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Resumen

El estudio de las ciencias resulta fundamental para el desarrollo de la sociedad, siendo una de ellas
la Quimica. La ensefianza de la Quimica ha sido frecuentemente obstaculizada por una baja
motivacion y predisposicion negativa de los estudiantes hacia esto, sumado a la falta de innovacion
en su ensefianza. Lo anterior se ha reflejado, entre otras formas, en los resultados de la prueba
PISA en la que México participa, en la cual en su ultima presentacion el pais ha quedado bajo la
media, siendo de los paises con resultados mas bajos en el apartado especifico para ciencias. Los
resultados del diagnostico arrojaron un desconocimiento por parte de los docentes sobre la
verdadera utilidad de la gamificacién como estrategia de ensefianza de las ciencias y su correcta
aplicacion, ademas de suponer que para gamificar es necesario la utilizacion de tecnologias

complicadas de emplear y/o costosas.

Siendo la gamificacion una de las estrategias que permiten innovar en la educacion, y que repercute
directamente en la motivacion de los estudiantes, el objetivo del presente proyecto de desarrollo
con enfoque cuantitativo es el de proponer un manual como herramienta dirigida a los docentes,
para la implementacion de los elementos de la Gamificacion para la ensefianza de las ciencias.
Ante lo anterior, resulta importante dar a conocer a los docentes la utilidad de la gamificacion
como estrategia innovadora de su practica docente, asi como brindar herramientas que le permitan
incluir sus elementos en su practica profesional sin necesidad de utilizar herramientas de dificil
acceso por costos o complicaciones de uso, sino mas bien mediante el uso creativo de las

herramientas al alcance.
Palabras clave:

Gamificacion, Tecnologias de la informacion, Educacion, Innovacion Educativa, Ciencia,

Quimica
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1. Introduccién

La presente memoria de practica profesional presenta el desarrollo de un proyecto enfocado en la
utilizacion de los elementos de la gamificacion para la ensefianza de los contenidos especificos del
nivel educativo correspondiente. En este capitulo se presentan las generalidades del trabajo
realizado considerando el contexto en que se desarrolla el proyecto. Se presenta de igual forma el
escenario y la problematica identificada para la realizacion de la propuesta detectada durante la

practica profesional.

Este proyecto fue realizado en una escuela publica de nivel educativo Secundaria de la ciudad de
Meérida, Yucatan. Este trabajo parte del hecho de que es en el tercer afio de la educacion secundaria
el primer encuentro de los alumnos de dicho nivel educativo con los conceptos y temas propios de

la Quimica. Esto ocurre durante la asignatura de Ciencias 11 — Quimica.

Lo anterior origina con frecuencia una predisposicion de los alumnos hacia la asignatura de estar
a punto de iniciar una asignatura dificil, aburrida, o complicada de entender. Lo anterior se suma
al hecho de que durante la asignatura resulta inevitable la interrelacién con otras asignaturas
cursadas previamente por el alumno como son Biologia y Fisica, e inevitablemente, Matematicas,

asignaturas que a su vez con frecuencia son percibidas como complicadas por el alumnado.

Los resultados publicados por la OCDE de la dltima prueba PISA en México arroja que
especificamente en el area de ciencias, tan solo 53% de los estudiantes alcanzaron el nivel 2 de los
6 niveles en el area de ciencias, manteniéndose al menos desde el afio 2006 un aproximado de 90

puntos por debajo del promedio total de la OCDE.

En consecuencia, es evidente que resulta necesario una nueva forma de ensefiar la Quimica a los
alumnos. Esta ciencia resulta fundamental para el desarrollo profesional del alumno dado el
caracter universal de la quimica en nuestra vida cotidiana, ademas de que es indiscutible su relacion

con otras ciencias y con el futuro desarrollo de la sociedad.

La gamificacion permitiria potenciar la ensefianza y el aprendizaje de los a través de la interaccion
entre los estudiantes, el profesor y la tecnologia. A este respecto, al contrario de lo que suele

pensarse la gamificacion no tiene por qué resultar en algo complicado que requiera el empleo de



aplicaciones elaboradas o de recursos tecnologicos costosos, sino mas bien debe fundamentarse el

empleo creativo de los elementos de la gamificacion.



2. Descripcion del contexto

En el presente capitulo se presenta la descripcion del contexto en que se realizo la préactica
profesional. En este se considera la ubicacion de la unidad receptora, su mision, vision y
organigrama, el cual presenta la estructura jerarquica de la institucion. De igual forma en este

apartado se presentan los servicios con los que cuenta dicha unidad.

La Escuela Estatal No. 32 “Gral. Salvador Alvarado* se encuentra ubica en la calle 20 s/n Antigua
Carretera Chuburna, Chuburna de Hidalgo, en la ciudad de Mérida, Yucatan, siendo una escuela
publica, de nivel educativo Secundaria y turno matutino, una de las 2904 escuelas de educacién

bésica del estado de Yucatan.

