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Resumen

El presente articulo tuvo como finalidad implementar el modelo de gamificacion
en alumnos de nivel medio superior que cursaron la asignatura de Quimica |,
en el CBTis No. 144 en una época de confinamiento debido a la Covid-19. Esta
investigacion fue realizada desde un enfoque cuantitativo cuasiexperimental, se
hizo uso del disefio de pretest-posttest con un grupo; en este disefio se aplico
un pretest (O) a un grupo de discentes, después el tratamiento (X) y finalmente
el posttest (O). Con la finalidad de comprobar la hipétesis planteada, que
establecio que el proceso de ensefianza y aprendizaje requiere de la aplicacion
de estrategias y herramientas tecnopedagdgicas como la gamificacion, para
aumentar la motivacion y el compromiso en los alumnos, y observar asi una
mejora en el aprovechamiento académico. Los resultados mostraron, que al
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gamificar con la plataforma Classcraft, los discentes se motivaron,
comprometieron, responsabilizaron, divirtieron, entre otros beneficios, respecto
al aprovechamiento académico no se observé un cambio significativo. Por otro
lado, también se establecio la importancia de considerar el contexto donde se
implementara el modelo de gamificacion.

Abstract

The purpose of this article was to implement the gamification model in high
school students who took the subject of Chemistry I, at CBTis No. 144 in a time
of confinement due to Covid-19. This research was carried out from a quasi-
experimental quantitative approach, using the pretest-posttest design with one
group; In this design, a pre-test (O) was applied to a group of students, then the
treatment (X) and finally the post-test (O). In order to verify the hypothesis
raised, which established that the teaching and learning process requires the
application of techno-pedagogical strategies and tools such as gamification, to
increase motivation and commitment in students, and thus observe an
improvement in achievement academic. The results showed that when
gamifying with the Classcraft platform, students were motivated, engaged, held
responsible, had fun, among other benefits, with respect to academic
achievement, no significant change was observed. On the other hand, the
importance of considering the context where the gamification model will be
implemented was also established.

Palabras Clave: Gamificacion, Educacion Media Superior, Quimica, Contexto.

Keywords: Gamification, Higher Secondary Education, Chemistry, Context.

Introduccion

La educacion es uno de los pilares para transformar la cultura de una nacion y
llevarla a un crecimiento en el ambito politico, econdémico, cultural, entre otros.
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Por lo que el nivel educativo alcanzado por los estudiantes, y la calidad de la
educacion recibida, en el nivel educativo medio superior son un factor
determinante para lograrlo.

Desde esta optica el objetivo de este articulo fue implementar el modelo tecno-
pedagogico de gamificacion educativa con alumnos de la asignatura de
Quimica 1, del Centro de Bachillerato Tecnol6gico industrial y de servicios
No.144, durante el confinamiento por la COVID-19.

Segun Reyes y Quifionez (2020) la gamificacién es considerada una estrategia
innovadora, debido a que se centra en el estudiante y su uso favorece el
desarrollo de estrategias no tradicionales, ademas de que permite la
incorporacion de la tecnologia para su desarrollo y aplicacion.

Considerando el punto de vista tecnolégico, es necesario la incorporacion de
las tecnologias de la comunicacién y la informacién para obtener los beneficios
de los recursos, avances tecnoldgicos y desarrollar plataformas o hacer uso de
aplicaciones web, moéviles y de escritorio que sean de facil acceso para los
usuarios (Pascuas y et al. 2017). Por su parte Gonzalez et al. (2019), coinciden
que la incorporaciéon de las TIC y plataformas gamificadas junto con los
sistemas de gestion del aprendizaje son aspectos de importancia para el
desarrollo de la educacion actual.

Aunado a lo anterior, en la Tabla 1 denominada Documentos rectores legales
de la educacién en México, se puede observar cOmo estos se encuentran
enfocados en promover una educacién de excelencia que maximice el logro de
aprendizaje de los estudiantes, resaltando que esta es un medio fundamental
para adquirir, transmitir y acrecentar la cultura, donde los estudiantes ahora
toman un rol completamente participativo con la ayuda del docente y del uso de
las tecnologias de la informacion y comunicacién las cuales deben de ser
utilizadas con el propésito principal de fortalecer los modelos pedagdgicos
educativos.
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Sin embargo, las principales cifras estadisticas del 2017-2018 de la Secretaria
de Educacion Publica reportados a nivel nacional y estatal en el Plan de Estatal
de Desarrollo en Chiapas 2019-2024, Chiapas presenta un alto porcentaje en
desercion escolar, y a pesar de que se puede observar que es un problema
vinculado a varias causas, dentro de ellas pueden verse en primera instancia,
la falta de interés que tienen los estudiantes y la baja efectividad en la practica
docente.

Para el alcance del objetivo el articulo presenta una revision del estado del
arte, acerca del uso de la gamificacién en la educacion, la metodologia hizo
uso de un enfoque metodolégico cuantitativo cuasiexperimental, el cual resulta
de lo mas conveniente en investigacién educativa. Se hizo uso del disefio de
pretest-posttest con un grupo; en este disefio se aplicé un pretest (O) a un
grupo de discentes, después el tratamiento (X) y finalmente el posttest (O). El
resultado es la valoracién del cambio ocurrido desde el pretest hasta el posttest
en el aspecto académico y conductual, con la finalidad de comprobar que el
proceso de ensefianza y aprendizaje requiere de la aplicacién de estrategias y
herramientas tecno-pedagégicas como la gamificacion, para aumentar la
motivacion y el compromiso en los alumnos, y observar asi una mejora en el
aprovechamiento académico. Finalmente se presentan las conclusiones donde
podemos ver que si se presentd un importante cambio en los discentes
después de la intervenciéon educativa.

