medallas que ofrecen los sistemas gamificados a los estudiantes al conseguir los
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objetivos académicos. En la figura 6 se puede observar un resumen de estos dos tipos de

motivacion elaborado por este mismo autor.

Figura 6

Cuadro resumen: La motivacion

MOTIVACION

INTRINSECA EXTRINSECA

Quiero hacer algo Necesito o siento
por mi mismo que debo hacer algo
La motivacion La motivaciéon

esta en la esta fuera de la
actividad actividad

Fuente: Teixes (2014)

Dada la importancia de la motivacion, para introducir la gamificacién en el aula, el
docente debe disefar actividades apropiadas ya que éstas generaran la motivacion extrinseca
en los estudiantes y al ser utilizadas para desarrollar competencias y nuevos conocimientos se
convierten en motivacion intrinseca aprovechando, ademas, el facil manejo y atraccion de los

estudiantes hacia los videojuegos y la tecnologia en general.

Beneficios de la Gamificacién en Educacion

El estudiante se puede encontrar con situaciones como: la dificultad para concentrarse,
no tener los conocimientos previos necesarios o la desmotivacién por el aprendizaje, que le
impiden desarrollar una actividad formativa con éxito, en estos casos la gamificacion puede
ayudar a superar todos estos inconvenientes dada su capacidad de motivar hacia el cambio de
comportamientos y realizacion de tareas. Los sistemas gamificados proporcionan diversion la
cual es un buen estimulo para la desconcentracién y con un buen disefio de la progresion en los
niveles, puede afrontar las dificultades que los estudiantes presentan en su proceso de formacion
(Teixes, 2014).
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La gamificacién se ha convertido entonces, en una buena estrategia didactica que utiliza
herramientas propias de los juegos en el proceso formativo con el fin de convertir la ensefianza
aprendizaje en una experiencia gratificante, placentera y agradable. Ademas, Paramo (2020)
plantea que la gamificacion en las aulas muestra su eficacia cuando se utiliza para motivar a los
estudiantes a progresar en los contenidos de aprendizaje, promueve la participacion y la
construccién conjunta de conocimientos a partir de las ideas previas y las ideas compartidas por

los demas.

Oliva (2016) sostiene que la gamificacion es un recurso de apoyo al docente en el proceso
de enseflanza y aprendizaje, la cual busca atender las necesidades de los estudiantes y
ofrecerles una estrategia que les facilita el aprendizaje y la comprensién de los contenidos
académicos. La gamificacion en el aula debe tener una estructura formada por dinamicas
centradas en retos, recompensas, logros, etc., que permitan al docente transformar clases y
tareas aburridas en atractivos momentos educativos de aprendizaje significativo, en donde los

estudiantes tienen una participacion activa ademas de mejorar sus resultados académicos.

Se presentan a continuacion en la Tabla 2, las grandes ventajas que la gamificacion

brinda a los estudiantes en su proceso formativo.

Tabla 2

Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del estudiante

Ventajas de la gamificacién desde la perspectiva estudiantil

1. Busca premiar y reconocer el empefio académico que pone el
estudiante durante el abordaje de su proceso formativo.

2. Eluso de la gamificacion en la clase le ayuda al estudiante a
identificar facilmente los avances y progresos de su propio
aprendizaje

3. Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente empefio para
mejorar su rendimiento académico, la gamificacion le ayuda a
mejorar su desempefio mediante el acercamiento de tecnologias y
dinamicas integradoras.

4. La gamificacion como estrategia metodoldgica intenta proponerle al
estudiante una ruta clara sobre cémo puede mejorar la comprensién
de aquellas materias académicas que se le dificultan en mayor
medida, debido al cambio de paradigma que supone desarrollar
clases gamificadas.
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Fuente: Oliva (2016)

Por otro lado, Muntané (2017) destaca que: “mediante la gamificacién se puede favorecer
la autonomia, mejorar la autoestima, encender la emocién, promover la participacion y aprender
a tolerar el error” (p.13). Concordando con lo que expresa esta autora, la gamificacion llevada al
aula se convierte en una muy buena estrategia didactica en donde el estudiante es protagonista
gue se siente atraido y motivado hacia el aprendizaje enfrentandose a actividades retadoras que
le ofrecen feedback inmediato que lo ayudan a ir progresando y recibir recompensas o premios
por las metas superadas lo que hace del aprendizaje una experiencia significativa cargada de

emociones y comportamientos positivos.

Segun la investigacion descriptiva realizada por Mero y Castro (2021) sobre gamificacion
en la educacion, el empleo de esta estrategia, incrementa la motivacion, la autoestima y la
confianza de los estudiantes en diferentes niveles de ensefianza incidiendo en su rendimiento
académico. Asi mismo, favorece el trabajo en equipo y el desarrollo de competencias
intelectuales, lo que demuestra que, esta estrategia innovadora tiene amplio potencial en

educacion y es de gran apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Todo lo anteriormente expuesto en cuanto a la gamificacién, se relaciona en la secuencia
gue se presenta en la Figura 7, en donde se parte de la motivacion individual y grupal que genera
esta estrategia en los estudiantes, o que mejora la atenciéon y capacidad de andlisis en el

desarrollo de habilidades y actitudes positivas que generan aprendizaje significativo

Figura 7

Disefio lineal de la gamificacion en la formacién educativa



53

S—

2

i
5

wlrl \ * 2

- & Y ~
Clases gamificadas La gamificacién motiva y La dindmica gamificadora La adopcién de elementos
generan estudiantes mejora la dindmica grupal mejora la retentiva, la del juego en la dindmica
motivados por aprender. de aprendizaje. capacidad de atencién educativa, favorece las
y de critica reflexiva del habilidades y actitudes
aprendizaje. positivas del aprendizaje

significativo.

Fuente: Oliva (2016)
Para terminar, se resalta el planteamiento expresado por Oliva (2016):

La introduccién de la gamificacion es importante debido a que adquiere el rol de
herramienta motivadora, ya que esta puede transformar la motivacion extrinseca en
intrinseca, logrando con ello despertar la pasion del estudiante por el aprendizaje y una
enorme necesidad por aprender significativamente, valorando que el desarrollo de una

actividad gamificadora es en beneficio del mismo estudiante. (p.46)
Herramientas de Gamificacion

Para poner en marcha un proceso de gamificacion en el aula es necesario explorar sobre
las herramientas que facilitaran la construccién de este proceso. Algunas de estas herramientas

se describen a continuacion:

Kahoot! Es una herramienta que permite crear juegos con base en preguntas y
respuestas de forma facil y sencilla. Los estudiantes no necesitan una cuenta solo deben tener
cualquier dispositivo electrénico con conexion a internet para tener acceso a los cuestionarios
gue se muestran en la pantalla con distintos colores acompafiados de una melodia que recuerda
a los videojuegos, por lo que resulta muy atractivo. Ademas, al final de la actividad, tanto el
docente como los estudiantes pueden visualizar los resultados observando sus aciertos y errores,
siendo este feedback muy util en los procesos de aprendizaje y es bien recibido al desarrollarse

en un ambiente ludico (de Soto, 2018).
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Socrative. Es una herramienta educativa que permite crear actividades con preguntas
gue pueden ser de opcién multiple, verdadero o falso o de respuestas cortas, ofrece feedback
instantaneo y facilita al docente un documento con las respuestas de los estudiantes en tiempo
real. jA diferencia de Kahoot! el docente debe crear un aula virtual para que los estudiantes
puedan ingresar y tener acceso a las actividades (de Soto, 2018). A partir de los resultados de
cada pregunta, el profesor decide qué hacer: explicar la respuesta, seguir adelante, parar el
juego, etc., por lo que se promueve la participacion, la discusion, la colaboracion para asi crecer

como una comunidad de estudiantes (Gonzélez, 2016).

Cerebriti. Considerada una plataforma colaborativa que facilita a los educadores y
estudiantes crear sus propios juegos de caracter educativo y compartirlos a través de la red.
Basa su método didactico en dos caracteristicas clave. Por un lado, la gamificacion de los
contenidos: la plataforma incluye elementos como retos, rankings y méritos para aumentar la
motivacion del alumno. Por otro lado, la co-creacién como elemento fundamental, puesto que el
estudiante pasa de ‘consumir’ contenidos a producirlos. Al elaborar un juego, el alumno interioriza

mejor el contenido, ayudandole asi en su proceso de aprendizaje.

Genially. Es una herramienta ideal para crear experiencias gamificadas, presentaciones
interactivas, infografias o crear experiencias de aprendizaje en las que el alumno no sélo escucha
0 mira, sino que también interactia y busca contenido oculto. Como dicen sus creadores
“Convierte tus ideas en experiencias”. Permite crear materiales interactivos, de excelente
calidad, sin necesidad de conocimientos de programacion o disefio. Se ha vuelto muy popular en
el campo educativo por su potencial y facilidad de uso, tiene muchas plantillas gratuitas y la
posibilidad de generar materiales reutilizables, por lo que existen comunidades de profesores
creando contenidos educativos GENIALES y poniendo a disposicién de otros sus creaciones.

Estos son algunos de los contenidos que se pueden crear con Genially:

e Presentaciones, imagenes y videos interactivos
e Libros y revistas digitales

o Experiencias de aprendizaje

o Actividades gamificadas

e Infografias
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e Guias

Edmodo. Es una de las plataformas de aprendizaje mas conocidas del mundo. En ésta
se pueden crear clases virtuales en las que los estudiantes participan, colaboran y dialogan a
través de un navegador. Fue fundada en 2008 y se ha convertido en uno de los recursos clave
en el mundo educativo, permitiendo de forma completamente gratuita la gestion de aulas y
grupos de trabajo.

En Edmodo también se incluye la gamificacion aplicada al aprendizaje de una forma
sencilla donde el profesor puede asignar insignias a los estudiantes como premios que los invitan
a continuar esforzandose en cumplir con la realizacion de su trabajo. El docente puede premiar
el mejor comentario, el trabajo mas creativo 0 a aquel que mas empefio ha puesto en el desarrollo
de las tareas propuestas. En esta plataforma el docente administra su grupo, asignando las

tareas a realizar y llevando un registro del progreso del aula en general (Espeso, 2017).

2.3 Marco conceptual

Los siguientes términos se utilizan a lo largo del presente trabajo de investigacién, por lo

cual, se hace la revision para definir los conceptos de éstos:

2.3.1 Gamificacion

La gamificacion consiste en adaptar ciertos elementos, técnicas y recursos del disefio
de juegos en contextos como los negocios, la educacion, el marketing para aumentar los
niveles de compromiso y participacion de las personas en una actividad hasta el punto de
lograr comportamientos deseados. La gamificacidn es una estrategia novedosa, que se basa
en la idea de trasladar las experiencias gratificantes que tiene una persona cuando esta
jugando a los diferentes contextos para alcanzar objetivos como vender, fidelizar o mejorar la

eficiencia de procesos (Amigo, 2015).

2.3.2 Célula

La célula es la unidad biolégica funcional mas pequefa y sencilla. Esta compuesta por

protoplasma, limitado por una membrana plasmatica (de lipidos y proteinas), reforzada en los
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vegetales por una pared celular. El protoplasma esta constituido por una solucién coloidal de
proteinas muy estructurada (citoplasma), en cuyo seno se encuentra el material genético (ADN,
ARN), organizado generalmente en un nucleo, y toda una serie de organulos (mitocondrias,
ribosomas, plastidios, etc.) que constituyen la maquinaria metabdlica. Ejemplos de células son:

neurona, fibra muscular, osteocito. (Gagneten et al., 2015. p. 18)

2.3.3 Competencia

La competencia podria definirse como “capacidad de actuar en un contexto”, de acuerdo
con esto, resulta conveniente explicitar que ademas del actuar, se debe contemplar la
interaccion. Puede pensarse una accion como actividad transformadora o creadora. Esta nociéon
de accidn es util para realizar un trabajo, pero no abarca las capacidades que se requieren para
desenvolverse en el contexto social. Ser competente implica un conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes que determinan el desarrollo de una accién en un contexto determinado,
en el cual, el sujeto debe mostrar un desempefio adecuado para esa accién realizada. Entonces,
podria definirse la competencia como capacidad de saber actuar e interactuar en un contexto
material y social. Dicho contexto puede ser una situacion social o afectiva, un problema técnico

0 practico, una decision moral o una tarea individual o colectiva. (ICFES, 2007. p. 15)

2.3.4 Estrategia didactica

La estrategia didactica es un procedimiento pedagdgico que contribuye a lograr el
aprendizaje en los alumnos, en si, se enfoca a la orientacion del aprendizaje. Dicho de otra
manera, la estrategia didactica es el recurso del que se vale el docente para llevar a efecto los
propositos planeados pues determinan la forma de llevar a cabo un proceso didactico, ademas,
brindan claridad de como se guia el desarrollo de las acciones para lograr los objetivos
propuestos. En el &mbito educativo, una estrategia didactica se concibe como el procedimiento
para orientar el aprendizaje, dentro del cual existen diferentes actividades para la consecuciéon
de los resultados de aprendizaje, dichas actividades, varian segun el tipo de contenido o grupo

con el que se trabaja (Gutiérrez et al., 2018)
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2.4 Marco Legal

Declaracion Universal de los Derechos del Nifio, 20 de noviembre de 1959. Principio VII:
El nifio tiene derecho a recibir educacion, que sera gratuita y obligatoria por lo menos en las
etapas elementales. Se le dard una educacion que favorezca su cultura general y le permita, en
condiciones de igualdad de oportunidades, desarrollar sus aptitudes y su juicio individual, su

sentido de responsabilidad moral y social, y llegar a ser un miembro Gtil de la sociedad.