El centro educativo, el cual debe su nombre al General quien en 1915 fuera nombrado Gobernador
y comandante Militar de Yucatan, inicié sus labores el 8 de septiembre de 1980, contando
actualmente con 18 maestros y 387 alumnos, distribuidos en los 3 grados del nivel secundaria. En
cuanto a infraestructura, cuenta con 17 salones de clase, 5 de estas para el primer grado de
secundaria y 6 aulas para segundo y tercer grado respectivamente; 2 canchas de usos multiples, y

2 campos de futbol.
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Figura 1. Organigrama de la Escuela Estatal No. 32 “Gral. Salvador Alvarado *



Cuenta con la siguiente misién y vision:
Mision:

“Contribuir a mejorar la sociedad a través de la formacion de ciudadanos, criticos.
competentes, sanos fisica y mentalmente, con habilidades personales y sociedades
para resolver adecuadamente y en forma innovadora los problemas que se le
presentan en la vida diaria; responsable, honrados, con un gran compromiso de
directivos, docentes, alumnos, padres de familia con todas aquellas actividades que
emprenden para su realizacion y para servir con entusiasmo a la comunidad en la
que se desenvuelven y conscientes de preservar el medio ambiente para un mundo

sustentable.” (Escuela Secundaria No. 32 General Salvador Alvarado, sf.).
Vision:

“Lograr ser una escuela sélida que genere condiciones para lograr procesos de
ensefianza que impacten en elevar los resultados académicos y aprovechamiento de

los alumnos.

Organizar todas las acciones especificamente tendientes a propiciar un
acompafiamiento efectivo a los docentes, asi como a todo el personal de la escuela
para generar informacion véalida con apoyo de las nuevas tecnologias para la toma
de decisiones y la elaboracion de propuestas de trabajo, buscando una comunidad
armoénica mediante una mejor convivencia y resolver los problemas y las
necesidades del personal docente y educandos.” (Escuela Secundaria No. 32 General

Salvador Alvarado, sf.).

La escuela ofrece a los alumnos los talleres de disefio Arquitectonico, informatica, ofimatica,
industria textil y disefio de Circuitos Electronicos, asi como actividades artisticas y deportivas
como complementa al desarrollo de habilidades y competencias. Para este fin el centro educativo
cuenta con 4 docentes especiales de educacién fisica, 4 docentes especiales de educacién artistica,

5 docentes especiales de educacion en tecnologias y 3 docentes especiales de idiomas.



La escuela cuenta con los siguientes programas:

Programa permanente USAER, el cual brinda apoyo psicopedagogico a los alumnos que presenten
alguna discapacidad y/o necesidades educativas especiales, asi como asesorias especializadas y

talleres complementarios a este fin.

Programa DARE para la “Educacion Preventiva Contra el Consumo de Drogas” con la finalidad
evitar y concientizar en los alumnos sobre los riesgos y efectos del consumo de tabaco, alcohol y

sustancias ilegales (Escuela Secundaria No. 32 General Salvador Alvarado, sf.).



3. Descripcion detallada de las actividades realizadas.

En este capitulo se presenta la necesidad detectada en la unidad receptora a partir del analisis del
contexto. De igual forma, se presentard la justificacion del proyecto, estableciendo su importancia
y contribucion a la unidad, seguido de la presentacion de los objetivos, el marco de referencia 'y

metodoldgica, asi como las actividades realizadas durante la practica profesional.
3.1. Necesidad o problematica

Es en el tercer afio de la educacién secundaria ocurre el primer encuentro de los alumnos
de educacién basica con la Quimica. Previo a este grado, si bien los alumnos han cursado
previamente asignaturas relacionadas con las ciencias como son “Exploracion de la
naturaleza y la sociedad” durante primaria baja; “Ciencias naturales” durante primaria alta,
“Ciencias I: Biologia” durante primer afio de educacion secundaria; “Ciencias II: Fisica”
durante el segundo afio de educacién secundaria, ninguna de las asignaturas anteriores
cuenta con el propdsito de ensefiar sobre conceptos de Quimica hacia los alumnos,

centrandose mas bien en cuestiones Bioldgicas de las ciencias.

Dado lo anterior, es frecuente el que los alumnos inicien el tercer grado de educacion
secundaria con la asignatura de “Ciencias 3: Quimica” con temor y/o poca motivacion hacia
esta. Es frecuente escuchar a los alumnos referirse a la asignatura de Quimica como
“aburrida”, “muy dificil”, “complicada de entender”, que “tiene demasiadas matematicas”,
o que “muchos reprueban Quimica”. Esta predisposicion a la asignatura representa una

barrera para el alcance de los aprendizajes esperados.

La asignatura de Ciencias 3: Quimica implica la compresion de conceptos teéricos que, a
diferencia de otras ciencias como la fisica o la biologia, no podemos ver a simple vista;
ademas durante su curso resulta relevante la interrelacion con otras asignaturas cursadas
previamente por el alumno como son Biologia y Fisica, e inevitablemente, Matematicas.
La relevancia de la asignatura de Quimica se encuentra en que forma parte de las bases
para la comprensién de otros temas y asignaturas que el alumno cursard durante toda su

formacion académica. Lo anterior hace fundamental la comprension desde este el primer
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acercamiento a la Quimica durante la educacion secundaria, para la adecuada educacion

del alumno.

Es indiscutible que la quimica estd presente en todo momento y &mbitos de nuestra vida,
razén de ser que se encuentre como asignatura obligatoria en la educacién bésica. Sin
embargo, resulta necesario realizar un cambio en la manera en que la quimica es presentada
al alumno; en las ciencias no basta con memorizar, la comprension juega un papel

importantisimo para el aprendizaje significativo y aplicacion de estas.