Estado del arte

Se llevé a cabo la revision del estado del arte para determinar el estado actual
del conocimiento referente al tema de investigacibn del proyecto de
intervencién tecno-educativo. Para el disefio del corpus de estudio, se realizd
una busqueda especializada en bases de datos cientificos, tales como Redalyc,
Dialnet, Scielo y Google académico. De los articulos analizados, el 68% son de
investigacion aplicada ya que integraron el modelo de gamificacion en su
practica docente principalmente en el nivel de educacion superior, el 19%
hacen referencia a una revision del estado del arte y un 13% realizan un
analisis de los beneficios y desventajas del modelo de gamificacion en la
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educacion, de los cuales el 74%utiliza un enfoque metodolégico cualitativo, el
13% un enfoque mixto y el otro 13% un enfoque cuantitativo.

Los articulos revisados fueron publicados entre el 2011 y 2020, por lo que los
hallazgos encontrados son relevantes ya que nos dan un amplio panorama de
la evolucion y el estado actual del modelo de gamificacion en el area de la
educacion.

El andlisis de contenido de los articulos revisados en la matriz del estado del
arte se inclina a favor de los beneficios que genera la gamificacion en
educaciéon remarcando principalmente la motivacion, la inmersion, la
planificacion, el compromiso y la socializacion, (Ortiz et al., 2018). La
gamificacibn promueve la motivacion, la autonomia, el compromiso y la
interaccidon social de los estudiantes (Gomez, 2019). Asi mismo Smith et al.
(2017) denotan una mejora en los resultados de aprendizajes de acuerdo con
parametros como motivacion, participacion, concentracion y cambios de
comportamiento, ademas de la socializacion entre alumnos y docentes. La
gamificaciébn puede tener aspectos positivos, pero también negativos en la
motivacion e interés de los alumnos al igual que en sus desempefios
académicos Lozada y Betancur (2017). Conforme se ahondo en la revision se
nota como cada autor va estableciendo diferentes criterios para mejorar la
incorporacion de dicho modelo a la educacion.

Se establece que la gamificacién es una herramienta motivadora que deberéa
de tener una serie de objetivos diarios de acuerdo con su planificacion
metodoldgica. Oliva (2016) Es claro que la motivacién juega un papel primordial
en la aceptacion de la gamificacion en educacién. Sin embargo, no debemos
de perder de vista algunos elementos importantes para que esta motivacion
sea efectiva al momento de poner en practica dicha estrategia, por ello Lozada
y Betancur (2017), consideran que es necesario establecer un marco comdn o
lineamientos claros para la aplicacion de la misma, por su parte Gémez (2019),
menciona los elementos principales que se deben tener en cuenta cuando se
realiza un disefio gamificado en contextos educativos y los agrupa en las
siguientes grandes categorias: recompensa, reconocimiento, progreso,
fantasia, personalidad, duracion, interaccion social y realizacion personal. Oliva
(2016) establece que una clase gamificada se sostiene con argumentos
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centrados en el juego, pero implementados como experiencias de aprendizaje
que utilizan los retos en situaciones y elecciones reales.

La gamificacion es considerada una estrategia innovadora (Reyes y Quifionez,
2020), debido a que se centra en el estudiante y su uso favorece el desarrollo
de estrategias no tradicionales, ademas de que permite la incorporacion de la
tecnologia para su desarrollo y aplicacion. Considerando el punto de vista
tecnologico, es necesario la incorporacibn de las tecnologias de la
comunicacion y la informacion para obtener los beneficios de los recursos,
avances tecnolégicos y desarrollar plataformas o hacer uso de aplicaciones
web, moviles y de escritorio que sean de facil acceso para los usuarios
(Pascuas et al. 2017). Por su parte Gonzalez et al. (2019), coinciden que la
incorporacion de las TIC y plataformas gamificadas junto con los sistemas de
gestion del aprendizaje son aspectos de importancia para el desarrollo de la
educacion actual.

En el estado de Yucatan, esto ya esta siendo posible, ya que Aguilar et al.
(2020), presentaron un modelo instruccional configurable, computable basado
en elementos de gamificacion, el modelo incorpora tres constructos: reto,
bloque y esquema el cual fue una propuesta de intervencion pedagogica
probado en escenarios de aprendizaje.

Por otro lado, para poder tener un conocimiento mayor sobre las plataformas
ya existentes y aplicaciones que nos pueden servir para desarrollar los
elementos del juego, Garcia e Hijén (2017) nos presentan un analisis de una
gran variedad de aplicaciones divididas en varias categorias: Plataformas,
creacién de paisajes y presentaciones, creacion de insignias, creacion de
avatares y elaboracion de cuestionarios. Este andlisis es de gran importancia
para poder incorporar el uso de la gamificacion a las aulas.

Incorporar la gamificaciéon en la educacién, no es tarea facil, y debido a ello se
puede presentar cierta resistencia tanto de parte de los alumnos como de parte
de los docentes, al respecto Morera y Mora (2019), presentan una perspectiva
sobre los aspectos tanto positivos como negativos sobre la incorporacion de la
gamificacion por parte de los docentes, sefialan que a pesar de que mas del
60% indico que el uso de dicha estrategia aumento el rendimiento académico o
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el proceso de ensefianza-aprendizaje, también incremento la carga académica
debido al desarrollo de la gamificacién, y aunado a esto se suma la resistencia
de los docentes al uso de estrategias didacticas innovadoras, ya que aun
prefieren estrategias didacticas convencionales.