Este principio fundamenta legalmente el presente estudio investigativo puesto que se
enmarca en la educacion que es un derecho universal y fundamental al que todos los nifios del
mundo deben acceder, permitiéndole el desarrollo y formacién integral para que sean aptos y

tengan habilidades que le ayuden a desenvolverse en la sociedad actual.

Convencion Internacional sobre los Derechos del Nifio, 20 de noviembre de 1989

establece en los siguientes articulos:

Articulo 28: Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio a la educacién y, a fin de que
se pueda ejercer progresivamente y en condiciones de igualdad de oportunidades ese derecho,
deberan en particular: implantar la ensefianza primaria obligatoria y gratuita para todos; fomentar
el desarrollo, en sus distintas formas, de la ensefianza secundaria, incluida la ensefianza general

y profesional, hacer que todos los nifios dispongan de ella y tengan acceso a ella.

Articulo 29: Los Estados Partes convienen en que la educacion del nifio debera estar
encaminada a: desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del nifio

hasta el méximo de sus posibilidades.

Los articulos anteriores son pertinentes y soportan legalmente este trabajo ya que
enuncian los propésitos de la educacion como derecho innato de todo nifio. La educacion debe
estar encaminada a la preparacion del nifio para llevar una vida plena y satisfactoria en la
sociedad desarrollando habilidades, aptitudes, aprendizajes y valores que lo doten de dignidad y

confianza en si mismo.

La Constitucion Politica de Colombia de 1991, en su articulo 67 expresa que: La

educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcién social; con
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ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores
de la cultura. La educacion formara al colombiano en el respeto a los derechos humanos, a la
paz y a la democracia; y en la practica del trabajo y la recreacién, para el mejoramiento cultural,

cientifico, tecnolégico y para la proteccion del ambiente.

Ley General de Educacion ley 115 del 8 de febrero de 1994 en la que se disponen los

siguientes articulos:

Articulo 5. Fines de la educacién. En el numeral siete se establece que: El acceso al
conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la cultura y el fomento de la

investigacion.

Articulo 22. Objetivos especificos de la educacién basica en el ciclo de secundaria. En el literal
d expresa: El avance en el conocimiento cientifico de los fenbmenos fisicos, quimicos vy
biolégicos, mediante la comprension de las leyes, el planteamiento de problemas y la

observacion experimental.

De acuerdo con el articulo 67 de la Constitucién Nacional y los articulos 5y 22 de la Ley
General de Educacion, la presente propuesta de investigacion se enmarca en la educacion de
caracter oficial y emplea una estrategia novedosa que fomenta el conocimiento cientifico y
tecnolégico aportando a la formacion de los jévenes colombianos. Especificamente se trabaja
en el area de Ciencias naturales desarrollando en los estudiantes de sexto grado las
competencias necesarias para lograr el aprendizaje de las tematicas que tienen que ver con el

componente celular.

El Plan Nacional Decenal de Educacion 2016 — 2026 en el Sexto Desafio Estratégico
define: impulsar el uso pertinente, pedagoégico y generalizado de las nuevas y diversas
tecnologias para apoyar la ensefianza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje, la

investigacion y la innovacion, fortaleciendo el desarrollo para la vida.

En este sexto desafio se impulsa el uso de las Tics en las practicas educativas para
generar aprendizajes significativos. El uso de estas tecnologias es un gran apoyo en la

ensefianza puesto que promueve el acceso a la informacion y a estrategias motivantes que
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mejoran y fortalecen los ambientes de aprendizaje. El presente proyecto de investigacion
implementa una estrategia de gamificacién para la ensefianza de la célula, lo cual esta en

concordancia con lo que se propone en este desafio.

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

incidencias en el ambiente y en la calidad de la vida humana.

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

de ensefianza a realizar para alcanzar los aprendizajes esperados.

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

Ciencias Naturales a la comprensién del mundo donde vivimos.

Partiendo de los estandares basicos de competencias, la estrategia de gamificacion
disefiada en este trabajo, se rige bajo los estdndares basicos propuestos para sexto grado en el
entorno vivo y las actividades estan dirigidas a desarrollar procesos de pensamiento y accion y
el conocimiento cientifico basico para que asi se fortalezca en los estudiantes las competencias

especificas del area de Ciencias Naturales.

Los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) de 2016, explicitan los aprendizajes
estructurantes para un grado y un area en particular. Se dice que son estructurantes porque
expresan las unidades basicas y fundamentales sobre las cuales el individuo puede construir su
desarrollo futuro. Son relevantes dado que plantean los elementos para elaborar las rutas de
ensefianza a través de las cuales se consiguen los aprendizajes afio a afio, asi los estudiantes
a lo largo del proceso pueden alcanzar los estandares basicos de competencias propuestos por

grupo de grados.
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En la presente investigacion se desarrollan experiencias y actividades por medio de las
cuales los estudiantes acceden al conocimiento y logran los aprendizajes propuestos por los DBA
de sexto grado en el area de Ciencias Naturales, en especifico la comprension de algunas

funciones basicas de la célula a partir del andlisis de su estructura.

En este capitulo se evidencié a través de la indagacion de antecedentes y bases tedricas
gue la gamificacibn como estrategia en el contexto educativo ofrece grandes ventajas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en areas como las Ciencias Naturales. Ademas, se logré
establecer los pasos para gamificar en el aula, los elementos y diversas herramientas que se
deben tener en cuenta en la planificacion y disefio de las actividades gamificadas para que, a la
hora de ser implementadas tengan éxito logrando asi que las clases sean atractivas, divertidas

y propicien el aprendizaje significativo de la tematica de la célula.
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Capitulo lll. Metodologia

Este capitulo presenta el disefio metodoldgico, especificando el paradigma de
investigacion bajo el cual se desarrolla el presente trabajo, se define, ademas, el tipo de
investigacion a partir de sustentos tedricos, se explican las bases o etapas de la implementacion,
se establecen las categorias de andlisis y se hace la descripciéon del contexto, poblacién y los
participantes. Finalmente se exponen las técnicas e instrumentos utilizados y los aspectos éticos

tenidos en cuenta para el desarrollo de este trabajo.

3.1 Método de investigacion

La presente investigacién se enmarca en el método cualitativo, el cual consiste en un
proceso inductivo que hace uso de datos no numéricos con el fin de afinar las preguntas de
investigacion en el proceso de interpretacion. El proceso de indagacion en este método es ciclica
y flexible ya que las fases o etapas a desarrollar se relacionan entre si y no siguen un orden
riguroso (Hernandez et al., 2010). En este método se estudia una realidad en su contexto natural
desarrollando la interpretacion de los hechos teniendo en cuenta a las personas involucradas
(Blasco y Pérez, 2007). En el método cualitativo segun lo destaca Cabezas, E. et al., (2018) “el
proceso de investigacion es mas dindmico mediante la interpretacion de los hechos, su alcance

es mas bien el entender las variables que intervienen en el proceso mas que medirlas y acotarlas”
(p.66).

Este estudio es cualitativo porque se centra en la interaccion entre el sujeto y objeto de
conocimiento, el investigador construye el conocimiento basado en las vivencias de los
participantes y recolecta informacién a través de los puntos de vista y perspectivas de todos. De
acuerdo con esto, se pretende con esta investigacion, la implementacién de la gamificacién en
el area de Ciencias Naturales para estudiar el comportamiento de los estudiantes de Sexto grado
al interactuar con esta nueva estrategia recolectando los datos necesarios para interpretar y
describir los efectos producidos teniendo en cuenta las apreciaciones aportadas por los actores

objeto de estudio.
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3.2 Enfoque de investigacidn

Elenfoque en el que se basa este trabajo, es la Investigacién-accion, la cual segun Latorre
(2005) se define como “una indagacion practica realizada por el profesorado con la finalidad de
mejorar su practica educativa a través de ciclos de accién y reflexion” (p.24). Este tipo de
investigacion de acuerdo con lo que expresa Martinez, M. (2006): “es el mas indicado cuando el
investigador no soélo quiere conocer una determinada realidad o un problema especifico de un
grupo, sino que desea también resolverlo” (p.136). La investigacion accién tiene como objetivo,
transformar la realidad, centrandose en el cambio y la transformacion social, al igual que otras
investigaciones de corte cualitativo, estudia los fendmenos en su escenario natural ofreciendo

respuestas practicas a situaciones reales (Cabezas, E., et al., 2018).

De igual manera, Kemmis y McTaggart (como se cité en Latorre, 2005) sostienen que la
investigacion-accion tiene como propdésito lograr cambios que mejoren la practica educativa y
generar conocimiento a partir de las consecuencias de estos cambios. De acuerdo con lo que
expresan estos autores en esta investigacion se propone la gamificacion como estrategia que
provoca cambios en la practica educativa tales como, la motivaciéon, el fortalecimiento y
mejoramiento en el aprendizaje del tema de la célula en estudiantes de sexto grado. Este enfoque
es pertinente y se relaciona con esta investigacion porgue, tal y como lo menciona Latorre (2005)
permite identificar acciones para ser implementadas y sometidas a la observacion y reflexion con

el fin de cambiar o transformar una realidad, en este caso, en el contexto educativo.

3.3 Fases de la investigacion

Partiendo del enfoque de la investigacién-accion, el desarrollo del presente trabajo
investigativo se realiza en 4 fases o etapas: planificacion, accién, observacion y reflexion, éstas
se interrelacionan entre siy el paso por cada uno de estos momentos es lo que define el trabajo
propio de este enfoque. En la planificacion se hace el diagnostico del problema de investigacion
y se organiza un plan de accién efectivo; la accion es la implementacion o puesta en practica de
lo planificado; en la observacion se hace la evaluacion y se documentan los efectos de la acciéon
desarrollada y en la reflexion se analizan los resultados de la evaluacion sobre la acciéon y el
proceso de la investigacion. Estas fases pueden modificarse a lo largo del proceso de acuerdo

a los avances y necesidades del contexto (Latorre, 2005).
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3.3.1 Planificacion

En esta primera fase se tienen en cuenta los siguientes aspectos: la identificacion del
problema, el diagnostico del problema y la propuesta de la accion. Inicialmente se identifica el
problema y se hace una evaluacién diagnéstica que permita interpretar y describir la situacion
actual en este caso, las competencias y conocimientos con los que cuentan los estudiantes de
sexto en lo que respecta al tema celular. Posteriormente se realiza la propuesta y elaboraciéon de
una estrategia gamificada que se disefia a partir de lo indagado en la revision de la literatura y lo

evidenciado en el diagnostico.

3.3.2 Accion

La fase de accion es la puesta en marcha de la propuesta disefiada, es decir, la
intervencion con la implementacion de la estrategia de gamificacion en la clase de Naturales de
los estudiantes de sexto grado que despierta el interés y promueve el fortalecimiento de
competencias para alcanzar el aprendizaje significativo de los temas del componente celular.
Esta se aplicé durante el primer periodo académico del afio 2022, en un tiempo de 4 semanas
del 26 de marzo al 29 de abiril.

3.3.3 Observacioén

Esta fase se va desarrollando simultdneamente con la fase de acciéon. A medida que se
van implementando las actividades gamificadas en cada sesion de clases se van registrando las
observaciones acerca de las actitudes y desempefio de los estudiantes. Estas observaciones se
consignan en un diario de campo. Dado que esta estrategia se desarrolla completamente de
manera virtual se han de utilizar otros medios para recolectar la informacién como grabaciones
de entrevistas a estudiantes, fotografias y grabaciones parciales de las clases. Esta informacion
permite hacer el analisis de los efectos de la intervencién y los avances en cuanto al desarrollo

de competencias de la temética celular.

3.3.4 Reflexion
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Esta fase es importante ya que en ella se realiza la interpretacion y andlisis de los datos
recolectados. En el caso del presente trabajo se desarrollara la reflexion al terminar cada sesion
de clases con la finalidad de evidenciar la eficacia de la estrategia para ir haciendo las
adecuaciones necesarias que permitan alcanzar el objetivo planteado. Al final de la
implementacion se realizara una reflexion que abarcara el analisis de los resultados de todo el
proceso y a partir del cual se construye el informe en el que se describe y se da a conocer el
impacto de la estrategia induciendo si es efectiva 0 no en el proceso educativo de los estudiantes

intervenidos.

3.4 Categorias de anélisis

Teniendo en cuenta los supuestos cualitativos, la pregunta de investigacion y los objetivos
especificos, se establecen las categorias de andlisis, las cuales son importantes en una
investigacion cualitativa, dado que estan presentes en todas las fases de ésta y “orientan y
estructuran tanto el disefio de instrumentos como el andlisis e interpretacion de la informacion
(Rico de alonso, 2006). Es asi como, en el presente trabajo investigativo se definen tres

categorias de analisis: “Gamificacion”, “Competencias a desarrollar en el componente celular’ y

“Motivacion”.