En su texto, Velasco et. al, ponen de manifiesto la importancia de la asignatura de Quimica
para la formacion de los estudiantes, asi como de las ciencias en general, enfatizando que
la ensefianza de las ciencias resulta fundamental para el desarrollo de las sociedades con
vista hacia un mejor futuro, con pensamiento critico y capaces de decidir con fundamentos
validos. Ademas, mencionan lo integrado que esta ciencia se encuentra hoy en dia en
nuestra vida cotidiana, siendo imposible el desarrollo de tecnologias actuales como son los
teléfonos celulares, comunicaciones, medicamentos, avances en el &rea de la salud, avances

en la mejora del medio ambiente, entre otros.

Ante todo, esto es necesario presentar al alumno una estrategia de aprendizaje diferente
que le permita motivarse con la asignatura para la comprension de los temas, y la
recuperacion de conceptos vistos previamente durante su formacién educativa, y que
ademas tenga como base situaciones o herramientas con las que se encuentra mas

familiarizado, como son en este caso las tecnologias y videojuegos.
3.2. Justificacion

Partiendo de la problematica detectada, es evidente que resulta necesario una nueva forma
de ensefiar la Quimica a los alumnos. Esta ciencia resulta fundamental para el desarrollo,
personal del alumno dado el caracter universal de la quimica en nuestra vida cotidiana,
ademas de que es indiscutible su relacion con otras ciencias y con el desarrollo a futuro de

la sociedad.
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Para esto, es necesario primeramente realizar un acercamiento adecuado de la asignatura a
los estudiantes, es decir, que su primer encuentro con la asignatura de Quimica resulte en
despertar el interés hacia los temas tratados, y automotivar al alumno para el aprendizaje

de esta ciencia.

La gamificacion tiene precisamente como finalidad presentar a los estudiantes mediante las
mecanicas de juegos, de una manera atractiva y motivadora, las tematicas de la Quimica .
Mediante su utilizacion permitiria cambiar la vision del estudiante de “la Quimica como
una asignatura aburrida o muy dificil de entender” a una mas amena en la que sea posible
aprender divirtiéndose, disminuyendo la primera barrera de entrada que puede estar
presente en los estudiantes durante el inicio de su tercer afio: el temor a enfrentarse por

primera vez con la temida asignatura de Quimica Gartner (2011).

El papel de las ciencias quimicas en el desarrollo de las sociedades actuales, con vistas al
futuro, resulta imprescindible. A este respecto, México participa en el Programa para la
Evaluacién Internacional de Alumnos de la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémicos), también conocida como prueba PISA por sus siglas en inglés.
Dicha prueba tiene la finalidad de evaluar el conocimiento y habilidades de los alumnos
para su desempefio en sociedad, especificamente enfocandose en las areas de lectura,

matematicas y ciencias.

Los resultados publicados por la OCDE de la tltima prueba PISA en México, realizada en
el 2018, presenta que los estudiantes mexicanos obtuvieron un puntaje bajo en los
resultados de la prueba en las tres categorias, siendo que el 35% de ellos no logroé alcanzar
tan siquiera un puntaje minimo de competencia en las areas evaluadas. Ademas, se
menciona que estos resultados se han mantenido igual de bajos durante todo el tiempo en

que México ha participado en la prueba PISA.

Especificamente en el area de ciencias, los resultados arrojan que el tan solo 53% de los
estudiantes alcanzaron el nivel 2 de los 6 niveles en el area de ciencias, manteniéndose al
menos desde el afio 2006 un aproximado de 90 puntos por debajo del promedio total de la
OCDE.



12

Por otro lado, es innegable que en la actual sociedad del conocimiento los alumnos estan
sumamente familiarizados a las tecnologias y al entretenimiento rapido, lo cual puede ser
provechoso para la educacién mientras se tengan las estrategias adecuadas para utilizarlo.
Podria llegarse a pensar que el desarrollar gamificacion puede ser dificil, pero hoy en dia
las opciones, tanto de libre acceso como de pago, para el desarrollo de actividades

gamificadas son mas accesibles que antes.

Si bien anteriormente pensar en gamificar o en que los alumnos tengan acceso a una
experiencia de gamificacion, implicaba el acceso a un equipo de computo lo
suficientemente potente para la utilizacion de experiencias gamificadas, ahora
relativamente todo el mundo tiene acceso a un teléfono celular (smartphone) con la
suficiente capacidad para ser parte de dichas experiencias, facilitando su acceso y

asegurando la viabilidad del proyecto.
3.3. Objetivo general

Proponer un manual como herramienta dirigida a los docentes, para la implementacion de

los elementos de la Gamificacion para la ensefianza de las ciencias.
3.4. Objetivos especificos

Identificar las necesidades del personal docente respecto a los conocimientos y aplicacion

de las estrategias de gamificacion en su practica docente.

Revisar la bibliografia correspondiente al empleo de la gamificacion en el ambito educativo

para fundamentar el empleo de dicha estrategia en la unidad receptora.