La mayoria de los articulos usados en esta investigacién coinciden que la
gamificacibn en educacion es una estrategia innovadora, que promueve la
motivacion en los alumnos, esta es una de las principales caracteristicas que
se generan en los estudiantes, tanto la motivacion intrinseca que es la que se
genera por el simple gusto de hacer las cosas como la motivacion extrinseca,
gue esta se desarrolla por las recompensas, castigos, retos que enfrentara el
alumno para lograr sus aprendizajes. Pero para lograr o mencionado
anteriormente, los autores coinciden con el hecho de que la gamificacion, tiene
que ser planificada, estructurada ademas de tener claridad con los objetivos y
las metas que se pretenden alcanzar. Utilizar las herramientas tecno-
pedagdgicas adecuadas permitiran desarrollar de manera sencilla y practica la
gamificacién en el aula, sin embargo, es un reto para los docentes que la
quieran implementar ya que implica una carga de trabajo mayor y a su vez
romper con patrones tradicionales principalmente en los docentes.

La gamificacion puede ser utilizada en diferentes dmbitos y niveles educativos
siempre y cuando se considere el contexto del alumnado al que va dirigido,
pues de acuerdo con las caracteristicas demograficas (sexo, edad, orientacion
profesional) los alumnos pueden tener diferentes destrezas y motivaciones
para emprender el aprendizaje propuesto (Pascuas et al. 2017).

También la gamificacion, trata de aprovechar las motivaciones intrinsecas de
los estudiantes para comprometerlos con unos objetivos muy concretos y
sumergirlos en una experiencia de juego, de hacerlos vivir una historia, de
convertirlos en protagonistas, de mostrarles el progreso, de empoderarlos, de
motivarlos, en definitiva, de crear una experiencia verdaderamente atractiva y
significativa (Aitor Barbosa, et al.).

Los estudiantes asumen un papel como protagonistas donde ellos tendran que
tomar y asumir responsabilidades sobre las decisiones que tomen para poder
alcanzar las metas trazadas por el docente. La gamificacion es una estrategia

https://revistaseug.ugr.es/index.php/eticanet
DOI: http://doi.org/10.30827/eticanet.v22i2.23692

342


file:///F:/191%202/Mandados/Documents/2016/NEW%20ETIC@NET%20%20Mayo%202016/Documents/AppData/Local/Temp/AppData/Local/Microsoft/Windows/Juanfra.INV035760/Configuración%20local/pagina1.htm
file:///F:/191%202/Mandados/Documents/2016/NEW%20ETIC@NET%20%20Mayo%202016/Documents/AppData/Local/Temp/AppData/Local/Microsoft/Windows/Juanfra.INV035760/Configuración%20local/pagina1.htm
https://revistaseug.ugr.es/index.php/eticanet
http://doi.org/10.30827/eticanet.v22i2.23692

Revista cientifica electronica de Educacion y Comunicacion en la Sociedad del Conocimiento
Publicaciéon en linea (Semestral) Granada (Espafia Epocall Vol. 22 (2) Julio-Diciembre de 2022 ISSN: 1695-324X

didactica que poco a poco se debe de ir incorporando a las aulas, aunque aun
hay mucho por desarrollar ya que cada contexto es diferente y no existe una
férmula para gamificar, los resultados son notoriamente favorables cuando se
aplica de manera correcta.

El empleo de la gamificacién en el aula como estrategia para el desarrollo de
competencias profesionales, y de las pruebas de evaluacion de disefio, cuenta
con un grado de satisfaccion de los estudiantes arriba del 83.33%. (Arce
Negrete et al. 2020). Los alcances de la gamificacion respecto a la motivacion y
el compromiso que genera en los estudiantes, es de vital importancia para esta
investigacion ya que segun el Plan de Desarrollo Estatal de Chiapas, las
principales cifras 2017-2018 del Sistema Educativo de los Estados Unidos
Mexicanos, de la Secretaria de Educaciéon Publica (SEP), Chiapas muestra un
alto abandono escolar en educacion media superior, entre los factores que
ocasionan este problema, destacan la falta de interés de los alumnos y la baja
efectividad en la practica docente, entre otras. Por lo que el proceso de
ensefianza y aprendizaje requiere de la aplicacion de estrategias y
herramientas tecno-pedagogicas como la gamificaciéon, que permitan aumentar
no solo la motivacion y el compromiso en los alumnos y docentes, sino de
manera general observar una mejora en el aprovechamiento académico, al
proporcionar todas las herramientas y recursos posibles que favorezcan el
aprendizaje autbnomo y significativo, ademas que permitan el desarrollo de la
creatividad e innovacién practica para la resolucion de problemas de la vida
diaria, asi como el disefio y creacién de contenidos; de ahi que el objeto de
estudio fue, el implementar el modelo de gamificacion educativa con los
alumnos del CBTis No. 144.

Enfoque metodologico

El presente articulo da cuenta de sus resultados desde un enfoque cuantitativo,
este enfoque se fundamenta en un esquema deductivo-l6gico, del cual se
derivé la comprobacion de la siguiente hipétesis, el proceso de ensefanza y
aprendizaje requiere de la aplicacion de estrategias y herramientas tecno-
pedagdgicas como la gamificacion, para aumentar la motivacion y el
compromiso en los alumnos, y observar asi una mejora en el aprovechamiento
académico.
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Se desarrollé un plan para probarla y medir las variables en el contexto
planteado, se analizaron las mediciones y finalmente se establecio una serie de
conclusiones. El método seleccionado fue cuasi experimental, ya que es el mas
adecuado para el ambito educativo debido a que se acepta la carencia de un
control total de las variables, es decir, no se tiene un control experimental
completo. La investigacion cuasi experimental es de suma importancia para la
investigacion aplicada.

Teniendo en cuenta que en la escuela la mayoria de las veces no es posible o
conveniente aleatorizar los sujetos, este disefio resulta de lo mas conveniente
en investigacion educativa debido a las facilidades que supone el no depender
de la eleccién de los sujetos al azar para obtener la muestra. Este disefio
consiste en realizar distintas observaciones antes y después de la aplicacion de
una intervencién. La valoracién del efecto de la aplicacion serd en funcién de la
continuidad o discontinuidad que presenten las observaciones realizadas tras
su introduccion.