Para cada una de estas categorias se establecen las subcategorias y los indicadores que
guiaran la organizacion y vision general de la investigacion (ver tabla 3). Cada una de las
categorias surge de los referentes tedricos revisados y tal como se dijo anteriormente de los
objetivos que se pretenden alcanzar con esta investigacion. Para la categoria Competencias a
desarrollar en el componente celular se tomaron como subcategorias, dos de las planteadas por
el ICFES (2007) para el area de Ciencias Naturales: Identificar y Explicacion de fenémenos, con
las que se busca que el estudiante tenga la capacidad de reconocer y diferenciar fenémenos,
representaciones y preguntas pertinentes sobre éstos; construir y comprender argumentos,
representaciones o modelos que den razon de fendmenos, respectivamente. Los indicadores se
construyeron con base en los estandares basicos de competencias y el plan de area de la
institucién educativa, los resultados de esta categoria se evidenciaron a través de la aplicacion

de las pruebas diagndstica y final.
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Por otro lado, para la categoria Gamificacién se establece como subcategoria los efectos
de su aplicacion con la finalidad de mostrar el impacto de esta estrategia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la tematica celular, lo cual se realiz6 a través de la informacién

recogida en las fichas de observacién y en las entrevistas realizadas a los participantes.

En cuanto a la categoria Motivacion, se establece la subcategoria actitud y aceptacion
frente a la estrategia gamificada que se evidencia mediante la informacién de las fichas de
observacion y las entrevistas a los estudiantes objeto de estudio y en las que se observa el
agrado e interés que mostraron al participar de las clases, asi como la aceptacion de esta

estrategia.

Tabla 3

Categorias de analisis

Categorias Subcategorias Indicadores

-Reconoce la estructura de la
célula.

- Identifica los diferentes

Identificar: Uso de
organelos celulares.

Conceptos
- Distingue los tipos de célula
Competencias a teniendo en cuenta su
desarrollar en el organizacion interna.
componente -Explica la composicion celular y
celular sus funciones.

-Explica las diferencias entre la

Explicacion de . .
célula animal y vegetal.

fendmenos

-Comprende que las células
permiten el funcionamiento y
desarrollo de los seres vivos




Gamificacion Efectos de su
aplicacion
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-Implementar la estrategia de
gamificacion disefiada.

-Evidenciar los efectos mediante
el analisis de resultados.

. Actitud y aceptacion
Motivacion frente a la estrategia
gamificada

-Muestra agrado e interés en las
clases participando activamente
en ellas.

-Expresa sus opiniones sobre su
nivel de satisfaccion y aceptacion
de la estrategia implementada

3.5 Poblacién, participantes y seleccion de la muestra

3.5.1 Contexto

Figura 8

Exteriores de la I.E.T Manuela Beltran de Soledad

Fuente: Google Earth

La Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran, es una instituciéon de carécter oficial,

mixto, aprobada por el Ministerio de Educacién Nacional y Secretaria de Educacion Municipal de

Soledad, mediante resoluciéon numero 127 del 25 de febrero de 2022. Tiene como finalidad

brindar el servicio educativo a los usuarios del municipio de Soledad, especialmente del barrio

Manuela Beltran (donde se encuentra) y otros sectores aledafios y de diferentes entes

territoriales que lo requieran, en los niveles de preescolar, basica y media vocacional en la
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modalidad de bachiller en informatica, en dos jornadas, matinal y vespertina, correspondiente al

calendario A, con una sola sede ubicada en la Calle 38 N.° 10 — 09.

La institucién educativa se encuentra localizada en zona urbana (sur) del Municipio de
Soledad, departamento del Atlantico, estrato 1, tiene aproximadamente 1600 estudiantes, 63
docentes y 6 administrativos, su vision es ofrecer un servicio educativo técnico con alto nivel de
calidad y cobertura, con ambientes agradables, un modelo pedagdgico constructivista social ,
ajustado a planes y programas ministeriales que buscan el mejoramiento de la calidad educativa
a través del acceso a la ciencia, a la técnica, demas bienes y valores de la cultura, para formar
estudiantes competentes, comprometidos con valores humanos y principios ecoldgicos, que
permitan su desempefo competitivo y eficaz en el mercado laboral e interactien como buenos

ciudadanos en la sociedad.

3.5.2 Poblacion

La poblacion es el conjunto finito o infinito de elementos que tienen caracteristicas
comunes para los cuales se haran extensivas las conclusiones de una investigacién (Arias,
2012). La poblacion en el presente trabajo esta conformada por los 160 estudiantes de los cuatro
cursos de sexto grado (6-01 a 6-04) de la Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran de
Soledad, los cuales oscilan en edades entre los 10 a 12 afios y viven en zona urbana de barrios
aledafios a la instituciobn con estrato socioeconémico 1. Sus padres son trabajadores
independientes y muy pocos de ellos son empleados asalariados, ademas, la mayoria no termind

sus estudios de bachillerato.

3.5.3 Participantes

El grupo de participantes en este estudio son los estudiantes del grado 6-03 que esta
conformado por 40 estudiantes, cuyas edades oscilan de los 11 a los 13 afios. Cabe destacar

que la poblacion muestral es mixta, conformada por 23 hombres y 17 mujeres.
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3.6 Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos y su aplicacion

En este apartado se describen las diferentes técnicas e instrumentos utilizados para la
recolecciéon de la informacién necesaria para alcanzar los objetivos propuestos en esta

investigacion.

Observacion:

La observacién es una técnica en la que el investigador presencia directamente el
fendmeno en estudio y es una técnica basica y fundamental en la metodologia cualitativa
(Latorre, 2005). En este estudio el docente investigador observa de forma directa a los
estudiantes de sexto grado durante la implementacion de la estrategia analizando aspectos como

la atencion, motivacién y desarrollo de las actividades.

Entrevista:

Por medio de la técnica de la entrevista se obtienen las apreciaciones de los estudiantes
sobre el trabajo realizado durante las clases. Para esto después de cada sesion de clases se
entrevista a tres estudiantes con preguntas orientadas a explorar las percepciones acerca del
uso de la gamificacion para ensefar el tema de la célula y su nivel de satisfaccion sobre la

estrategia utilizada.

Guia de observacion:

En este instrumento se registran los acontecimientos y percepciones relevantes producto
de la observacioén directa realizada a diario durante la aplicacion de la estrategia propuesta. Este
registro se hizo en un formato consignando las descripciones y reflexiones sobre lo observado.

(Ver anexo 1)

Prueba diagndstica:

Este instrumento se aplica al inicio del afio escolar y tiene como objetivo conocer el

desempefio de los estudiantes del grado 6-03 en lo que respecta a la tematica del &mbito celular.
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Elinstrumento consta de 10 preguntas donde se indaga sobre el concepto de célula, clasificacion,

estructura y funciones de los organelos. (Ver anexo 1)
Prueba final:

Este instrumento se aplica después de la intervencion con la estrategia gamificada con el
fin de validar si hubo progreso en el desempefio de la temética desarrollada con respecto a la

prueba inicial al contrastar los resultados. (Ver anexo 1)
Cuestionario:

Este instrumento se aplica al final de cada seccidn de la estrategia gamificada con objetivo
de entrevistar a los estudiantes sobre su apreciacion de la estrategia empleada en el proceso de

la ensefanza de la célula. (Ver anexo 1)

3.7 Validacion de instrumentos

Para la validacion de instrumentos se acude al criterio de expertos, que determinan la
pertinencia y la claridad en el lenguaje de las pruebas diagndéstica y final, formatos de diario de
campo y de entrevista. Ademas, se realiza una prueba piloto a un grupo de estudiantes de sexto
grado diferente a la muestra de la investigacion con el fin de estimar el tiempo adecuado, la

claridad y comprension de las preguntas.

Los instrumentos fueron revisados y avalados por el magister en docencia e investigacion
universitaria Dagoberto Puello Viloria y el magister en educacién Juan Alvarez Santoyo, los
cuales realizaron algunas sugerencias en cuanto al tipo de preguntas que conformaban las
pruebas diagnoéstica y final, lo que llevé a hacer las modificaciones pertinentes. Asi mismo, estos
expertos examinaron los formatos de diario de campo y de entrevista considerandolos bien
planteados y estructurados, obteniendo asi el aval de los instrumentos implementados. (Ver

anexo 2).
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3.8 Aspectos éticos

El desarrollo del presente proyecto de investigacion no representa ningun riesgo para los
estudiantes, la implementacion de la gamificacion como estrategia en el area de Ciencias
Naturales beneficiara a los estudiantes de sexto grado en lo que respecta al mejoramiento de
sus competencias en las teméaticas del &mbito celular lo que les permitira la comprensiéon de

todos los procesos bioldgicos conllevando al buen desempefio académico de esta area.

La metodologia en esta investigacion se lleva a cabo bajo los valores éticos y morales
realizando las practicas de una manera objetiva y responsable con el estudiantado y la
comunidad educativa en genera, para lo cual se diligencian los siguientes permisos y

autorizaciones:

1. Carta de autorizacién al Rector como representante legal de la Institucién
Educativa Técnica Manuela Beltran. (Ver anexo 3)
2. Cartas de consentimiento firmadas por los responsables de los menores
participantes pertenecientes a sexto grado. (Ver anexo 4)
Asi mismo, se informara y socializara a la comunidad educativa sobre lo pertinente a la

realizacion de este proyecto y se compartird los resultados obtenidos.

La informacién recogida y los resultados obtenidos en este trabajo investigativo seran
tratados bajo las normas de privacidad dispuestas en la Ley 1581 de 2012 y su uso sera

exclusivamente con fines académicos de acuerdo a los propésitos de esta investigacion.

El investigador que desarrolla este estudio es el Licenciado Wilmer José Gamero Meza,
docente comprometido, responsable, con valores éticos, morales y pedagoégicos bien definidos,
por lo que busca hacer un gran aporte a la comunidad educativa en donde se desempefa

mediante la implementacion de esta propuesta novedosa.

Los aspectos tratados en este capitulo conforman el disefio metodolégico que es una
parte fundamental que da forma y permite llevar a cabo el proceso de investigacion de manera
organizada y fundamentada para alcanzar los objetivos propuestos y dar solucion al problema

planteado.
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Capitulo IV. Andlisis y Resultados

En el presente capitulo se abordan tres aspectos relacionados con el andlisis y los resultados:
presentacion de resultados en donde se presenta el informe y descripcion de lo obtenido en la
aplicacion de los instrumentos propuestos para la investigacion, la triangulacion que contrasta

las categorias de analisis con los resultados basados en referentes tedricos y la propuesta.
4.1 Presentacion de los resultados

4.1.1 Prueba diagndstica

Después de haber realizado la implementacién de los instrumentos para la recoleccion de la
informacién, se procede a plasmar los resultados obtenidos, para ello se inicia primero con los
datos alcanzados en la prueba diagnéstica. Cabe recordar, que la poblacién participante
corresponde al grado 603, que afio en curso cuenta con un total de 40 estudiantes activos en el
SIMAT.

Tabla 4

Resultados prueba diagnostica

Pregunta A % B % C % D % Respuesta
1 2 5 6 15 31 77,5 1 2,5 C
2 23 57,5 7 17,5 4 10 6 15 D
3 8 20 11 27,5 6 15 15 37,5 B
4 11 27,5 10 6 7 17,5 12 30 A
5 4 10 10 6 5 12,5 21 52,5 C
6 7 17,5 18 45 4 10 11 27,5 A
7 1 2,5 32 80 3 7,5 6 15 B
8 3 7,5 5 12,5 32 80 2 5 C
9 0 0 36 90 3 7,5 1 25 B

Fuente: Autor

La informacién obtenida durante la ejecucion de la puesta en marcha de la prueba
diagnostica, evidencia una serie de dificultades en lo que respecta al dominio de las

competencias que debe tener el estudiante en relacién al topico de célula, este incluye las
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caracteristicas generales de la misma, clasificacion y conformacion o estructura, siendo quiza

esta Ultima uno de los subtemas mas extensos al momento de ensefiar la célula.

Se obtuvo en relacién a la pregunta himero uno de la prueba, en la cual el investigador
pretendia conocer el dominio que tienen los estudiantes del concepto de célula, que el 77,5%
tiene una nocién basica de la definicion de célula, debido a que, el aprendizaje de dicho
conocimiento y la comprensidn de cada una de sus partes y sus funciones, es de vital importancia

para adentrar al educando en otros conceptos de la biologia. (Toro, 2016)

No obstante, al continuar con la prueba los resultados obtenidos fueron comprobando que
no existe dominio de dicho concepto, esto porque el porcentaje que acerté la respuesta correcta
corresponde al 20% de la poblacion tomada como muestra, esto sin lugar a dudas demuestra
gue los estudiantes, aunque dominen en su mayoria una definicion basica de la célula, presentan
dificultades en los conceptos asociados a la misma. Para Tortosa, Alvarez & Pellin (2015), la
comprension de los constituyentes celulares y la organizacion del organismo como resultado del
funcionamiento coordinado de todas las células, se convierte en uno de los obstaculos mas
marcados en el alumnado, derivado principalmente segun los autores, por la naturaleza abstracta
de los conceptos, la terminologia utilizada para explicarlos, la interpretacion de imagenes, la
representacion mental del concepto de célula asi como de los procesos bioquimicos que en ella

tienen lugar.