Considerar las necesidades detectadas y el contexto especifico en la elaboracion de un
manual que facilite la aplicacion de los elementos de la gamificacién en la practica docente

del personal académico de la unidad receptora.
3.5. Marco de referencia

Importancia de la ensefianza de la Quimica
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Resulta importante presentar a la ciencia como algo estimulante-deseable desde los
primeros acercamientos a esta de los estudiantes, no solo con la finalidad de representar
una posible profesion, sino dado su valor fundamental para la vida y el futuro de la sociedad
y del mundo en el que nos desenvolvemos, logrando de esta manera un ciudadano participe
con responsabilidad (Martin Gordillo, 2017).

Hace tan solo unos pocos afios, la necesidad de conjuntar (interrelacionar) entre si a la
ciencia, la tecnologia y la educacion parecia una problemaética a futuro, sin embargo, hoy
en dia ha quedado en evidencia, incluso impulsado por la actual pandemia del COVID-19,
que esta necesidad es la del hoy, ya no del mafiana. Resulta importante reconocer que los
alumnos que hoy en dia tenemos en las aulas son alumnos que han crecido con las
tecnologias practicamente desde su nacimiento, y que verdaderamente no conocen una
sociedad sin smartphones, tabletas, acceso a internet ilimitado, el acceso a la informacion
inmediata, el entretenimiento, la recepcién de estimulos audiovisuales constantes, entre
otras. Derivado de lo anterior se encuentra la necesidad de adecuar la educacion a los

alumnos del presente considerando sus caracteristicas particulares.

Como Martin Gordillo (2017) deja en claro, si bien en las sociedades del pasado la ciencia
y la tecnologia representaban un pequefio papel, en las sociedades actuales resultan
fundamentales para su progreso, tanto econémico como de calidad de vida; y no solo eso,
ademas juegan un papel fundamental en temas hoy en dia tan relevantes como es el cuidado
del medioambiente y el desarrollo de la salud. Es decir, las ciencias, al contrario de lo que
en ocasiones los alumnos pueden percibir, son fundamentales, son la piedra angular para

su futuro y el de la sociedad en la que se desenvuelven, y desenvolveran.

En “Un nuevo enfoque de la ensenanza de la quimica: contextualizar y modernizar”, el
autor Izquierdo, M. presenta las dificultades a las que se enfrenta actualmente la ensefianza
de la quimica, catalogandolo como la “crisis en la ensefianza de la quimica” y exponiendo
sus caracteristicas. lzquierdo menciona como la quimica no resulta en una asignatura de
interés para los alumnos, cargando con un sentido negativo, por el cual incluso es evitada
cuando se oferta como asignatura no obligatoria en niveles de educacidn superiores,

ademas de que es considerada como algo dificil de comprender. Hace énfasis en como el
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curriculo oficial para la asignatura de quimica no ha sido modificado a las necesidades
actuales de la sociedad, dejando sin apoyo a la asignatura en cuanto a propiciar mayor

interes por parte de los alumnos hacia esta.

Siendo la quimica una ciencia que se encuentra en todo momento en la vida cotidiana de
los alumnos, se expone la necesidad de mejorar la manera en la que la asignatura es
presentada a los alumnos, de tal forma en que sea posible el conjuntar el caracter practico
y tedrico de esta ciencia. La implementacion de innovaciones en la ensefianza de la quimica
pudiera dar lugar sino a la erradicacion, si a la disminucion de aquellos pensamientos
negativos preconcebidos hacia la asignatura. A este respecto lzquierdo, M. propone
concentrar los esfuerzos iniciales en el acercamiento de las ciencias quimicas hacia los
alumnos tomando en cuanto sus finalidades, intereses, valores y vida cotidiana (contexto
personal) para presentar primeramente las bases generales de la ciencia, permitiendo de
esta manera generar en el estudiante la oportunidad de cuestionarse aspectos que puedan
ser respondidas con base en la teoria quimica, sin perder la conexion con el contexto

particular de los alumnos.

Ensefiar Quimica al alumno sin presentarle de manera clara el propdsito, el valor y lo
significativo de su aprendizaje, considerando sus intereses, valores, experiencias
significativas, su propio contexto, sus propios medios, sin aprovechar las habilidades
actuales de aquellos alumnos que han crecido en la era de la informacion y del
conocimiento (exigentes en cuanto a que algo represente un propoésito claro para su vida,

9 ¢

por lo que valga la pena “quedarse” “poner atencion” y no caer en la tentacion de posar la
atencion a otra de las muchas fuentes actuales de entretenimiento o de informacion
inmediata), dificilmente lograré despertar en ellos el sentimiento de valor, de importancia,

de relevancia hacia la asignatura.
El uso las TIC y la gamificacidn para la ensefianza de las ciencias

Como Reyes (2017) menciona, resulta relevante hoy en dia el interés de los sistemas
educativos de encontrar la manera de introducir el uso correcto de las tecnologias,
especificamente de la gamificacion, que permita potenciar la ensefianza y el aprendizaje

de los estudiantes de manera innovadora. A este respecto los tres participantes de la
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gamificacion en la educacion son el estudiante, el profesor y la tecnologia, cada uno con
su papel especifico a desarrollar. Reyes también nos menciona como la gamificacion en
realidad no tiene por qué resultar en algo complicado que requiera el empleo de
aplicaciones elaboradas o de recursos tecnologicos costosos, sino méas bien entra en juego

la creatividad del docente.