El proyecto de intervencion educativa tecnopedagdégico, se llevdé a cabo con
alumnos del nivel Educativo Medio Superior del Centro de Bachillerato
Tecnologico Industrial y de Servicios No. 144, ubicado en la ciudad de Tuxtla
Gutiérrez; capital del estado de Chiapas, considerando como objeto de estudio
a los estudiantes de primer grado (1°) del grupo “F” el cual estuvo conformado
originalmente por 37 discentes enlistados, de los cuales 18 (48%) eran
hombres y 19 (51.3%) eran mujeres, este grupo fue el seleccionado debido a
que en el periodo escolar Agosto 2021- Enero 2022, me fue asignado para
impartirles la asignatura de Quimica |; cuatro horas asignadas a la semana,
derivado de la pandemia por la Covid-19 se impartieron las clases a través del
uso de la plataforma de videoconferencias zoom.

Es importante mencionar que antes de iniciar el proyecto de intervencion se
aplicd a los estudiantes una encuesta sociodemografica y recolectar
informacion vinculada al fendmeno de desercion en nuestro contexto educativo.
Lo que nos arroj6 datos como, el ingreso economico de las familias, las
condiciones de vivienda y servicios basicos, la necesidad de trabajar, la
integracion familiar, el equipo tecnoldgico con el que cuentan, el grado de
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interés y motivacion de los alumnos para mantenerse estudiando, entre otros
aspectos.

En la representacion del disefio se utilizara el sistema de representacion
universal, de modo similar a la anotacion que usan Cook y Campbell (1979) y
Campbell y Stanley (1963). La asignacion de la anotacién es la siguiente:

R: Aleatorizacion (R del inglés random, “azar”)
O: Observacién, medida registrada en el pretest o en el posttest
X: Tratamiento

Disefio de pretest-posttest con un grupo.

En este disefio se aplica un pretest (O) a un grupo de sujetos, después el
tratamiento (X) y finalmente el posttest (O). El resultado es la valoracion del
cambio ocurrido desde el pretest hasta el posttest.

La técnica utilizada fue encuesta escrita cerrada, haciendo uso de instrumentos
como encuestas (escala de Likert), evaluaciones en plataformas como Kahoot,
WordWall, y se hizo uso de herramientas tecno-pedagdgicas para la
implementacion del modelo de gamificacion como la plataforma Classcraft.

A través de las cuales se hizo la recopilacién y analisis de los datos, para
determinar si los resultados se inclinaban a favor de los beneficios que genera
la gamificaciébn en educacién remarcando principalmente la motivacion, la
inmersion, la planificacion, el compromiso y la socializacion como lo indica
Ortiz, et al., (2018), y por otro lado, Gomez (2019) también coincide con que la
gamificacibn promueve la motivacién, la autonomia, el compromiso y la
interacciéon social de los estudiantes. Asi mismo Smith y col. (2017) denotan
una mejora en los resultados de aprendizajes de acuerdo con parametros como
motivacion, participacion, concentracion y cambios de comportamiento,
ademas de la socializacion entre discentes y docentes.
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Resultados

De acuerdo con el Consejo Nacional de Evaluacion de la Politica de Desarrollo
Social (CONEVAL), los resultados generales de la medicion de Pobreza 2020
en Chiapas fueron, pobreza (75.5%) y pobreza extrema (29%). La medicion de
pobreza de 2018 muestra que el 49.6% de los nifios y adolescentes en México
viven en pobreza. En Chiapas, el porcentaje de menores de edad en pobreza
fue 33.3 puntos porcentuales, mayor que el porcentaje nacional en el mismo
afo. En 2018, la entidad ocup6 el primer lugar respecto a las demés entidades
federativas por su porcentaje de menores de edad en pobreza, con
aproximadamente 1,806,300 menores de edad en esta situacion.

Condiciones Socioeconémicas

Tal como lo indica el Plan Estatal de Desarrollo de Chiapas, la calidad
educativa se ve afectada por una oferta poco pertinente a los contextos
socioeconémicos y escasa cobertura, por lo que siguientes resultados
corresponden a los obtenidos a la Encuesta Socioecondmica dirigida a los
alumnos del Centro de Bachillerato Tecnoldgico Industrial y de Servicios
(CBTis) No. 144, con la finalidad de establecer las condiciones
sociodemogréficas y educativas vinculadas al fenémeno de la desercién en
nuestro contexto educativo, y de esta forma conocer si contaban con los
medios necesarios y suficientes para tomar las clases via remota, e
implementar el modelo de gamificacion.

Del grupo de estudio conformado por 37 estudiantes pertenecientes al 1° F que
cursaron la asignatura de Quimica |, se trabajé desde el inicio de proyecto de
intervencién con 33 discentes, que de manera regular se conectaban a las
sesiones sincronicas. De los discentes encuestados, el 61% eran mujeres y el
39% hombres; de estos, el 92% tiene 15 afos, el 4% 14 afios y el otro 4%, 16
afos. Todos radican en la ciudad de Tuxtla Gutiérrez, y solamente un
estudiante que representa el 3% tuvo que trasladarse de algun otro municipio o
estado para continuar sus estudios de Educacion Media Superior. En relacion
con el traslado del hogar a la escuela, el 24.2% tarda menos de 15 minutos, el
36.4% tarda entre 16 y 30 minutos y otro 3% demora entre 35 y 60 minutos, y
solo el 6% de una hasta dos horas.
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Abordando el teman de la economia el 94% dependen totalmente de sus
padres y el 6% dependen medianamente de ellos. El 70% nunca ha trabajado,
el 21% ha trabajado con anterioridad, aunque al momento de contestar esta
encuesta no se encontraban laborando, el 9% labora cubriendo mas de 20
horas a la semana. Para el caso de los ingresos promedio mensuales por
familia, el 29.7% oscila entre $2,100 y $3,000 pesos, el 25% entre $3,100 y
$4,000, el 21% arriba de $10,000, el 17% arriba de $5,000 pero menos de
$10,000, el 7.7% entre $4,100 y $5,000 y el 4.2% entre $1,000 y $2,000 pesos.