Lo anterior va de la mano con lo obtenido en las preguntas de la 2 ala 6 y la 10, donde
se le indagé a la poblacién muestral sobre la estructura de la célula, funciones de los organelos
y ubicacion de las partes en una imagen de la célula, los resultados evidencian lo planteado por
los autores citados en el parrafo anterior, donde se expone basicamente la complejidad de la
célula, pues el decir que la célula es una unidad fundamental de la vida, no significa que exista
un conocimiento apropiado de todos sus demas componentes y por ende el estudiante mostrara

debilidad en torno a las competencias que debe dominar en torno a dicho contenido.

Por tanto, lo que se evidencié al momento de la recoleccion de la informacion es que el
estudiante de acuerdo a las competencias uso comprensivo del conocimiento cientifico y
explicacion de fendmenos presenta dificultades para reconocer la estructura de la célula,

identificar los diferentes organelos celulares, distinguir los tipos de célula teniendo en cuenta su
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organizacion interna, comprender que las células permiten el funcionamiento y desarrollo de los
seres vivos, explicar la composicién celular y sus funciones y explicar las diferencias entre la

célula animal y vegetal.

4.1.2 Estrategia de gamificacion

Después de realizada la prueba diagnéstica, se procedié a la implementacion de la
estrategia de gamificacion, entendiendo esta como “el uso de estrategias, modelos, dinamicas,
mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de
transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una
experiencia ladica que propicie la motivacién, la implicaciéon y la diversion” (Molina & Llorens,
2014). En el caso particular del presente proyecto, se aborda la gamificaciéon desde la
implementacion de una secuencia didactica realizada en la plataforma Genial.ly y alimentada con
el uso de otras dos plataformas llamadas cerebriti.com y Mobbyt plataform beta, en la que la
poblacion muestral puede interactuar con contenidos relacionados directamente con el ambito
celular, los cuales, se encuentran a su vez distribuidos en tres fases: inicio, desarrollo y cierre.
Las fases de inicio y desarrollo, pretenden respectivamente introducir al estudiante en la relacién
de la célula con los seres vivos y sus generalidades, tales como: clasificacion, tamafio, estructura,
funciones y organelos celulares. Dichos temarios estardn acompafiados de quiz o preguntas de
aprendizaje. En lo concerniente a la fase de cierre se encuentran los juegos, en los que los
estudiantes se divertiran colocando en practica los conocimientos adquiridos en las etapas
anteriores a estos, siendo esta fase donde se encuentran las plataformas digitales que alimentan

la secuencia de Geneal.ly.

Durante la implementacion de la estrategia se procedid a realizar la observacion de lo
relacionado con la motivacion de los estudiantes y su comportamiento al momento de aprender
el concepto de célula a partir de la gamificacion. De acuerdo a lo plasmado en las fichas de
observacion, se evidencié que los estudiantes se encontraban motivados y expectantes mientras
realizaban la secuencia didactica y resolvian los test de saberes que debian responder
correctamente para desbloquear la siguiente seccion de la secuencia, al finalizar realizaron una
serie de juegos donde los resultados obtenidos fueron comparativamente méas favorables de los
gue se obtuvieron al momento de la aplicacion de la prueba diagnéstica. Asi mismo, cabe

destacar que lo llamativo de lo observado fue la concentracion con la que los estudiantes seguian
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la secuencia didactica, el silencio total, el orden, lo felices que se les notaba cada vez que iban
avanzando en el recorrido de la secuencia, cuando llamaban al docente investigador y el docente
acompafiante para comentarles que ya habian desbloqueado la siguiente seccion, expresando
gue asi es mas divertido aprender. Se puede entender basados en la experiencia de observacion
realizada, que los estudiantes se mostraban interesados en los temas propuestos porque la

estrategia para ellos es novedosa, esto se infiere por el silencio derivado de su concentracion.

Ademas de lo anterior, que es positivo, se debe mencionar que existieron dificultades
para la implementacién de la estrategia y de los instrumentos derivados a partir de la misma,
especialmente en la afectacion de los tiempos, puesto que, la Institucidn Educativa Técnica
Manuela Beltran se encontré cerca de dos semanas sin servicio de internet, recurso de vital

importancia para lo pretendido en la presente investigacion.

Para evidenciar los efectos de la estrategia de gamificacién se realizaron entrevistas a
tres estudiantes escogidos de forma aleatoria después de terminadas cada una de las sesiones
de clases, con el fin de obtener informacién sobre las sensaciones experimentadas y las

opiniones de los participantes.

En lo referente a la categoria de competencias a desarrollar en el componente celular, se
pueden condensar las respuestas de los entrevistados en sus expresiones acerca de que
lograron comprender mejor las tematicas relacionadas con la célula e identificar claramente la
estructura y funcién de los organelos, lo que se puede verificar en los resultados de la prueba

final.

En lo que respecta a la categoria de gamificacion, las respuestas refuerzan lo observado
en la ficha de observacion y lo planteado por autores citados, puesto que, las apreciaciones de
los entrevistados se sustentaron en el hecho de que la secuencia les permite volver a una seccion
0 pagina anterior e ir interactuando con la plataforma y los conceptos, lo que les facilita tener una
mayor apropiacion de los conceptos tratados, asi mismo, resaltan el hecho de que pudieron
comprender la temética en menor tiempo de lo que lo hacian anteriormente. Se resalta, ademas,
gue todos los participantes expresaron que sentian agrado al aprender mediante una secuencia

donde se incluye la gamificacion.
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En la categoria de motivacion, las respuestas guardan relacion con las obtenidas en las
dos categorias descritas anteriormente. Los argumentos de la poblacién muestral se resumen en
gue, al momento de comparar los aprendizajes previos y la ensefianza tradicional, con la
ensefianza gamificada y los aprendizajes obtenidos en ésta, se evidencia que al estudiantado le
agrada mas trabajar haciendo uso de la gamificacion, puesto que pueden interactuar con la
tematica e ir comprobando inmediatamente los saberes a partir de test y de juegos ludicos,
manifestando que se sintieron mas motivados durante la ejecucion de la secuencia didactica
gamificada. Se evidenci6 a través de las respuestas, un alto grado de motivacién por las
bondades que brinda la gamificacion y se relaciona con lo planteado en el marco teérico, donde
se plantea que las estrategias gamificadas aumentan la motivacion en los estudiantes. En la tabla

5, se pueden observar algunas de las respuestas dadas por los participantes.

Tabla b

Algunas respuestas de los participantes en la entrevista

CATEGORIA

PREGUNTAS

RESPUESTAS DE ALGUNOS
PARTICIPANTES

Competencias a
desarrollar

¢,Comprendioé y puede explicar usted
los conceptos dados en la clase?
¢Por qué?

“Si, porque pude entender
mejor lo que contiene una
célula y sus funciones, antes
no entendia mucho sobre la
célula”

¢ldentifica usted los conceptos vistos
en la clase? ¢ Por qué?

“Si, ya puedo identificar bien
cada una de las partes y
componentes de la célula y
para qué sirven”

Gamificacion

¢, Qué fue lo que mas te gusté de la
ensefianza de este tema por medio
de la gamificacion?

“‘Me gusté que puede entrar
facilmente a la secuencia y
devolverme y repasar lo que
no me quedd claro y los
juegos me ayudaron a
aprender de wuna manera
divertida”

sSentiste agrado o desagrado
durante el desarrollo de la clase?

“Senti agrado por ser algo
diferente y quisiera que todas
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las materias y los temas se
trabajaran asi”

Motivacion ¢ Comparando la ensefanza | “Me gusto mas la
tradicional con la gamificacién, cual | gamificacion porque aprendo
te motiva mas? ¢ Por qué? jugando comprobando lo que
sé y si me equivoco puedo
corregir’

4.1.3 Prueba final

Posterior al desarrollo de la estrategia gamificada se realizé la prueba final para
determinar si hubo avances en el logro de las competencias de la tematica correspondiente al

ambito celular, los resultados son los que se muestran en la tabla 6.

Tabla 6

Resultados prueba final

Pregunta A % B % C % D % Respuesta
1 0 0 6 15 2 5 32 80% D
2 8 20 2 5 30 75 0 0
3 0 0 0 0 35 87,5 5 12,5 C
4 31 77,5 4 10 3 7,5 2 5 A
5 33 82,5 7 17,5 0 0 0 0 A
6 29 72,5 0 0 8 20 3 7,5 A
7 0 0 3 7,5 35 87,5 2 5 C
8 0 0 40 100 0 0 0 0 B
9 40 100 0 0 0 0 0 0 A

10 0 0 40 100 0 0 0 0 B

Se puede evidenciar en los resultados que, en todas las preguntas, la mayoria o todos
los estudiantes escogieron la respuesta correcta. Mostrando que hubo mejoria en el desarrollo
de las competencias en los estudiantes en torno al concepto de célula y sus generalidades

asociadas, esto gracias en gran medida a la estrategia de gamificacién utilizada.



77

4.2 Triangulacién

Desde el punto de vista de los estudios cualitativos la credibilidad es uno de los aspectos
mas cuestionados, sin embargo, Briones (1981) citado por Cerda (2008) explica que este
criterio es posible mediante una serie de procedimientos, como lo son la observacién
persistente, el analisis de datos negativos, el chequeo de los informantes y la triangulacion,
siendo esta ultima el medio utilizado para dar fe de la presente investigacion.

El principio de triangulacion seguin lo expone Cerda (2008), consiste basicamente en una
técnica, 0 quiza una estrategia para alcanzar los niveles de credibilidad interna y externa en el
analisis cualitativo de datos, para ello, utiliza diversas fuentes, métodos e investigaciones para
estudiar un problema o un tema. A continuacion, se procedera con el esquema planteado en la
presente investigacion, el cual corresponde a una triangulacion de datos, entendida ésta como
una técnica que supone el empleo de distintas estrategias de datos, su objetivo es cotejar las
disposiciones manifestadas en un determinado conjunto de informaciones, donde la
comparacion de datos puede estar asentada en juicios espacio temporales o niveles de analisis.
Briones (1981) citado por Cerda (2008). Por tanto, partiendo de las técnicas e instrumentos
aplicados en la recoleccion de datos y lo sefialado por los autores, este principio supone la
forma mas préctica, clara y confiable en que se puede analizar los datos obtenidos en la fase
de aplicacion de las mismas o los mismos.

Para la triangulacion de los datos realizada, se toma como el analisis colectivo, debido a
que, segun lo expone Oslen (2004), en este tipo de andlisis se lleva a cabo un estudio
estructural — funcional, donde la principal observacion es el grupo, haciendo distincién entre el
andlisis ecoldgico, institucional, cultural y de unidades sociales. Para la presente investigacion,

se toma como referente el analisis ecoldgico, puesto que, de acuerdo a lo planteado por el autor
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en este se procura explicar a través explicaciones un determinado fenébmeno, en este caso, las

competencias del componente celular.

Figura 9
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Tabla 7

Triangulacion
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Triangulacion de la informacion

Categorias Subcategoria Técnica utilizada Grupo focal Andlisis

Competencias a e |dentificar: Uso de e Prueba diagnostica Los resultados obtenidos Teniendo en cuenta lo

desarrollar en el Conceptos evidenciaron poco planteado por el ICFES (2007),

componente celular o Explicacion de dominio por parte de los el proceso de ensefianza —
fenémenos estudiantes en lo que aprendizaje en ciencias

respecta a los conceptos
asociados a la célula y su
estructura, organelos vy

funciones de los mismos.

Prueba final

A partir de la gamificacion,
los resultados obtenidos
en la prueba final, fueron
mas alentadores que los
de la prueba diagnostica,
donde el sondeo lo que
pretendia era
bésicamente conocer
saberes previos, sin
embargo, la prueba final

buscaba socavar los

naturales debe realizarse con
base en unas competencias
especificas, las cuales son:
identificar, indagar y explicar.
Esto con la intencién de
desarrollen habilidades que le
permitan desde la perspectiva
de Toro (2016) adentrarse al

campo la biologia.




aprendizajes  obtenidos
después de la secuencia

didactica.
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Gamificacion

Efectos

aplicacion

de

Ssu

Ficha de Observacion

Se evidencid6 que los
estudiantes se
encontraban

concentrados en las
diferentes secciones de la
secuencia didactica,
ademas que, a partir de la
misma  superaron  sin
dificultad los test y los
juegos planteados al

finalizar la estrategia.

Entrevista

Referente a esta
categoria, los estudiantes
fueron enfaticos en que la
gamificacion presenta
muchas bondades y que
aprender asi es mas

divertido.

Siguiendo a Molina & Llorens
(2014), se deben analizar los
aspectos claves de la

gamificacién, entre los cuales

se encuentran el uso de
estrategias, modelos,
dinamicas, mecanicas y
elementos propios de los

juegos, con la intencién plena
de transmitir conocimientos y
hacer seguimiento de los
mismos, a través de una
experiencia lidica que propicie
la motivacion, la implicacién y la

diversion.

Motivacion

Ficha de Observacion

Se observé un alto nivel

de motivacion de los

Basados en lo que expresa

Lépez (2004), la motivacién en




Actitud y aceptacion
frente a la estrategia

gamificada

estudiantes al momento
de implementar la
gamificacion, puesto que,
se les notaba felices y
expresaban su alegria
cada vez que superaban
un test o ganaban un

juego.