Uno de los problemas que se exponen para el empleo de la gamificacion en los ambientes
educativos es la cantidad de trabajo que se piensa generaria en el profesor, ademas de la
necesidad de emplear un mayor tiempo en la creacion de mecanicas o en el aprendizaje de
software complejo para la implementacion de la gamificacion en la educacién, sumando a

todo lo anterior los costos que pueden suponer para la escuela y/o el profesional docente.

Como se ha hecho mencion anteriormente, dos de los participantes en la gamificacion de
la educacion, son el profesor y las tecnologias, siendo el papel del primero, segun lo
planteado por Reyes (2017) quién disefia, desarrolla y supervisa el evento de gamificacion;
mientras que la tecnologia es lo que permitird la interaccién estudiante-estudiante,
estudiante-profesor. Dado lo anterior es fundamental conocer la capacidad y el empleo de

los docentes ante el uso de las tecnologias que permitiran esta interrelacion.

Con respecto a lo anterior, en su estudio Ruiz del Hoyo et. al. (2021), menciona la
importancia de la implementacién de estrategias innovadoras, incluyendo el uso de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en la practica profesional docente
que permita desarrollar un mejor aprendizaje en los estudiantes; lo anterior sustentado en
la Agenda para el Desarrollo Sostenible de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU,
2015). Con respecto a lo anterior, Ruiz del Hoyo realiza una investigacion para determinar
la competitividad digital de los docentes del estado de Yucatan en el nivel de educacion
secundaria, ante lo cual los resultados ponen en evidencia que si bien el poco uso de las

tecnologias por parte de los docentes durante su practica educativa.

Por otra parte, Pascuas (2017) menciona, la importancia del uso de tecnologias con los que
los usuarios, tanto alumnos como docentes, se encuentren familiarizados. Pascuas también
hace énfasis como resultado de su investigacion, el hecho de que no es necesario el uso de

tecnologias graficas altamente elaboradas, sino mas bien la inclusion de los elementos del
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juego como son los retos, insignias, adquisicion de recursos, entre otros, que permitan
obtener la atencion del usuario. Concluye como la implementacion de la gamificacion en
la educacion, siempre y cuando se lleve a cabo bajo las condiciones adecuadas, contribuye
significativamente a la motivacion, participacion, concentracion y aprendizaje de los
alumnos, influenciado en gran medida por el rompimiento de una rutina educativa en la

cual los alumnos aprenden o interactdan por obligacion.

Dado lo anterior, serd importante el uso de herramientas sencillas con las cuales los
docentes se encuentren previamente familiarizados, para poder acercar a los docentes al
empleo de estas tecnologias, especificamente para su uso para la gamificacion en su
practica docente. De esta forma, podran combatirse las problematicas durante la
implementacion de la gamificacion mencionadas anteriormente, como son la percepcion
docente de que la gamificacion representara un empleo extra de tiempo para la creacion del

contenido y/o el aprendizaje de herramientas digitales complejas.
Marco Normativo

Con forme al marco legal establecido en el articulo 3° de la Constitucion de los Estados
Unidos Mexicanos, el cual establece lo siguiente:

“Toda persona tiene derecho a la educacion. El Estado -Federacion, Estados,
Ciudad de México y Municipios- impartira y garantizara la educacion inicial,
preescolar, primaria, secundaria, media superior y superior. La educacién
inicial, preescolar, primaria y secundaria conforman la educacion basica; ésta
y la media superior seran obligatorias, la educacion superior lo sera en
términos de la fraccion X del presente articulo. La educacion inicial es un
derecho de la nifiez y sera responsabilidad del Estado concientizar sobre su

importancia”

El Nuevo Modelo Educativo, que la SEP hizo publico el pasado 13 de marzo de 2017, es
el derivado de la Reforma Educativa iniciada en el pais desde el afio 2012. Dicha reforma

establecio la obligacion del Estado Mexicano de buscar el desarrollo integral de los



17

estudiantes y asegurar tanto la calidad como la equidad de la educacion para el logro de los

aprendizajes esperados.

Segun la Ley General de Educacion, en su articulo 12°, fraccién 1, y 48°, es obligacion de
la Secretaria de Educacion Pablica la determinacién de dicho plan de estudios, el cual es
fundamentado en los articulos 7° y 8° de la LGE. A partir de lo anterior se establece el
Nuevo Modelo Educativo con un enfoque humanista y centrado en el desarrollo de
aprendizajes clave para el desarrollo integral de los estudiantes, ademas dicho Modelo
considera fundamental el desarrollo personal y social, asi como de habilidades
socioemocionales de los alumnos, otorgando a su vez a cada escuela una autonomia

curricular que permita adaptarse a las necesidades y contextos de sus contextos particulares.