Ingresos mensuales por familia

52100y53000 |

$3100 y $4000

arriba de $10000

arriba de $5000 pero menos de $10,000

$4100 y $5000

$1000 y $2000

Gréfica n°1 Ingreso mensual por familia.

Un 76% respondié que vive con sus padres, el 16.6% vive con su madre y su
nueva pareja, el 4.2% con su padre y su nhueva pareja, 4.2% con su madre y
otro 4.2% con su padre. El 76% tiene casa propia, el 21% pagan un alquiler y el
4% presta una casa, el 96% respondié que el techo de su vivienda es techo
firme y el 4% es de lamina, el 62% el material del piso es de loseta, el 31% de
cemento, el 4% de cantera, y el otro 4% loseta de granito. Del 65% al 100%
cuentan con servicios de agua potable, luz eléctrica, drenaje, pavimento,
transporte, linea telefonica e internet.
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El 56% se traslada a la institucion en transporte publico, el 28% en automovil
propio, el 11% caminando, el 3% en bicicleta y el otro 3% en motocicleta. Una
de las variables que fue importante conocer fue el equipo con el que contaban
en casa para las sesiones sincronicas y desarrollar sus actividades, de lo cual
se obtuvo que el 53% cuenta con una computadora de escritorio, el 21.9%
tiene dos computadoras, el 3.1% tres computadoras, el 6.3% mas de cuatro
computadoras, y el 19.2% no tienen una computadora. El 25% cuentan con una
tableta, el 15.6% tienen dos tabletas y el 59.4% no tiene ninguna tableta. El
46.9% cuentan con mas de cuatro celulares en casa, el 28.1% con tres
celulares, el 6.3% con dos celulares, y el 18.8% cuentan con un celular. El 73%
cuenta con un equipo personal para tomar sus clases via remota y el 27% no
tiene, respecto al servicio de internet, el 77% tiene una conexién de internet
estable y el 23% no lo tiene. El 45.4% toma sus clases en una computadora
portétil, el 30% en celular, el 21.2% en una computadora de escritorio y el 0%
en tableta.

¢Cual es el principal equipo con
que tomas tus clases?

M Computadora de escritorio M Computadora portatil

M Tableta M Celular

Gréfico n°2 -Equipo principal con que tomaron las sesiones sincronicas

El 44% se conectan a través de internet de linea telefonica, el 44% por TV
cable el 12% otras. El 85% ha tenido conexion de internet los ultimos 12 meses
y el 4% no lo ha tenido. Las principales causas del porque el 4% no tienen
internet es porque no llega el servicio o por falta de recursos. El 76% considera
gue el pago que hacen por el internet es medio, el 20% lo considera alto y el
4% lo considera bajo.

https://revistaseug.ugr.es/index.php/eticanet
DOI: http://doi.org/10.30827/eticanet.v22i2.23692

348


file:///F:/191%202/Mandados/Documents/2016/NEW%20ETIC@NET%20%20Mayo%202016/Documents/AppData/Local/Temp/AppData/Local/Microsoft/Windows/Juanfra.INV035760/Configuración%20local/pagina1.htm
file:///F:/191%202/Mandados/Documents/2016/NEW%20ETIC@NET%20%20Mayo%202016/Documents/AppData/Local/Temp/AppData/Local/Microsoft/Windows/Juanfra.INV035760/Configuración%20local/pagina1.htm
https://revistaseug.ugr.es/index.php/eticanet
http://doi.org/10.30827/eticanet.v22i2.23692

Revista cientifica electronica de Educacion y Comunicacion en la Sociedad del Conocimiento
Publicaciéon en linea (Semestral) Granada (Espafia Epocall Vol. 22 (2) Julio-Diciembre de 2022 ISSN: 1695-324X

Respecto a sus motivaciones para estudiar y asistir a la escuela, el 77% de los
alumnos respondio que asisten porque les gusta y quieren prepararse, el 19%
porque deben prepararse y el 4% porque lo mandan sus papas. Lo que mas le
gusta de ir a la escuela, el 41% respondié por las clases, el 24% por sus
amigos, el 20% para conocer personas, el 7% por sus maestros, y el otro 7%
por otras causas. El 52% respondi6 que les desmotiva las asignaturas, el 22%
indicaron que otras causas, el 13% los maestros y el 13% las clases. El 35%
considera que el desempefio académico de sus docentes fue bueno, el 31%
muy bueno, el 23% excelente el 12% regular y el 0% considera que el
desempeiio es malo. El 29% no ha entregado tareas a tiempo por falta de
internet, el 71% entrega tareas a tiempo.

Estos resultados permitieron conocer el ambito socioecondmico de los alumnos
y contribuyeron al conocimiento de las limitaciones familiares y econdmicas
para tomar las sesiones sincronicas, afortunadamente en este caso y con este
grupo en especifico podemos ver que aproximadamente el 76% de los
discentes, viven con su familia, no trabajan, las condiciones de vivienda son
dignas y si bien los ingresos mensuales por familia, van de medio a bajo este
no fue un impedimento para contar con un equipo que vario desde una
computadora de escritorio, laptop, e incluso su propio celular para tomar las
sesiones de manera sincronica, aunque en teoria el 85% contaban con internet
estable, un porcentaje mayor al 15% presento problemas de conexién en la
practica, sin embargo aun asi se pudo avanzar con la mayoria de los discentes
e implementar el modelo de gamificacién a través del uso de la tecnologia.