Entrevista

Los estudiantes
manifestaron sentirse mas
motivados durante la
gamificacion que en la
ensefianza tradicional,
puesto que en esta Ultima
se gasta mucho tiempo en
su explicacion, cerca de
un  mes  expusieron,
mientras que en la
secuencia didactica
pueden interactuar Yy
evaluar los  saberes
mediante juegos.
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el aula obedece principalmente
en las estrategias utilizadas por
el docente, puesto que es
natural que en el estudiante
exista tension en relacién con el

aprendizaje.
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4.2.1 Andlisis de las categorias

Competencias a desarrollar en el componente celular

La realizacion de la prueba diagnéstica representa un punto de partida en la exploracion
de saberes previos que tiene el estudiante frente a la categoria Competencias a desarrollar en
el componente celular y sus respectivas subcategorias: Identificar y Explicacion de fenémenos,

teniendo en cuenta, que se disefié con base en las mismas.

Lo anterior se sustenta en el concepto de lo que es una prueba diagnéstica, la cual es
entendida como “un conjunto de herramientas de facil y rapida aplicacion que permitira
diagnosticar los logros y las dificultades de aprendizaje de los estudiantes. Con esta orientacion
los docentes podran reorientar su practica pedagogica y retroalimentar a los estudiantes en
funcibn de sus necesidades de aprendizajes en competencias que les habiliten seguir
aprendiendo en las areas del Curriculo” (MINEDU, 2022)

Guiado entonces por lo planteado por MINEDU (2022), la intencién de la aplicacion de la
prueba diagndstica, es pertinente para lo que pretende la presente investigacion para la categoria
de competencias a desarrollar en el ambito celular, la que de acuerdo a los resultados planteados
con anterioridad arroj6 que el dominio de estas competencias es bajo, se muestra que la mayoria
de estudiantes comprende el concepto de célula, sin embargo, no identifica lo referente a la
estructura, funcionalidad y clasificacion. La prueba diagnéstica aplicada estaba conformada por
6 preguntas para evaluar la competencia Identificar (4, 6, 7, 8, 9 y 10) y 4 preguntas, que evallan
la competencia explicacion de fenémenos (1, 2, 3 y 5). Los resultados correspondientes al
namero de estudiantes que respondieron correctamente las preguntas con su respectivo

porcentaje para cada una de las competencias, se muestran en las tablas 8 y 9.

Tabla 8

Prueba diagnostica: Resultados con relacion a la competencia Identificar

Preguntas N° de estudiantes que %
respondieron correctamente

4 11 27,5
7 17,5
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7 32 80
8 32 80
9 36 90
10 20 25

Tabla 9

Prueba diagndstica: Resultados con relacién a la competencia Explicacién de fenémenos

Preguntas N° de estudiantes que %
respondieron correctamente
1 31 77,5
2 6 15
3 11 27,5
5 5 12,5

Teniendo en cuenta que los resultados fueron bajos, se procedié a la implementacion de
la estrategia de gamificacién, la cual en términos generales esta comprendida por una secuencia
didéctica estructurada de tal manera, que los estudiantes pudieran interactuar con la herramienta
y con los conceptos alli plasmados. Posterior a la ejecucion de la estrategia se realizé una prueba
final que al igual que la prueba diagnéstica contiene 6 preguntas para evaluar la competencia
Identificar (1, 4, 6, 7, 9y 10) y 4 para la competencia Explicacién de fenbmenos (2, 3,5y 8). En
ella, los resultados obtenidos (ver tablas 10 y 11), distan de los obtenidos en la prueba
diagnostica, puesto que, la informacion recolectada en la prueba final muestra el dominio de las
competencias citadas con anterioridad en lo concerniente a la célula, es decir, que el estudiante
después de la clase gamificada en cuanto a la subcategoria Identificar, reconoce la estructura de
la célula, identifica los diferentes organelos celulares, distingue los tipos de célula teniendo en
cuenta su organizacion interna y comprende que las células permiten el funcionamiento y
desarrollo de los seres vivos. Con relacion a la subcategoria Explicacion de fenémenos, se
evidencia que el estudiante explica la composicion celular, sus funciones y las diferencias entre

célula animal y vegetal.
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Tabla 10

Prueba final: Resultados con relacion a la competencia Identificar

Preguntas N° de estudiantes que %
respondieron correctamente

1 32 80
4 31 77,5
6 29 72,5
7 35 87,5
9 40 100
10 40 100

Tabla 11

Prueba final: Resultados con relacién a la competencia Explicacion de fenbmenos

Preguntas N° de estudiantes que %
respondieron correctamente
2 30 75
3 35 87,5
5 33 82,5
8 40 100

Dados estos resultados en la tabla 12 se muestran los promedios de los porcentajes
obtenidos en cuanto a respuestas correctas en cada subcategoria (competencia) en las pruebas
diagnéstica y final. Con base en los datos recopilados se indica el estado de los aprendizajes de
los estudiantes, evidenciando para cada competencia (categoria) el nivel de desarrollo alcanzado

con la estrategia de aprendizaje construida.
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Tabla 12

Comparacioén del desarrollo de competencias al inicio y al final de la implementacion de la estrategia
gamificada

Promedio de respuestas correctas

Competencias Prueba Prueba final
diagnostica
Identificar 53,3% 86,25%
Explicacion de fendmenos 33,12% 86,25%

Figura 10

Comparacién de promedios inicial y final de las competencias
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Se demuestra con estos resultados que se fortalecieron las competencias en Ciencias
Naturales, lo cual se refleja en el aumento considerable en las respuestas correctas en cada una
de las subcategorias establecidas. De este modo, se observa en la competencia Identificar un
progreso de 32,95% en la prueba final con relacién a la prueba diagnéstica. Por otro lado, la
competencia Explicacién de fendmenos mostré un crecimiento de 53,13% en el estado final con

relacion a lo presentado al inicio.

Con respecto a lo anterior, resulta pertinente lo que plantea la FAO (2019) sobre el

seguimiento al aprendizaje, puesto que, expone que “el seguimiento es una manera de asistir a
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los estudiantes en su transformacién de receptores en actividades formativas a la de sujetos
activos utilizadores de nuevas competencias y conocimientos, hasta el punto de poder llegar a
ser agentes dindmicos agentes de cambio en sus entornos”. Con base en ello, se evidencia
entonces que la prueba final acompafada previamente de los demas instrumentos utilizados se
hizo en el marco de seguimiento al proceso de aprendizaje de los estudiantes en pro de adquirir

las competencias sefialadas en la categoria del componente celular.

Asi entonces, se observa que existe una mejoria desde la aplicacion de la prueba
diagnostica hasta la implementacion de la prueba final, en donde los estudiantes demostraron
mayor dominio de las competencias citadas anteriormente, gracias a la estrategia de
gamificacion utilizada por el investigador y al seguimiento del aprendizaje como lo sefiala la FAO
(2019), lo que permitid reorientar la practica pedagdgica en torno al concepto de célula y
retroalimentar a los estudiantes en funcion de sus necesidades de aprendizajes en las
competencias que debian desarrollar en dicho tema, esto basado en lo que plantea MINEDU
(2022).

Gamificacion

Siguiendo en lo concerniente al analisis individual de las categorias en relacién con los
resultados encontrados, se debe mencionar en este apartado especifico que a partir de la
observacion se logro evidenciar que la gamificacion podia ser una estrategia con alto impacto en
la muestra de estudiantes, ya que se encontraban expectantes con relacion a la misma, esto
guarda concordancia con lo planteado por Muntané (2017) donde literalmente se destaca que:
“‘mediante la gamificacion se puede favorecer la autonomia, mejorar la autoestima, encender la

emocion, promover la participacion y aprender a tolerar el error”.

Teniendo en cuenta lo que plantea el autor y lo observado durante la implementacion de
la secuencia didactica, se puede establecer que efectivamente una de las bondades mas
representativas de la gamificacion es convertir la tension por el aprendizaje en algo divertido,
esto deriva en que el estudiante se deja adentrar en el cambio de metodologia y como es algo
novedoso, siente curiosidad por el aprendizaje, lo anterior se logra por el espiritu de

competitividad, esto porque se observé que los estudiantes intentaban solucionar los juegos
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antes que finalizara el tiempo y si no obtenian las respuestas, lo intentaban en varias ocasiones

hasta lograr el cometido.

Lo mencionado anteriormente responde a la subcategoria efectos de su aplicacion,
puesto que se evidencidé que su efecto es totalmente positivo, por lo cual, es pertinente recordar
lo que se planteaba en el marco teérico por Oliva (2016), quien expresa que la gamificacién en
el aula debe tener una estructura formada por dinamicas centradas en retos, recompensas,
logros, etc., que permitan al docente transformar clases y tareas aburridas en atractivos
momentos educativos de aprendizaje significativo, en donde los estudiantes tienen una
participacion activa ademas de mejorar sus resultados académicos, que a la poste y de acuerdo
a lo analizado en la categoria de competencias a desarrollar en el componente celular fue lo que

se obtuvo al realizar la prueba final.

Referente a ello, se cimienta el hecho que a medida que se avanzaba en la secuencia
didactica los estudiantes se apropiaron del concepto de gamificacion, observandose que, al
finalizar la aplicacién de la estrategia, estos se expresaban con frases como ¢,por qué las clases
no son asi gamificadas? debido a que, son més divertidas. En palabras de Teixes (2014), los
sistemas gamificados proporcionan diversion lo cual es un buen estimulo para la
desconcentracién y con un buen disefio de la progresion en los niveles, puede afrontar las
dificultades que los estudiantes presentan en su proceso de formacion. Lo expuesto
anteriormente, se relaciona con lo que plantea Diaz (2018),” la gamificacion es una estrategia
qgue se utiliza en la educacion y otros campos como la psicologia, para estimular una forma
positiva en el aprendizaje de los estudiantes, sefialando que, en las escuelas el porcentaje de
éxito de dicha estrategia es potencial, debido a que, los alumnos aumentan sus conocimientos y

capacidades, asi como, su participacion activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje”

En ese orden de ideas cabe mencionar que gracias a la motivacion que presentaban los
estudiantes a favor de la gamificacion, se logré el cometido de apropiar el concepto de célula,
esto porque fueron ellos quienes resaltaron el hecho de que la presentacién de la temética en
la secuencia y la simplicidad de la misma que les permitia navegar comodamente entre los
contenidos, desbloquear sesiones, comprobar conocimientos y jugar, les posibilitd satisfacer sus

necesidades educativas en torno a dicho topico.
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Motivacion

En lo que respecta a esta categoria, resulta importante destacar el hecho que se relaciona
directamente con la estrategia de gamificacion propuesta en el presente proyecto, esto debido a
que, segun lo sefialado por Mero y Castro (2021) en el marco teorico sobre gamificacion en la
educacion, el empleo de esta estrategia, incrementa la motivacion, la autoestima y la confianza
de los estudiantes en diferentes niveles de ensefianza incidiendo en su rendimiento académico.
Esto se evidencié claramente al momento de contrastar los resultados obtenidos en la prueba
diagnostica y los arrojados en la prueba final, puesto que, en la prueba inicial los estudiantes no
se encontraban directamente motivados al tratarse de algo rutinario, mientras que, en la prueba
final al haber experimentado la gamificacion, se sentian motivados por los aprendizajes obtenidos

en la misma.

Por otro lado, cabe mencionar el hecho sefialado por Lopez (2004), donde expresa que
la motivacion es importante en el estudiante porque le posibilita de cierto modo quitarse la tensién
por el aprendizaje, hecho que puede estar dado por la didactica de la clase, la complejidad de
los temas o de la asignatura, entre otros factores que pueden crear tension en el educando, lo
importante es erradicar esa sensacién en el alumnado y la practica docente o el acto pedagogico
debe estar enfocado en lo novedoso, alejarse de lo tradicional y brindarle herramientas a los
estudiantes para que estos se sientan motivados hacia el aprendizaje, que es el objetivo principal

de la gamificacion.

Con base en lo anterior y lo expuesto en los resultados, es evidente que la motivacion del
grupo focal crecié al momento de implementar la gamificacion porque era algo totalmente nuevo
para ellos, hecho que se notd al momento de realizar la ficha de observacion en donde se registréd
que los estudiantes disfrutaban de la clase gamificada y en la entrevista describen que se sienten
mA&s a gusto con la ensefianza a través de la gamificacion, respondiendo de este modo a la
subcategoria actitud y aceptacion frente a la estrategia gamificada, la motivacién con el uso de
la estrategia gamificada es supremamente mayor y se evidencia el interés por aprender de una

forma muy diferente a la clase tradicional.

Esto se relaciona en gran medida con lo que exponen Maerh y Meyer (1997), en torno a

la motivacion en el aula. Los autores sefialan que la motivacion interactlia con el aprendizaje y a
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su vez con el rendimiento de distintas formas, puesto que, una persona motivada aumenta
considerablemente su nivel de energia en determinada tarea. Por tanto y como se ha
mencionado previamente en pérrafos anteriores, la gamificacion estimula la motivacion y tal
como lo expone el autor, si los estudiantes (sujeto) se encuentran motivados, realizaran la tarea
con mayor energia y para el caso particular del presente proyecto la labor es conseguir que los
educandos adquieran competencias en el componente celular por medio de los juegos de

aprendizajes.