Con respecto al papel de las escuelas dentro del sistema educativo, se establece a la mismas
como la unidad basica que busque el alcance de los aprendizajes esperados, implementando
un sistema educativo horizontal. Por otra parte, el Nuevo Modelo Educativo considera a
los docentes como pilares centrados en el aprendizaje de los estudiantes, con mejora
continua que asegure una labor docente de calidad, con acceso a una infraestructura digna,
asi como Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion que permitan el cumplimiento

de los aprendizajes clave.
3.6. Marco metodoldgico

Para la realizacion del presente proyecto se utiliz6 un enfoque cuantitativo, basado en la
metodologia para la elaboracion de proyectos de desarrollo propuesta por Cotera (2012).
Con base en la metodologia mencionada, se tomaron en cuenta los siguientes pasos

relevantes para la realizacion del presente proyecto:
Paso 1. Identificacion de las necesidades

Resulta el paso inicial para la elaboracion de cualquier proyecto de desarrollo, el cual puede
ser realizado por varias técnicas como la utilizacion de grupas focales, lluvias de ideas,
encuestas o cuestionarios. En el caso particular de este proyecto la técnica utilizada para la
identificacion de las necesidades fueron la aplicacion de un cuestionario a los docentes de

las asignaturas de ciencias de primer, segundo y tercer grado de secundaria.
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Se utilizo el instrumento elaborado a partir de la adaptacion de los instrumentos validados
y elaborados por Aznar, Raso, e Hinojo (2016) y por Gonzélez-Moreno, Cortés-Montalvo,
y Lugo-Rodriguez (2019) (Apéndice A) Dicho instrumento fue aplicado a los docentes de
la escuela secundaria Gral. Salvador Alvarado, ubicada en la ciudad de Mérida, Yucatan,

mas especificamente a los docentes de la asignatura de Ciencias de nivel secundaria.

Ademas, para el presente proyecto, se realizo la revision de la literatura relacionada con las
dificultades de la ensefianza de las ciencias en los niveles de educacidn secundaria, esto
con la finalidad de obtener informacion obtenida previamente por otros investigadores, con

la finalidad de conocer las necesidades identificadas por otros colegas.

Las necesidades a partir de la revision de la literatura fueron las siguientes:
« Acortar la predisposicion negativa hacia la asignatura de Quimica.
« Motivar el aprendizaje de la asignatura.
» No enfatizar en la memorizacion para el aprendizaje de la Quimica.
+ Innovar en la ensefianza de las ciencias.

« Contar con profesores que sepan cdmo aplicar la gamificacion en su practica

docente.
Paso 2. Delimitar las necesidades a la cuales el proyecto dara respuesta

Este paso consiste en concretar la necesidad a la cual buscara dar solucion el proyecto de
desarrollo que se realizara. A partir de la revision de la literatura y los resultados obtenidos
del cuestionario de diagndstico aplicado, se determinaron las siguientes necesidades:

» Reconocer por parte de los docentes las ventajas de la gamificacion.
» Esclarecer lo que es y no es gamificacion.
» Reconocer las ventajas del uso de la gamificacion para la ensefianza.

+ ldentificar opciones de fécil acceso para implementar la gamificacion.
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« Reconocer las herramientas de uso cotidiano que pudieran utilizarse para

implementar la gamificacion.
Paso 3. Revision de fuentes de informacion

El siguiente paso para la elaboracion del proyecto fue el de la revision de fuentes de
informacién secundarias que pudieran servir de apoyo y base para el disefio y la

planificacion del proyecto.

Para este paso se determinaron cadenas de busqueda para localizar de manera efectiva la
informacion pertinente a la problematica planteada, asi como el analisis del contexto en el

cual se desarrollaria el proyecto.
Paso 4. Establecimiento de la naturaleza del proyecto

En este paso se establece la descripcion general del proyecto, se plantea la justificacion
elaborada con base en el analisis del contexto mediante la prueba diagnostica, y la revision

bibliogréfica correspondiente a la necesidad detectada.

De igual forma, es en este paso en el cual se determinan quienes seran los beneficiarios del

proyecto a elaborar, planteados en este mismo documento en la seccion correspondiente.
Paso 5. Definicion de los objetivos

Una vez teniendo clara la problematica, la necesidad, la justificacion, el contexto en el cual
se llevara a cabo el proyecto, asi como haber revisado la bibliografia relacionada a dichas
necesidades detectadas, el siguiente paso fue el de esclarecer el objetivo que tendra el
proyecto a desarrollar. El resultado de este paso fue la elaboracion del objetivo general del

presente proyecto.
Paso 6. Diserfio del proyecto.

Por altimo, se procede al disefio del proyecto con base en toda la informacion recopilada
en los pasos planteados anteriormente. Este paso tuvo como resultado la elaboracion del

Manual de gamificacion en el aula (Apéndice B).
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Dicho manual es dirigido a los docentes en general, particularmente a los docentes de las
asignaturas de ciencias a nivel secundaria, en el cual se presenta lo que es la gamificacion,
asi como sus ventajas, sus elementos, y las herramientas disponibles y los pasos a seguir

para la implementacion de los elementos de la gamificacion en el aula.

El “Manual de gamificacion en el aula” busca ser una guia de apoyo para la implementacion
de la gamificacion en la practica docente de los profesores, considerando el contexto, las
habilidades tecnoldgicas, el tiempo disponible para la planificacion y elaboracion de los
materiales necesarios para la gamificacion, todo lo anterior dando respuesta a las

necesidades detectadas durante el diagndstico y la revision de la literatura.
Descripcion del escenario

El escenario en el cual se llevé a cabo dicho proyecto es la escuela secundaria publica Gral.
Salvador Alvarado, localizada en el noreste de la ciudad de Mérida, Yucatan, la cual cuenta
actualmente con 18 maestros y 387 alumnos, distribuidos en los 3 grados del nivel
secundaria. Se encuentra ubicada en la colonia Chuburnad de Hidalgo, siendo una zona
considerada de clase media-alta. La mayoria de los alumnos de la escuela son estudiantes
cercanos a la zona, adolescentes en una edad entre los 12 y los 14 afios.