Condiciones Educativas

Como parte fundamental del proyecto, a los discentes del CBTis No. 144 del
primer semestre grupo F, en la asignatura de Quimica I, se les aplicé un pretest
y un posttest con temas referentes a la asignatura de Quimica, cuyo objetivo
principal fue realizar una evaluacion de los resultados y posibles cambios
obtenidos respecto al aprovechamiento académico, después de la aplicacion
del modelo de gamificacion, asi como también se aplicé una encuesta haciendo
uso de la escala Likert para conocer aspectos ligados a la motivacion,
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concentracion, responsabilidad, participacion, compromiso, cambios de
comportamiento después de implementar el modelo de gamificacion.

Para la aplicacion del pretest y posttest se utiliz6 la herramienta tecno-
pedagdgica Kahoot, la evaluacion constaba de 20 reactivos con modalidad de
opcion multiple y falso y verdadero, fue aplicado a 28 estudiantes, el
instrumento utilizado se elabord conforme a los contenidos de los aprendizajes
esenciales del tercer parcial de la asignatura de Quimica |, se aplico el pretest
previo a tener el proceso de intervencion de Gamificacion, y posteriormente se
realizo el posttest haciendo de la plataforma Kahoot, la evaluacion constaba de
20 reactivos con modalidad de opcion multiple y falso y verdadero.

La plataforma que se utilizd para llevar a cabo el modelo de gamificacion fue
Classcraft este es un juego en linea gratuito donde los alumnos pueden subir
de nivel, trabajar en grupos y ganar poderes. Para jugar en Classcraft, cada
alumno debe elegir un personaje de entre tres clases de personajes diferentes:
el sanador, el mago o el guerrero. Cada uno tiene propiedades y poderes
anicos que pueden ir utilizando conforme avanza el juego. Los personajes se
personalizan con diferentes armaduras a medida que avanza el juego y pueden
ir acompafiados de mascotas. Classcraft se juega de manera individual o en
grupos, pueden ir avanzando a su ritmo, aunque se determinan tiempos
adecuados para completar sus misiones, ademas pueden ganar puntos de
experiencia 0 monedas de oro por entregas temprana, por ayudar a sus
comparferos o por cumplir con actividades que el docente les pida, esto les
permite desbloquear las siguientes misiones, o ganar premios lo que anima a
los estudiantes. Por otro lado, la plataforma permite el trabajo en equipo y
ayuda a que los alumnos socialicen y trabajen juntos para ganar.

El modelo de gamificacion se implementé durante el tercer parcial de la
asignatura de Quimica, durante aproximadamente 3 semanas, se asignaron las
misiones con los temas de estudio a desarrollar y una vez que se concluyeron
se realizo el posttest para realizar la valoracidon académica, asi como también
se aplicé una encuesta para conocer la valoracion acerca del modelo de
gamificacion y la plataforma Classcraft.
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Respecto al uso de la plataforma Classcraft, los resultados mostraron que al
73.5% les gustdé mucho, 20.6% que les gusto lo suficiente y el 2.9% que les
gusto poco. El 48.5% indico que aprendieron lo suficiente, el 30.3% que
aprendieron mucho y el 21.2 que aprendieron medianamente. Respecto al
cumplimiento y avance de las misiones el 29.4% avanzaron mucho, el 44.1%
avanzaron suficiente, el 14.7% avanzaron medianamente y el 11.7 avanzo muy
poco o nada. El 41.2% gano muchos puntos, el 26.5% gano suficientes puntos
y el 20.6% gano medianamente. El 44.1% indico que ganaron muchas
recompensas, el 26.5% ganaron suficientes recompensas, el 17.6% ganaron
medianamente recompensas, el 5.9% ganaron muy poco y el 5.9% no ganaron
nada de recompensas.

USO DE LA PLATAFORMA CLASSCRAFT

GANO RECOMPENSAS

GANO PUNTOS

AVANZO EN SUS MISIONES

SE LE HIZO FACIL

EXPERIENCIAS

LE PERMITIO APRENDER

LE GUSTO

LE ABURRIO

PORCENTAJES

ENADA HPOCO MMEDIANAMENTE ®SUFICIENTE ®EMUCHO

Gréfica n° 3 Principales experiencias con la plataforma Classcraft

Respecto a su experiencia con el modelo de gamificacion el 54.3% indico que
se divirtieron mucho, el 34.3% se divirtieron lo suficiente el 8.6% se divirtieron
medianamente y el 2.9% no se divirtié. El 44.1% indicd que se comprometieron
mucho para poder resolver las misiones, el 32.4% se comprometieron lo
suficiente, el 14.7% se comprometieron medianamente y el 8.8% no se
comprometio. El 30.3% indico que pudieron resolver muy bien las misiones, el
27.3% pudieron resolver bien las misiones, el 27.3% medianamente las
pudieron resolver y el 15.2% resolvieron muy poco. Respecto a su
concentracion el 26.5% indico que se concentr6 mucho, el 47.1% se concentro
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lo suficiente, el 20.6% se concentr6 medianamente y el 5.9% se concentrd
poco. El 47.1 indico que se volvieron muy responsables, el 20.6% Ilo
suficientemente responsables, 8.8% medianamente responsables y el 23.5%
poco responsables. El 35.3% indicé que se motivaron mucho mas, el 44.1% se
motivaron lo suficiente, el 11.8% se motivaron medianamente y el 8.8% se
motivaron poco. Una vez implementado el método el 47.1% indicé que deseaba
mucho mas entrar a la clase, el 23.5% se motivaron lo suficiente y el 29.4%
medianamente se motivaron. El 2.9% participo siempre, el 14.7% participo casi
siempre, el 38.2%a veces participo, el 35.3% casi nunca participo y el 8.8%
nunca participo.

Por otro lado, se sabe que la asignatura de Quimica no siempre es bien
recibida por los estudiantes, sin embargo, después de implementar el modelo
de gamificacion, el 64.7% indico que les gusto mas la asignatura de Quimica, el
17.6% les gusto lo suficiente y el otro 17.6% indico que les gusto
medianamente. Y por ultimo el 67.6% indico que se sintieron bien con el uso de
la plataforma, el 20.6% que se sintieron lo suficientemente bien, y el 11.8% se
sintieron medianamente bien.