Lo sefialado anteriormente resalta la importancia que presenta la gamificacion en el aula,
debido a que, aumenta la motivacion de los estudiantes de querer aprender algin concepto, en
el caso de la actual investigacion, el concepto de célula, lo que se demostré a través de los
resultados obtenidos por los estudiantes en los que desarrollaron las competencias que le
permitieron comprender mejor dicho concepto, lo que hace de esta estrategia una propuesta

novedosa para introducir a los educandos en el campo de la Biologia.

4.3 Propuesta

Secuencia
didactica
Aprendizajes, cuestionarios y
juegos

Autor: Wilmer Gamero
Institucién educativa: I.LE.T Manuela Beltran de Soledad
Titulo de la propuesta: Secuencia didactica La célula

Tiempo de implementacion: 4 semanas



90

Presentacion:

La propuesta de intervencion, pretende brindar una solucion alternativa para superar las
dificultades que presentan los estudiantes en torno a los conceptos asociados a la célula, que
como se repaso en los resultados, son de vital importancia para adentrar a los educandos en el

campo de la biologia.

Se toma como estrategia de intervencién la gamificaciébn, que como se mencioné
anteriormente se puede entender como “el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas
y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el proposito de transmitir un
mensaje 0 unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica

que propicie la motivacion, la implicacion y la diversion” (Molina & Llorens, 2014).

Metodologia

La secuencia didactica propuesta, consta de cinco subprocesos, donde el estudiante
podra encontrar informacién referente a la célula, clasificacion, estructura, funciones, organelos,
test de saberes y juegos. Cabe mencionar, que se elaboré en la plataforma digital Genial.ly como
base principal, esta es una herramienta que posibilita dentro de otras funciones el proceso de
gamificacion y a su vez permite el anclaje de otras plataformas para vincular, en este caso, se
vinculan a través de la secuencia creada en Genial.ly las plataformas de gamificacion como lo
son Cerebriti.com y Mobbyt plataform beta, estas dos Ultimas se utilizaron para el disefio de los
juegos de aprendizaje. A continuacién, se presenta la estructura basica de la secuencia, en sus

etapas de inicio, desarrollo y cierre.

Figura 11

Inicio de la secuencia
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<> Secuencia Didactica
4 ——

rr— — @

Figura 12

Contenido de la secuencia didactica

00O <\> 00O 000

Inicio Desarrollo Cierre

Sesiones de Aprendizaje

Introduccionala célula Juegos de aprendizaje

1 Generalidades

delacélula <
Clasificacion de
lﬁ 2 lacélula

3 Organelos
celulares

e

<& :

Inicio: en esta fase el estudiante interactuara con el tema de los seres vivos, es decir,

gue es un ser vivo, como esta constituido y sus particularidades generales, esto con la intencién

de que al momento de tratar el tema de células el educando sepa que estan formados por células

y presente una nocién basica de la misma.

Figura 13

Inicio de la secuencia didactica, fase exploratoria
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00O Inicio / Conocimientos previos
& La célula'para nifios - Tipos, m&l | -
/ ——, Wit
' conocimientos
previos
Todos los seres vivos estamos
constituidos por células, las cuales, se
constituyen por ende enla base
fundamental para la existencia de la
vida
+INFO
L
Figura 14
Cuestionario de aprendizaje sesion de inicio
000 Inicio / Quiz

1

Los seres vivos estan conformados por:

Células Atomos y sustancias acuosas Peritaltismos

Sesion 1: en esta sesion el estudiante navegara a través de la plataforma profundizando
Unicamente en las generalidades de la célula, tales como el concepto de célula desde lo
funcional, lo estructural y genético, las funciones vitales de la célula, estructura celular,

organismos unicelulares y pluricelulares, test de saberes.

Figura 15

Sesion de aprendizaje 1, generalidades de la célula
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Figura 16
Contenido de la sesion de aprendizaje 1
000 Desarrollo / Sesion de Aprendizaje 1
La célula

l

Unidad funcional @————&  Unidad estructural @&————@ Unidad genética

S S S SR S

Funciones de
nutricién y relacién

R

Interaccidn can ¢l " u Estanenel Dicatenario Henocatenario
entorna citoplasmayy niicleo citoplasma

Reproduccian Estructura Organclos ADN ARN

Mapa conceptual

Figura 17

Cuestionario de aprendizaje sesion 1
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000 Sesion de Aprendizaje 1/ Quiz

1

Selecciona la imagen que corresponde
a un organismo unicelular

Sesion 2: en esta sesion el estudiante deberd comprender la clasificacion de la célula a
partir de la interaccion de los temas tratados en la misma, entre los que se destaca la clasificacion
de acuerdo a la presencia 0 ausencia de nucleo y la clasificacion segun el tipo, asi mismo, la

solucion de un test de saberes.
Figura 18

Sesion de aprendizaje 2, clasificacion de la célula

@ @

000

>

9 Sesion de Aprendizaje

Clasificacion de la célula
CONTINUAR > _<z)\
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Figura 19

Contenido sesién de aprendizaje 2

000 Desarrollo / Sesion de Aprendizaje 2

Clasificacion de la
célula

Las células son los bloques estructurales
basicos de los seres vivos. Todas las células
se pueden clasificar en dos grupos
eucariotas y procariotas. Las eucariotas
tienen nucleo y organulos envueltos por una
membrana, mientras que las procariotas no.

+INFO

Sesion 3: en esta seccion se profundizara en lo concerniente a la tematica de organelos
celulares, tipos y funciones, asi como si hacen parte de la célula animal o vegetal. Acomparfado

también de un test de aprendizaje
Figura 20
Sesion de aprendizaje 3, organelos celulares

Y Y

Q0O

/
>

9 Sesion de Aprendizaje

organelos celulares

CONTINUAR » d

() —




Figura 21

Contenido sesion de aprendizaje 3

000

Desarrollo / Sesion de Aprendizaje 3

Escribe un titulo aqui

Se denomina organelo alas diferentes
estructuras contenidas en el citoplasma de
las células, principalmente las eucariotas,
gue tienen una forma determinada.

+INFO

u ., Transporte Pasivoy Acti... i

s [ Bio en Casa

weau ésdel;

-Pasivo

-Activo

+INFO

Figura 22

Cuestionario sesion de aprendizaje 3

000

Sesion de Aprendizaje 3 / Quiz

1

¢Cudl de las siguientes imagenes
representa una mitocondria?
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Cierre: por ultimo, el estudiante se enfrentard a una serie de juegos que pretenden validar los

aprendizajes obtenidos en cada una de las sesiones anteriores, por eso es que se establecen

los saberes en un orden secuencial, de donde deriva el nombre de la propuesta.
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Figura 23

Sesion de cierre, juego de aprendizaje
&

) Joo <\Z’

Cierre

\ Juegos de aprendizaje

N T

Figura 24

Juegos de aprendizaje del 1 al 3

000 Cierre

Juegos de aprendizaje

® ]

Juego 1 Juego 2 Juego 3
ZQUETANTO SABES DE LA CELULA? Ubicamis partesenlasiguientecélula  HOLA, IDENTIFICA QUE PARTE DE LA
Eneste juego deberas seleccionarla animal ubica las partes CELLAsOY
respuesta adecuada a cada pregunta isabes qué parte soy? Emparéjame

+INFO +INFO par favor.
+INFO

Figura 25

Juegos de aprendizaje del 4 al 5



000 Cierre

Juegos de aprendizaje

Juego 4 Juego 5

(Recuerdad quién soy? Juego por niveles, se que puedes

A continuacion encontrara una serie superarlos

de tarjetas, las cuales corresponden a
un organelo, estructura o ser vivo +INFO
relacionada con la temética de célula.

+INFO

Figura 26

Juego 1. ¢ Qué tanto sabes de la célula?

¢ QUE TANTO SABES DE LA CELULA?

e

Haz click solo sobre la respuesta correcta

;Qué es la célula? o

La célula que no tiene nacleo definido )La célula que tiene nlcleo deﬁﬂido( Nufricion, Relacion, Reproduccic’)n( Nucleo, Membrana y Citoplasma )

[ Los que tienen varias células ) ( Proteger y ser semipermeable j ( Almacenar el material genético j ( Los organelos celulares j

( Unidad funcienal de los seres vivos ) Los que tiene una célula

Figura 27

Juego 3. Identifica que parte de la célula soy
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00/05 Arrastra con el raton cada palabra sobre la imagen correspondiente. Si 01:57
has acertado, desapareceran las dos. N

HOLA, IDENTIFICA QUE PARTE DE LA CELULA SOY

( Mitocondria ) ( Ribosoma )

Célula animal Blcapa lipidica
Célula vegetal

Figura 28

Entorno de juegos en la plataforma Mobbyt
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Figura 29

Pantallazo de los niveles en el juego

tus logfns avances debes iniciar se
tomar la partida mds adelante. )

nta, registrate: toma menos de un minut

Figura 30

Juego 5. Relacioname

1 0:437]
Relacioname




Tabla 13
Actividades a realizar

Actividad Proposito

Descripcion

Tiempo
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Promocioén de la Presentar ante las

propuesta directivas y estudiantes
del plantel la propuesta
de gamificacion a

utilizar.

Lo que se busca a través
de esta actividad, es
darle a conocer a las
directivas del plantel
educativo y estudiantes
del mismo, la estructura
de la secuencia didéactica,
necesidades basicas
para su puesta en

marcha, tiempo de

grupo
muestral, entre otras.

trabajo con el

2 horas

Etapa 1: Inicio Introducir a los
estudiantes en la
importancia de la célula

en los seres vivos

Los estudiantes
trabajardn en la fase de
inicio de la secuencia
didactica, esto con la
intencion de introducir
someramente a los
mismos en la célula y su
relacion con los seres
vivos. Que comprendan
que los seres vivos estan
formados por células y
los postulados de Ila

teoria celular.

2 horas

Etapa 2: Desarrollo, Brindar informacion a los

Sesion 1 estudiantes sobre las

Se buscara que los

educandos presentes en

2 horas



generalidades de Ila

célula.

el grupo muestral, la
inmersion a las
generalidades de la
célula, con la finalidad de
que comprenda el
concepto de célula, sus
funciones, estructura y la
clasificacion  de los
organismos de acuerdo

al nimero de células.
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Etapa 3: Desarrollo,

sesiones 2y 3

Dar a conocer la
clasificacion de la célula

y sus organelos.

A través de esta

actividad, el estudiante
comprendera la
clasificacion que
presentan las células de
acuerdo a dos
caracteristicas: el nucleo
(procariota y eucariota) y
el tipo (animal y vegetal),
a su vez, los organelos
que tiene cada una de
ellas y sus respectivas

funciones.

4 horas

Etapa 4: Cierre

Valorar los
conocimientos
adquiridos  por  los
estudiantes a través de

juegos de aprendizaje

En esta actividad, los
estudiantes pondran a
prueba sus aprendizajes
al someterse a una serie
de juegos relacionados
con los temas de la

secuencia

2 horas
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Enlace: https://view.genial.ly/629034ac019e2000111adffc/video-presentation-

presentacion-secuencia-didactica-celula

En este capitulo se presentaron los resultados obtenidos durante el desarrollo de la
investigacion. Ademas, se realiz6 el andlisis detallado de las categorias con base en los
resultados obtenidos a través de la aplicacion de los diferentes instrumentos contrastandolos con
los fundamentos tedricos pertinentes. Por ultimo, se describe la propuesta de intervencion de la
estrategia gamificada aplicada a los estudiantes de sexto grado para superar las debilidades

presentadas en cuanto a la tematica de la célula.


https://view.genial.ly/629034ac019e2000111adffc/video-presentation-presentacion-secuencia-didactica-celula
https://view.genial.ly/629034ac019e2000111adffc/video-presentation-presentacion-secuencia-didactica-celula
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Capitulo V. Conclusiones y Recomendaciones

En este capitulo se plantean conjeturas importantes después de realizado el andlisis de
los resultados obtenidos en la implementacion de los instrumentos, la informacién documental
recolectada y el problema de investigacion, a partir de los cuales se formulan las conclusiones y
recomendaciones resaltando el cumplimiento de los objetivos trazados al inicio del presente

proyecto.

5.1 Conclusiones.

De acuerdo a cada uno de los objetivos especificos se concluye:

Objetivo especifico 1: “Diagnosticar las dificultades que presentan los estudiantes de 6° de la
InstitucionEducativa Técnica Manuela Beltran con respecto a las competencias del componente

celular”.

En el marco del presente objetivo, se logré evidenciar que los estudiantes presentaban
bajo dominio en las competencias de Biologia relacionadas con el componente celular, datos que
se recolectaron al momento de aplicar la prueba diagndstica, por lo que surge una preocupacion
alrededor de la forma en como los docentes y estudiantes se estan relacionando en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, debido a que, los resultados evidencian carencias al momento de
reconocer por ejemplo, la estructura celular y sus respectivas funciones. Dichas barreras
académicas pueden estar relacionadas con la forma en la que el docente transmite el concepto
de célula, que generalmente suele ser tradicional, entendiendo este tipo de ensefianza segun
Del Rio citada por Amador (2018) como aquella en la que predomina la verticalidad y el profesor
tiene una postura jerarquica mostrando una relacion de dominio y subordinacion con respecto al
alumno, ademas se caracteriza por el verbalismo en el que prevalece el método expositivo y

clases magistrales impartidas por el profesor.