La escuela secundaria cuenta con la infraestructura basica para la utilizacion de recursos
tecnoldgicos, como el acceso a internet, y algunas computadoras. En el momento en que se
elabor6 el estudio, la escuela se encontraba en la modalidad hibrida, recibiendo
escalonadamente a alumnos de manera presencial. No cuenta con una amplia
implementacién de recursos tecnolégicos, méas alla de los basicos enumerados

anteriormente.
Descripcion de los participantes

Los participantes corresponden a los docentes de las asignaturas de Ciencias de los tres
grados del nivel secundaria de la escuela Gral. Salvador Alvarado. Es importante
mencionar que los docentes involucrados cuentan con un promedio de edad de 47 afios,
algunos con mas de 20 afios de labor docente; en la mayoria de los casos con una escasa

habilidad, para el uso de herramientas tecnologicas relativamente complejas.
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Para la aplicacion del instrumento, dado el escaso uso de tecnologia como Formularios de
Google, paqueteria office, e incluso plataformas de videollamada; fue necesario contar con
el apoyo de uno de los participantes quien amablemente pudo aplicar el instrumento de
manera presencial a los docentes, registrando sus respuestas. De esta manera los resultados
obtenidos del cuestionario de diagnostico permitirian conocer la percepcion de los docentes
sobre la aplicacion de los elementos de la gamificacion en la ensefianza de la asignatura de

Ciencias, asi como sus preocupaciones a este respecto.

Respecto al instrumento de diagnostico, este fue elaborado con base en la encuesta
previamente elaborada por Aznar, Raso, e Hinojo (2016) y presentado en su trabajo
“Percepciones de los futuros docentes respecto al potencial de la ludificacion y la inclusion
de los videojuegos en los procesos de enseflanza-aprendizaje”, el cual fue validado por

juicio de expertos.

El objetivo del instrumento fue el de conocer la perspectiva y utilizacion de las estrategias
de gamificacion en la ensefianza de las ciencias en los alumnos de educacion basica en su
practica profesional docente, para el logro de los aprendizajes esperados. El instrumento
estd formado por un total de 22 preguntas con escala Likert, para el cual la escala
establecida fue: Totalmente en desacuerdo, En desacuerdo, De acuerdo y Totalmente de
acuerdo. Las preguntas del instrumento de diagnostico aplicado fueron categorizadas en 4
tipos, segin lo que cada una buscaba diagnosticar en los docentes, informacion que es
mostrada en la tabla 1.

Categoria Numero de | Enunciado

enunciado

Enunciado |La motivacion del alumnado es mayor cuando

1 se utilizan estrategias de gamificacion.
Ventajas de la
gamificacion Enunciado |Si el trabajo en el aula se produce en un
2 contexto divertido, entonces mejora la calidad

del aprendizaje.




Compatibilidad de la
gamificacion con el

contexto

Enunciado |El reto que supone la obtencion de

3 recompensas, puntos o medallas, etc. de las
estrategias de gamificacion supone un
estimulo para el alumnado la hora de afrontar
una actividad educativa.

Enunciado |La puesta en marcha de la gamificacion en el

5 aula es mas motivadora para el profesorado a
la hora de trabajar.

Enunciado |La gamificacion es una estrategia pedagdgica

17 maés eficaz que las metodologias tradicionales
de ensefianza-aprendizaje.

Enunciado |El trabajo gamificado en el aula puede

15 contribuir a la adquisiciéon, por parte del
alumnado, de competencias para aprender a
aprender.

Enunciado |El trabajo gamificado en el aula puede

16 contribuir a la adquisicién, por parte del
alumnado, de sentido de la iniciativa.

Enunciado |Existe una utilidad educativa para los

6 videojuegos.

Enunciado

El empleo de metodologias basadas en la

7 implementacion de estrategias de gamificacion

es compatible con el curriculum actual.
Enunciado |La gamificacion es efectiva en el entorno
9 educativo si comprende todo el curriculum.

22
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Enunciado |La gamificacion es efectiva en el entorno
11 educativo si considera solamente temas
especificos del curriculum.
Enunciado |La gamificacion es compatible con las
10 necesidades de evaluacion de rendimiento y
logro, tal y como establece la normativa
vigente en materia educativa.
Enunciado |El trabajo gamificado en el aula puede
14 contribuir a la adquisicion, por parte del
alumnado, de las competencias pertinentes en
ciencia y tecnologia.
Enunciado | Cuento con suficiente conocimiento sobre las
12 estrategias de gamificacion para su aplicacion
en el entorno educativo.
Enunciado |La puesta en marcha de la gamificacion en el
13 aula exige ciertos criterios minimos de
seleccion de los juegos por parte del
Requisitos para la profesorado.
implementacion de la
gamificacion Enunciado | Cuento con las herramientas e infraestructura
20 suficiente para la creacion e implementacion
de estrategias de gamificacion durante mis
sesiones de clase.
Enunciado |Los alumnos cuentan con las herramientas
21 suficientes para su particion en las estrategias

de gamificacion de las sesiones de clase.