VENTAJAS DE LA GAMIFICACION

SE SINTIO BIEN CON EL MODELO
LE GUSTO MAS LA ASIGNATURA DE...
DESEABA ENTRAR A CLASES
SE MOTIVO MAS
FUE MAS RESPONSABLE
SE CONCENTRO
RESOLVIO LAS MISIONES
SE COMPROMETIO CON LAS MISIONES
APRENDIO MAS
SE DIVIRTIO

-

|
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Gréfica n° 4 Ventajas del modelo de gamificacion en los estudiantes

https://revistaseug.ugr.es/index.php/eticanet
DOI: http://doi.org/10.30827/eticanet.v22i2.23692

352


file:///F:/191%202/Mandados/Documents/2016/NEW%20ETIC@NET%20%20Mayo%202016/Documents/AppData/Local/Temp/AppData/Local/Microsoft/Windows/Juanfra.INV035760/Configuración%20local/pagina1.htm
file:///F:/191%202/Mandados/Documents/2016/NEW%20ETIC@NET%20%20Mayo%202016/Documents/AppData/Local/Temp/AppData/Local/Microsoft/Windows/Juanfra.INV035760/Configuración%20local/pagina1.htm
https://revistaseug.ugr.es/index.php/eticanet
http://doi.org/10.30827/eticanet.v22i2.23692

Revista cientifica electronica de Educacion y Comunicacion en la Sociedad del Conocimiento
Publicaciéon en linea (Semestral) Granada (Espafia Epocall Vol. 22 (2) Julio-Diciembre de 2022 ISSN: 1695-324X

Asi también, como en todo modelo de intervencion educativa se presentaron
algunas probleméticas durante su implementacion, el 5.7% de los discentes
manifestd que siempre experimento miedo con el uso de la plataforma, el
37.1% que algunas veces experimento miedo, el 20% casi nunca lo
experimento y el 37.1% nunca experimento miedo. Otra problematica fue que al
ser la primera vez que usaban Classcraft, el 64.7% a veces no le entendia al
uso de la plataforma, el 20.6% casi nunca le entendia, el 8.8% nunca le
entendia y el 5.9% siempre le entendia. Por lo tanto, al 44.1% a veces se le
complico el uso de esta, el 38.2% casi nunca se le complico, al 11.8% nunca se
le complico y al 5.9% siempre se le dificulto.

Aunado a lo anterior se presentaron problemas de conectividad, el 38.2%
manifestd que a veces tenia problemas de internet, el 8.8% casi siempre tenia
problemas de internet, el 2.9% siempre tenia problemas de internet, el 11.8%
casi nunca tenia problemas y el 35.3% nunca tuvo problemas de internet.
Finalmente, el 32.4% a veces tuvo problemas con su equipo de cémputo, 8.8%
casi siempre tuvo problemas y el 2.9% siempre tuvo problemas con su equipo
de cémputo, el 20.6% casi nunca tuvo problemas y el 35.3% nunca tuvo
problemas con su equipo.

PROBLEMAS PRESENTADOS DURANTE LA
GAMIFICACION

SELEDIFICULTO {56 il

NO LE ENTENDIA

TENIA PROBLEMAS CON SU EQUIPO DE COMPUTO

NO PARTICIPO

EXPERIMENTO MIEDO

4:8%206%d  647%  S59%
be35:3%..020,6%d  324% 8,8%
TENIA PROBLEMAS DE INTERNET | SR 38,200 s B
3i8%un30,3%ued  382%  Dd4uod|
b3 7:096edh20.0%d  37.1%  Shgho
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Gréfica n°5 Principales problemas que experimentaron los estudiantes con el modelo de
gamificacion
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Respecto a los resultados correspondientes al rendimiento y mejora académica
se observa que en aprobacion se obtuvo en el pretest un 57% con un
aprovechamiento promedio del 60%, una vez aplicado el posttest se obtuvo un
64% de aprobacion con un rendimiento académico promedio del 66%.

RESULTADOS ACADEMICOS

POSTEST

PRETEST

52% 54% 56% 58% 60% 62% 64% 66% 68%

B APROVECHAMIENTO = APROBACION

Grafica n°6. Comparacion de resultados pretest y posttest

Los resultados mostraron que el rendimiento académico no fue tan significativo
como se esperaba, y esto pudo ser debido a varios factores, desde el punto de
vista técnico variables como el internet y la tecnologia que cada alumno uso
para tomar las clases y hacer uso de la plataforma, jugaron un rol importante
para no desempefarse de la forma més favorable.

Otra variable importante fue el tiempo que los discentes tuvieron para estar en
contacto con la plataforma, tres semanas no es tiempo suficiente para poder
implementar el modelo y obtener resultados mas significativos, aunado a esto
el numero de horas que se tuvieron en la semana para retroalimentar los temas
fue reducido. Sin embargo, a pesar del tiempo, es importante mencionar que
desde que se implement6 el uso del método de gamificacion, los discentes
mostraron una actitud mas positiva a las actividades y tomaron una
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participacion mucho més activa dentro de la plataforma de Classcraft y durante
la clase para resolver las misiones.

Después de esta corta intervencion el 69% de los estudiantes consideran que
el resto de sus maestros deberian de usar el modelo de gamificacion, lo que
nos permite ver que este es un método innovador para discentes y docentes,
por supuesto que implica un reto sobre todo para los docentes, ya que implica
una excelente planificacion de los temas, considerando los aspectos del juego
y los contenidos de los aprendizajes esenciales de cada asignatura.

¢TE GUSTARIA QUE TUS DEMAS
DOCENTES IMPLEMENTEN EL
MODELO DE GAMIFICACION?