Precisamente, la ensefianza tradicional influye en la motivacion de los estudiantes al
momento de encarar una tematica, presentando tension por el aprendizaje como lo sefiala Lépez
(2004), situacion que desde la postura vertical del profesor no favorece el desempefio académico

de los alumnos, dado que los temas les parecen poco atractivos o muy complejos para
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comprenderlos, de alli que los resultados hayan sido tan bajos en la prueba diagndstica,

evidenciando las falencias de los estudiantes en torno a la tematica de la célula.

Objetivo Especifico 2: “Disefiar una estrategia basada en la gamificacion para el
fortalecimiento de competencias del componente celular en los estudiantes de 6° de la

Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran”.

Después de los resultados arrojados por el diagnéstico se procede al disefio de una
estrategia de gamificacion que pretende abordar la tematica de la célula a través de la mediacién,
haciendo uso de herramientas con las que el docente implementa y dinamiza el proceso de
ensefianza y aprendizaje de tal forma que resulte méas atractivo para los estudiantes, esto en
aras de desarrollar competencias en los estudiantes con relacion a dichas teméticas asociadas

al campo de la Biologia y que le permiten una mejor comprension de éstas.

De acuerdo con esta necesidad de introducir a los estudiantes en el mundo de la
Biologia, se aborda a través de un método ludico y diferente, que acrecenta la atencion de los
estudiantes frente al concepto de célula y para ello, se planifica la estrategia gamificada para
superar las dificultades que han presentado los estudiantes con el modelo de ensefianza

tradicional.

Objetivo Especifico 3: “Implementar la estrategia de gamificacion para la apropiaciéon de
competencias del componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucion Educativa Técnica

Manuela Beltran”.

Referente al cumplimiento del presente objetivo, los datos obtenidos arrojaron que al
momento de implementar la estrategia gamificada disefiada, los estudiantes evidenciaron una
mejoria notable en todos los aspectos, atencion, motivacién, participacion y comprension de los

temas abordados en la secuencia didactica.

La secuencia didactica realizada, consta de tres sesiones organizadas en orden
jerarquico que le permiten al estudiante interactuar con los temas, es decir, que puede dirigirse
a una determinada tematica o actividad y devolverse si necesita recordar algin aprendizaje que

desee reforzar o verificar su relacion con otro, generandose en el educando motivacion e interés.
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La gamificacion es una estrategia que propicia la adquisicién de competencias como la
identificacion y la explicacion, lo que se vio reflejado en el aula de clase durante la aplicacion de

cada una de las sesiones propuestas.

Objetivo Especifico 4: “Describir el efecto de la estrategia gamificada en el desarrollo de
competencias del componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucion Educativa

Técnica Manuela Beltran”.

El efecto mas notable al aplicar la estrategia gamificada es la motivacion, la cual podria
entenderse como una cualidad intrinseca de la gamificacién, porque causa un cambio positivo
en los estudiantes, se les ve mas atentos, con mejor disposicidn y actitud frente al proceso se

ensefianza- aprendizaje de tematicas que le resultan complejas.

Con base en lo anterior, se puede expresar que esa motivacion extrinseca que genera la
gamificacion juega un papel importante en el desarrollo de competencias del componente celular,
puesto que, los datos obtenidos en la aplicacion de todos los instrumentos post implementaciéon
de la secuencia didactica arrojaron experiencias positivas y significantes que evidencian el

mejoramiento en la comprension del concepto de célula, su estructura y funciones.

Asi mismo, la gamificacién favorece el aprendizaje autbnomo en los estudiantes,
situacion que se percibié al momento de aplicar la secuencia didactica, en la que el docente
investigador realizo el preambulo de las instrucciones y posterior a ello los estudiantes
realizaron las actividades y juegos que se encuentran en la misma desarrollando habilidades

y destrezas de pensamiento.

A partir del desarrollo de los objetivos especificos se logré alcanzar el objetivo general
del estudio: fortalecer a través de la gamificacion el desarrollo de competencias del
componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucion Educativa Técnica Manuela
Beltran de Soledad. La gamificacion demostré6 ser una metodologia muy cercana a los
intereses de los estudiantes, lo cual permitié que los estudiantes comprendieran la tematica
de la célula de una manera activa, participativa, motivadora y disfrutando del aprendizaje en

cada una de las actividades de la secuencia didactica disefiada.
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Al finalizar este estudio se considera que la gamificacion es una estrategia innovadora
gue contribuye en la ensefanza de las Ciencias Naturales puesto que se evidencié un
fortalecimiento en el desarrollo de las competencias del componente celular y en factores
como la motivacién y el compromiso en las actividades realizadas, lo que condujo a un

aprendizaje eficaz y significativo.

De acuerdo con los productos del presente trabajo, se consiguié responder a la
pregunta principal de la investigacion: ¢Como fortalecer el desarrollo de competencias del
componente celular en los estudiantes de 6° de la Institucion Educativa Técnica Manuela Beltran
de Soledad? Teniendo en cuenta que no se pretende dar una solucién definitiva al problema se
puede expresar que la pregunta de investigacion quedé en un estado de desarrollo aproximado
al 90%, partiendo del hecho que, se demostr6 que la gamificacion propicia la motivacion y
favorece el proceso educativo, puesto que, genera ambientes de aprendizaje agradables en los
gue los estudiantes mostraron interés, buena disposicion y compromiso. Asi mismo, en cuanto
al desarrollo de las competencias y aprendizajes se evidencio un fortalecimiento de éstas, los
estudiantes lograron comprender el concepto de célula, su estructura y sus funciones, logrando

obtener resultados satisfactorios.

La implementacion de la secuencia didactica con actividades de gamificacion produjo
cambios en el proceso de ensefianza-aprendizaje al integrar la tecnologia y hacer uso de ella de
manera efectiva para estimular en los estudiantes el desarrollo de competencias. Aunque, la
gamificacion promueve la autonomia, se evidencié que es fundamental el acompafiamiento y
orientaciones por parte del docente para garantizar el éxito y cumplimiento de las actividades

propuestas.

Por otro lado, en lo que respecta al impacto de la presente investigacion, los resultados frente
a la dinamica de clase indican que la incorporacion de los elementos de la gamificacion en una
estrategia didactica para orientar el proceso educativo en Ciencias Naturales genera un ambiente
de trabajo efectivo y transforma la percepcién del area. Asi mismo, pretende brindar a los
docentes de Ciencias Naturales del plantel educativo, una estrategia que posibilite mejorar su

practica pedagdgica y aumentar la motivacion por el aprendizaje en los estudiantes.
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Dentro de la UNAB se pretende entregar un producto que cumpla con los lineamientos
investigativos establecidos por la institucion, en el cual se integren sus valores institucionales y
su compromiso con la trasformacion de la sociedad para que pueda ser conocido por otros

investigadores interesados en esta linea de estudio.

5.2 Recomendaciones

Una de las recomendaciones que se hace al programa de la Maestria E-learning de la
Universidad Auténoma de Bucaramanga es suministrar a los investigadores un listado de
expertos en las diferentes lineas de investigacion con el fin de facilitar y colaborar con la

evaluacién de los instrumentos empleados en los estudios investigativos.

Frente a las lineas de investigaciones futuras, es pertinente aclarar que la propuesta de
este proyecto no da una solucion definitiva al problema de investigacion, si no que traza una
estrategia de gamificacion que posibilita el desarrollo de competencias del componente celular.
Sin embargo, vislumbra un acontecimiento rico en una variante de posibilidades que puestas en
marcha haran que las sensaciones de los estudiantes frente al proceso de ensefanza-
aprendizaje mejoren a razon de las que sienten en la actualidad. Asi mismo, se exhorta a quienes
vayan a utilizar la presente investigacion como base de una futura, la posibilidad de mejorar la
secuencia didactica en todos sus procesos, de tal manera, que apunten hacia los aspectos que
a su consideracion faltaron en la propuesta planteada por el investigador, permitiendo asi que se

pueda optimizar el producto entregado.

Se sugiere a la institucion educativa en la que se realiz6 el presente trabajo, mayor
inversion en dispositivos electrénicos, conectividad permanente y creacion de espacios
adecuados para que se continué con la implementacion de estrategias gamificadas en las

diferentes areas del conocimiento.

Finalmente expreso mi agradecimiento a la Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran
del Municipio de Soledad (Atlantico) que me permitié realizar satisfactoriamente este proyecto de

investigacion para poder obtener el titulo de Magister en E-learning.
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En este capitulo se plantearon las conclusiones a partir del andlisis de los resultados
obtenidos evidenciando el cumplimiento de los objetivos especificos que llevaron a alcanzar el
objetivo general y se dio respuesta a la pregunta de investigacion. También se exponen algunas
recomendaciones dirigidas a: la Maestria, la presente investigacion y la institucién educativa

donde se realiz6 esta investigacion.
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ANEXOS 1

DIARIO DE CAMPO
La Gamificacion como estrategia para el fortalecimiento de
competencias en el &mbito celular en los estudiantes de sexto
grado de la Institucion Educativa Técnica Manuela Beltran de
Soledad.

Investigador

Actividad

Visita al plantel educativo: inmersion

Objetivo

Diagnosticar las dificultades que presentan los
estudiantes de 6° de la Institucion Educativa Técnica
Manuela Beltran con respecto a las competencias en el
ambito celular.

Propdsito

Realizar un analisis descriptivo a partir de lo
observado en clase sobre las metodologias utilizadas
por los docentes de ciencias naturales para explicar el
concepto de célula y las bondades que traeria la
gamificacion al proceso de ensefianza — aprendizaje de
dicho contenido

Logro

Observar el interés de los estudiantes frente al acto
pedagdgico ensefianza — aprendizaje de la célula en un
escenario de clase normar y un escenario donde se
ensefie a través de la gamificacion

Técnica aplicada

Observacion participante

Recursos

Grabador | Apuntes

Personajes que intervienen

- Investigador
- Docente de aula de institucion
- Estudiantes de sexto de bachillerato

Descripcion de las actividades,
relaciones y situaciones sociales
cotidianas

Consideraciones interpretativas/analiticas con
relacion al objetivo de investigacion
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Observaciones

Firma del docente de aula Firma del docente investigador

Firma del Coordinador académico
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La Gamificacion como estrategia para el fortalecimiento de competencias en
el ambito celular en los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa
Técnica Manuela Beltrén de Soledad.

Universidad Auntonoma de Bucaramanga
Maestria E-Learning
Prueba diagnodstica de Biologia: Componente celular

La signiente proeba se realiza como una evaluacidn diagndstica que tiene como finalidad analizar

los conocimientos previos que presenta el esmidiante con relacion al componente celular.

Fecha:

Grado:

Preguntas de seleccion miltiple con dnica
respuesta.

1.

2.

La célula se define como la unidad

morfolégica v funcional de todos loz

seres vivos. Con base a este concepto,

se puede decir entonces que la célula:

a) Es la umidad gque inhibe toda
forma de vida

b) Ez una unidad gque previene la
vida

¢) Esla unidad basica de la vida

d) Eslavnidad menos compleja que
existe

Una de las clasificaciones que posee

la célula ze da por la presencia o

auszencia de un nacleo, por tanto, las

célulaz eucariotas se caracterizan por:

a) No poseer un nicleo definido

b) Poseer un miclec dizperzo en el
citoplasma

c] Poseer un ndcleo sin membrana
nuclear

d) Poseer un micleo definido

Dentro de la estructura de la célula ze

destaca la prezencia de un citoplazma,

el cual es un coloide donde se

encuentran agua, sales, iinerales,

compuestos organicos ¥ los organelos

celulares, encargados de realizar las

funciones que permiten la

conservacion de la vida celular.