Enunciado
22

Para la implementacion de estrategias de
gamificacion es necesario un conocimiento y

acceso a avanzados recursos tecnolégicos.

Desventajas de la

gamificacion

Enunciado
8

La integracion de estrategias de gamificacion

en las aulas no resulta nada problematica.

Enunciado
4

La gamificacion en algunas actividades
educativas o disciplinas puede implicar la falta
de motivacion en otras actividades educativas
en las que se sigan metodologias mas

tradicionales.

Enunciado
18

La planificacion y el disefio de situaciones de
aprendizaje en las que se integre el uso de
estrategias de gamificacion conllevan un

esfuerzo extra por parte del profesorado.

Enunciado
19

La puesta en préctica de la gamificacion en el
aula puede distraer a los alumnos de su
objetivo pedagdgico para centrarse mas en el

aspecto ludico.

24

Tabla 1. Categorizacion de los enunciados presentados en el instrumento de diagndstico.

Ademas, la encuesta incluyd un total de 8 preguntas abiertas que buscar permitir a los

docentes expresar de manera mas libre su punto de vista sobre los cuestionamientos

presentados. De igual forma estas preguntas fueron separadas en 3 categorias, segun lo que

cada una buscaba diagnosticar en los docentes, informacién que es mostrada en la tabla 2.

Uso previo de la

gamificacion

Pregunta 1

vistos en las asignaturas de ciencias?

¢, Ha usado la gamificacién para abordar los temas
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Pregunta 2

¢Utilizaria la gamificacion para la ensefianza de su

asignatura?

Pregunta 5

¢Cuales son las plataformas utilizadas para

gamificaciones que conoces?

Pregunta 8

En su experiencia previa, ¢con qué tema especifico
de su asignatura considera que seria (il
implementar estrategias de gamificacion para las

sesiones de clase?

Ventajas y
desventajas en el
uso de la

gamificacion

Pregunta 3

¢Qué ventajas y desventajas considera que pueda

tener

Pregunta 7

Con base en su experiencia, ¢para qué ocasiones
considera mas pertinente el uso de la
gamificacion?

- Al inicio del ciclo escolar, al introducir la
asignatura.

- Con los temas mas dificiles de la asignatura.

- Con los temas considerados mas aburrido.

Preocupaciones del
uso de la

gamificacion

Pregunta 4

¢Cudles son sus preocupaciones respecto a la
implementacion de la gamificacion en su

asignatura?

Pregunta 6

¢ Cudl considera que seria la mayor dificultad para
la implementacion de estrategias de gamificacion

en el aula?

Tabla 2. Categorizacién de las preguntas abiertas presentados en el instrumento de

diagnostico.
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Resultados del diagndstico

Para el analisis de resultados se calculd el porcentaje de encuestados que se encuentran
Totalmente en desacuerdo, En desacuerdo, De acuerdo y Totalmente de acuerdo con cada
una de las afirmaciones planteadas en la encuesta. Los resultados obtenidos son los

% E % E
el D e B
g desacuerdo acuerdo
desacuerdo acuerdo
La motivacién del alumnado es mayor cuando se utilizan estrategias de
Pregunta 1 i -y i0 ! 0 - 0 »
gamificacion.
Pregunta 2 Si el trabajo en el aula se prodqce enun conte)fto'dlver‘rldo, entonces mejora 0 25 25 50
la calidad del aprendizaje.
El reto que supone la obtencién de recompensas, puntos o medallas, etc. de
Pregunta 3 | las estrategias de gamificacién supone un estimulo para el alumnado la hora 0 25 50 25
de afrontar una actividad educativa.
La gamificacion en algunas actividades educativas o disciplinas puede
Pregunta4 | implicar la falta de motivacion en otras actividades educativas en las que se 0
sigan metodologias més tradicionales.
La puesta en marcha de la gamificacion en el aula es mas motivadora para el
Pregunta 5 . 0
profesorado a la hora de trabajar.
Pregunta 6 Existe una utilidad educativa para los videojuegos. 0
El empleo de metodologias basadas en la implementacion de estrategias de
Pregunta 7 o . - 0
gamificacién es compatible con el curriculum actual.
La integracion de estrategias de gamificacion en las aulas no resulta nada
Pregunta 8 P 0
problemética.
La gamificacion es efectiva en el entorno educativo si comprende todo el
Pregunta 9 § 0
curriculum.
La gamificacion es compatible con las necesidades de evaluacion de
Pregunta 10| rendimiento y logro, tal y como establece la normativa vigente en materia 0
educativa.
La gamificacion es efectiva en el entorno educativo si considera solamente
Pregunta 11 . . 25
temas especificos del curriculum.
Cuento con suficiente conocimiento sobre las estrategias de gamificacion
Pregunta 12 . . 50
para su aplicacién en el entorno educativo.
La puesta en marcha de la gamificacion en el aula exige ciertos criterios
Pregunta 13 . - . 0
minimos de seleccién de los juegos por parte del profesorado.
El trabaj ifi n el aul ntribuir a | isicion, por
Pregunta 14 trabajo gamificado en el aula pu_ede co _t buir a aa_dqu_s cion, po ;?ane 25 0 25 50
del alumna