Se dice gque el citoplasma es un

coloide porque:

a) Es una sustancia solida

b) Esta compuesto por  vanas
sustanecias y/'o compuestos

c) Presenta un alto porcentaje de
proteinas dizueltas en agua

d) Puede realizar multiples
funciones para conservar la vida
celular

La membrana celolar comple las

funciones de separar la célula del

medio externo v la protege, asi

mizmo, permite la entrada v salida de

sustancias, por lo coal se dice que

tiene una propiedad:

a) Selectiva

b) Eigida

c) Austera

d) Indizcriminada

Loz organelos celularez a fraves de

suz  funcionez  posibilitan  la

conservacion de la vida celular. En

este orden de ideas, =1 se careciera de

mitocondrias ez de esperarze que:

a) La célula continde zu proceso sin
afectar nada en zu interior
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b) La célula internamente reemplace a) Aparato de Golgi
la funcitn de las mitocondrias, b) Plastidos
pues como sabe, estas no son c) Ribosomas
fundsmental para la conservacion d) Microtibulos
de la vida celular 9. Los clotoplastos son  organelos
c) Se cologue en gmesgo la propics de la ceélula vegetal los cuales
conservacion de la vida celular tiene la funcidn de propiciar la:
d) Se consiga un equilibrio, pues la a) La metamorfosiz
funcidn de las mitocondrias altera b} La fotosintesis
la homeostasiz de la célula c) La formacion de ATP
6. Loz ribosomaz son los organelos d) Laregulacion de los cromosomas
encargados de realizar la zintesis de
proteinas, procesc fundamental para 10. Complete la informacion de la
la subsistencia de la misma, paraello sigiiente imagen
necesita que la célula les provea de: )
a) Una cadena de aminodcidos CELULA ANIMAL

b} Una cadena de fosfolipidos

c) Una cadena de mitocondrias

d} Una cadena de cromesomas

7. En el niclec de laz células ze
encuentra la informacion genética de
los seres vivos, esta informacion se
encuentra empagueta en  estructuras
llamadas:

a) Lisosomas

b} Cromosomas

c) Wacuclas

d) Centriclos

8. El reticule endoplasmatico rmugoso
cumple la funcion de elaborar
proteinas, sin embargo para realizar la
sintesis de estas necesita que en su
estructura se encuentren organelos
que cumplan esa funcion
Con base en lo anterior, las
estructuras gue deben estar presentes
en el reticulo endoplasmatico mgoso
deben ser:
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Universidad Autdnoma de Bucaramanga
Maestria E-Learning
Prucha final de Biologia: Componente celular

La symmente prucha se realtm conla fmalidad amabzar bos conocimientos que adquing el estudiante
con relacion al componente celular a partir de b gamificacwn del concepto de célul

Fecha: Grado:

Preguntas de seleccion miltiple con dnica res pocsta.

l. La célub es b umdad fimdamental de la la Terra, ks bacterms no feron b

vida, es decr. estd presente en todos ks

seres ¥ estos se pueden clasificar segin el

nimero que posean de estas, por ko tanto,

se dice que un organsmo es pluncelular

sl esti:

a. Conformado  por  uno  célula
procariola

b. Conformado por dos o mis células
procarkias

¢. Conformado  por wuma  célula
procariola

d. Conformado por dos o mis células
eucanias

El remo de los moneras, esti conformado

por organsmos  procanotas  como s

bacterms. De estos ongmnsmos, hs mas

mtijums  de ks que se tene regstro,

gracias a b evidencm de restos Bsikes, se

remontan hasta aprosamadamente 3,500

millones de afios. Durante b evolucion de

excepeion 8 bbs numerosos  cambios v

adaptaciones que demandaban s nuevas

condiciones  del phneta.  Las  células

procanotas s caracteriean

prcpalmente pongue:

a. Presentan un nicko defmdo

b. Mo presentan citoplsma

¢. Mo presentan un nicleo definido

d. Presentan el matenal genético dentro
del micko

. Eltalle es el gje de b parte generalme nte

aérea de bs cormofitas v es el organo que
sostiene las hojas, flores v Mutos. Sus
finciones prmcipales son bs de sostén ¥
de transporie de ftosintatos, esto gracias
a la presencin de uma pared celular.  Por
consguiente, b fmcn de b pared
celubr es brindar:

a. Flexibildad v resstencin

b. Rimdez v flesdbilidad
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¢. Rmdez v resstencia
d. Resistencia v phsticidad

4. El ADN tienc tres finciones: Guardar |a
mformacion  penética, | replicacon v la
smiests de proteina. Estas finciones s
plisman en el laimado Dogma Central:
Para b sinfess de b prolena se realizan
dos procesos: la tmnscrpedn vy b
taduccn.  Ademis de requerr b
particpacion del ARN.
Con base en b anterior, b smtess  de
protenas se leva a cabo en el organelo
celilar gue reche el nombre de:
a. Rbosoma
b. Lsosoma
c. Vacuoh
d. Retwul endophsmatico hso

. La membrana celubr permite |n entrada y
sabda de sustancms al miernor v exterior
de b célub, proceso gue se puede dar por
transpore active ¥ transporte pasivo. El
transpore activo se carcleria  porgue:
4. Se requere gasio de ATP
b. Mo se requiere gasto de ATP
¢. Se da por osmosis
d. Se da por difision

. El materml genctico es el que posiblia la

transmision de los caracteres hereditarios,

cste matenal en bs célubs cucanotas s
encuentra en:

El nicko

a
b. El ctoplasma
c.  El chrophsto
d. El rbosoma

. La fslosmiesis o fincwdn chrofilica es un

procesn  quimico  gue comsele en b
comversion  de matera  morginica a
matera orgmcs gracios a lboenergin que
aporta b b sobr. En b céhla vegetal el
onganelo encargado de b Dlosnless es:

a.  El ctoplasma
b. La membram nuckear
c.  El chrophsio

d. La pared celubr

. En bs céhlas procanotas el ADN es una

mokécul (mica, generalmente circulir v
filiforme ., multiforme (cerrada) ¥ de
doble  famento, gue se encuentra
ubicada en wm sector de b célub que se
conoce con el nombre de nuckoide (que
sgmifica “smmlar  al micko"), gque no
mplica b presencm de  membrana
nuckar. Portanto, se puede mienr que en
lns  céhles  procaniotss el material
genclico se encucntr:

a. En el mbosoma

b. Deperso en el citophsma
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¢. Condersado en el nicleo
d. Condensado en la pared cehdar

9. Las  bactenas 50N OMZAMS oS
imicelulares pertenecientes al remo de bos
moncras, cstc po de organsmos  sc
caracleriza por presentar wa céila de
tipo:
a  Procanota
b. Eucanota
. Mt
d. Vegel

0. La mespracion  celibr o respiacion
micma o5 un conunio de reaccioncs
bioquimicas en s ks determnados
compucstos  organicos  son degradados
completamente, por oxidacion,  hasta
comvertisse  en  sustanchs  MOTZANICAs,
proceso  gue  proporciona energia
aprovechable para b céhla.
Con base en lo antenior, el organclo
encargade  de realrar b fimcion  de
respracion celular es:
a  El lsosoma
b. La miocondra

El reticuls  endoplsmatico ko

d. El reticuln endoplismico mgoso
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La Gamificacion como estrategia para el fortalecimiento de competencias en
el ambito celular en los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa
Técnica Manuela Beltran de Soledad.

Universidad Auténoma de Bucaramanga
Maestria en E-Learning
Entrevista a estudiantes
La siguiente entrevista tiene como intencion principal recolectar afumaciénl sobre los aspectos
motivacionales del estudiante al momento de encarar la tematica de la célula v su postura frente a

la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de este concepto. Cabe destacar que las

respuestas dadas por los educandos no tendran ninguna repercusion sobre sus calificaciones.

Fecha: Grado:

Competencias a desarrollar en el ambito celular.

1. ;Comprendio usted v puede explicar los conceptos dados en la clase Gamificada? ;Por
que?

2. ;Identifica los conceptos vistos en la clase? ;Por qué?

Gamificacién

3. ;Qué fue lo que mas te gustd de la ensefianza de este tema por medio de la gamificacion?

4. ;Sentiste agrado o desagrado durante el desarrollo de la clase?
Motivacion

5. ¢Comparando la ensefianza tradicional con la gamificacion, cual te motiva mas? ;Por

qQué?
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ANEXO 2

Carta de validaciéon de instrumentos

Barranquilla, 29 de marzo de 2022
Profesor: Wilmer Gamero

Estudiante Maestria en E-learning

Universidad Auténoma de Bucaramanga

Estimado Profesor, revisé los siguientes instrumentos:
e FORMATO DE DIARIO DE CAMPO
e FORMATO PRUEBA DIAGNOSTICA
e FORMATO ENTREVISTA A ESTUDIANTES
e PRUEBA FINAL DE BIOLOGIA

Que va a aplicar en el proceso metodologico del trabajo de grado titulado “La Gamificacién como
estrategia para el fortalecimiento de competencias en el ambito celular en los estudiantes de sexto
grado de la Institucion Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad.”, que adelanta en el marco
de la Maestria en E-learning que usted cursa en la Universidad Auténoma de Bucaramanga.
Atendiendo a sus intereses considero que las categorias son pertinentes para la investigacion,
debido a que, estin estructuradas con los objetivos que abarca el proyecto. Asi mismo, mis
sugerencias para los instrumentos radica basicamente en la estructura de las pruebas diagnésticas
y final, las cuales en muchas de sus preguntas requieren de un conocimiento especifico por parte
del estudiante, es decir, son preguntas memoristicas y no por competencias, recomiendo estructurar
las preguntas de acuerdo a las competencias que evalta el ICFES en ciencias naturales, en lo que
respecta al componente celular.

Ademas de lo anterior, considero que el formato de entrevista a estudiantes y formato de diario de

campo estan bien estructurados y reciben el aval sin ningiin tipo de recomendacion y/o sugerencia.

Cordial Saludo,

< L A

= 4 f—

*

Titulo profesional: Magister en Docencia e Investigacion Universitaria

C.C. 85.1551.141
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Bucaramanga 30 de marzo de 2022,

Profesor:
Wilmer José Gamero Meza.
Estudiante Maestria en E-learning.

Universidad Auténoma de Bucaramanga.

Estimado Profesor, revisé los siguientes instrumentos:
« FOEMATO PRUEBA DIAGNOSTICA.
+ FOREMATO ENTREVISTA.
« FOEMATO DE DIARIO DE CAMPO
+ FOEMATO PRUEBA FINAL DE BIOLOGIA.

que va a aplicar en el proceso metodologico del trabajo de grado titulado “La Gamificacion como
estrategia para el fortalecimiento de competencias en el ambito celular en los estudiantes de
sexto grado de la Institucion Educatva Técnica Manuela Beltran de Soledad™ que adelanta
en el marco de la Maestria en E-Learming que usted cursa en la Umiversidad Autonoma de

Bucaramanga.

Considero que las preguntas de las entrevistas han sido szeleccionadas v estructuradas de manera
pertinente v cuidadosa, acorde con los objetivos esperados en la investigacion v las categorias de
analisis. Por otra parte, el analisis documental esta bien elaborado para aplicar en el proceso de
documentacién a partir de las categorias seleccionadas. | En consecuencia, los instrumentos han

quedado bien planteados v le dov mi aval para su aplicacion.

Atento saludo,

%W % %4&2/4 f
f(ﬂo proéesmnal Llcécmdo Biologia — Magister en Educacion — Especialista en Computacion

JC. 01219765 Bucar:amanga




ANEXO 3

Cartas de permiso y autorizacion.

Fs‘@a
am) unab

POSGRADOS
29 de Marzo 2022
Licenciado:
Jorge Rodriguez Carrillo
Rector

Institucion Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad.

Asunto: Autorizacion para realizar investigacion en la Institucién Educativa Técnica Manuela
Beltran de Soledad.

Estimado Rector:

Me dirijo a usted para comunicarle mi interés en realizar durante el segundo periodo del afio 2022
una investigacion cuyo titulo es “La Gamificacién como estrategia para el fortalecimiento de
competencias en el dmbito celular en los estudiantes de sexto grado de la Institucién Educativa
Técnica Manuela Beltran de Soledad”.

La investigacion se desarrolla dentro del marco de mi proceso formativo como Magister en E-
Learning que adelanto en la Universidad Auténoma de Bucaramanga.

Es necesario aclarar que en el proceso de elaboracién del informe de resultados se guardara en
todo momento la privacidad necesaria para salvaguardar la identidad de los sujetos estudiados,
exceptuando la institucion educativa.

Sin otro particular, solicito su autorizacion para realizar la investigacion en la Institucién que usted
dirige. \o

Cordialmente, o '
Q’y &0‘\
Wit o/ C

Wilmer Gam% Meza
Docente-investigador
CC. 72212626
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA ‘MANUELA BELTRAN’ DE SOLEDAD NS,
Resolucién No. 000919 del 2002
NIT. 800251680-7 DANE No. 308758002017
ietmb2015@gmail.com

Soledad, 30 de marzo 2022

Docente:

Wilmer Gamero Meza
Estudiante de Maestria.

Asunto: Permiso para realizar investigacion en la Institucién Educativa técnica Manuela Beltran
de Soledad.

Yo, Jorge Rodriguez Carrillo, como rector de la Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran de
Soledad, autorizo para que el doce_ante mencionado anteriormente pueda realizar su trabajo de
tesis de grado en el plantel que dirijo.

Se le recuerda que los datos obtenidos durante la investigacion deben ser tratado con
confidencialidad en todos los casos.

A O

Jorge Rodriguez Carillo

Rector
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ANEXO 4

Cartas de consentimiento firmadas.

NSTITUCION EDUCATIVA TECNICA MANUELA BELTRAN DE SOLEDAD

PROCKSO: PRACTICA PEDAGOGICA

MAESTRIA
- o E: = 2022
yro
om.
los estudiantes de sexio grads de la Insmucion Eaucative
©.c 72212626
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o o
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e Gamecs Meze
) que ) que et
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) au. ) nific. nifia. adolescente o
presentado legal en el rabajo de grado
Asi mismo entiendo (entendemos) qué
- de mi (nuesia) nio. nine ° rep legal que sean
- por et dentro det det
de ta potitk enlaLey 1581 de 2012 y
su Decreto Reglamentario 1377 G0 3043
y uso “ o i G »
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA MANUELA BELTRAN DE SOLEDAD

PROCESO: PRACTICA PEDAGOGICA
PROCEDIMIENTO: TESIS DE MAESTRIA

2022
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA MANUELA BELTRAN DE SOLEDAD

PROCESO: PRACTICA PEDAGOGICA
PROCEDIMIENTO: TESIS DE MAESTRIA

2022
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ANEXO 5

Evidencias fotogréficas.

Prueba Diagnostica
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Clase gamificada
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Entrevista
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Prueba final
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