S| ENO MTALVEZ WMEESINDIFERENTE

Gréfica n° 7 Muestra el interés de los alumnos porque sus docentes apliquen el modelo de
gamificacién en sus clases

Después del proyecto de intervencién educativa el 86% de los discentes
prefieren las clases con el modelo gamificado al modelo tradicional, que por
afos se ha manejado en la educacion en México y principalmente en el estado
de Chiapas considerado uno de los estados mas pobres del pais. Pero esto
nos deja ver que los cambios son necesarios para poder evolucionar y dar una
educacion de calidad y llevar a los estudiantes a un proceso de aprendizaje
diferente, donde desarrollen de manera activa competencias y habilidades que
les permitan tomar una participacion activa en su formacion académica.
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¢Queé tipo de modelo de
ensefanza-aprendizaje prefieres?

®GAMIFICACION @ TRADICIONAL

Grafica n° 8 Muestra el modelo de ensefianza que prefieren los alumnos

Conclusiones

El proceso de ensefianza y aprendizaje requiere de la aplicacion de estrategias
innovadoras y del uso de herramientas tecnopedagogicas como la
gamificacién, para aumentar la motivacién y el compromiso en los alumnos, y
obtener asi una mejora en el aprovechamiento académico, por ello Lozada y
Betancur (2017), consideran que es necesario establecer un marco comun o
lineamientos claros para la aplicacién de esta. Aunque los resultados respecto
al aprovechamiento académico tomen mas tiempo para ver los resultados,
definitivamente el modelo de gamificacion aplicado de manera adecuada como
lo indica Gomez (2019), que cuente con los elementos principales que se
deben tener en cuenta cuando se realiza un disefio gamificado en contextos
educativos, se clasifican en las siguientes grandes categorias: recompensa,
reconocimiento, progreso, fantasia, personalidad, duracion, interaccion social y
realizacion personal. Aunado a lo que indica Gomez (2019), agregaria que los
tiempos adecuados al momento de implementar la gamificacion lograra que los
estudiantes se trasladen de una posicion pasiva y receptora a la que estan
acostumbrados, a una posicion activa y hacedora. Por otro lado, es importante
entender que parte del rechazo a lo nuevo, es el miedo a lo desconocido y a lo
gue no se domina de ahi la importancia de poner siempre la mirada en la
planeacién de cada actividad, en el disefio instruccional, en el material de
apoyo y en la oportuna retroalimentacion del docente. Asi mismo una de las
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herramientas que tuvo mucha aceptacién entre los discentes fue la plataforma
de Kahoot ya que permiti6 que las evaluaciones fueran divertidas,
emocionantes y competitivas entre los discentes, que ven la evaluacién con
una perspectiva de reto y competencia con ellos mismos y sus compafieros.

Implementar este modelo implico un trabajo arduo en mi desempefio docente,
como bien indica Morera y Mora (2019), quienes presentan una perspectiva
sobre los aspectos tanto positivos como negativos sobre la incorporacion de la
gamificacién por parte de los docentes, estos sefialan que a pesar de que mas
del 60% indic6 que el uso de dicha estrategia aumento el rendimiento
académico o el proceso de ensefianza-aprendizaje, también incremento la
carga académica debido al desarrollo de la gamificacién, y aunado a esto se
suma la resistencia de los docentes al uso de estrategias didacticas
innovadoras, ya que aun prefieren estrategias didacticas convencionales.

Coincido totalmente con esta perspectiva sin embargo, en mi experiencia en
el desarrollo de este proyecto aunque el trabajo fue arduo considero que fue de
mucha satisfaccion ver el entusiasmo de los alumnos, observar como tomaban
responsabilidad de su propio conocimiento, esto los llevo a investigar para
hacer una entrega temprana de las misiones y ganar mas puntos o monedas
de oro, considero que el implementar el modelo de gamificaciébn en el nivel
medio superior fue una experiencia enriguecedora y formadora, ya que es
una etapa crucial en su formacién, y es un punto donde debemos de innovar
con la educacion para poder darle sentido a lo que hacen. Debemos de
trascender en la educacion y formar estudiantes entusiastas y comprometidos
con su proceso de aprendizaje de una manera activa y que esto les ayude al
desarrollo de competencias profesionales y laborales.

La gamificacion puede ser utilizada en diferentes dmbitos y niveles educativos
siempre y cuando se considere el contexto del alumnado al que va dirigido,
pues de acuerdo con las caracteristicas demograficas (sexo, edad, orientacion
profesional) los alumnos pueden tener diferentes destrezas y motivaciones
para emprender el aprendizaje propuesto. (Pascuas et al. 2017) Como vemos
el contexto siempre sera importante tomarlo en cuenta por las posibles
limitantes que se pudieran presentar durante el desarrollo del proyecto de
intervencidon educativa, en este proyecto esto fue necesario para implementar
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de manera adecuada este modelo o cualquier otro que haga uso de la
tecnologia.

A pesar de que Chiapas actualmente es el estado con mayor pobreza en el
pais esto no nos puede detener, al contrario, este debe de ser nuestro motor
para seguir avanzando e implementar practicas educativas que nos permitan
brindar una educacion de calidad para los estudiantes de nuestro pais y sobre
todo aquellos que se encuentran en situaciones de mayor vulnerabilidad.

Se comprobd que en el nivel medio superior en alumnos del primer semestre
gue cursaron la asignatura de Quimica el modelo de gamificacion incremento
de manera importante la motivacion, el compromiso, la responsabilidad en los
alumnos como lo indica Ortiz et al., (2018) los beneficios que genera la
gamificacibn en educacion remarcando principalmente la motivacién, la
inmersion, la planificacion, el compromiso y la socializacion. Por otro lado, aun
queda por seguir investigando y desarrollando mejoras en los resultados de los
aprendizajes, en este tema uno de los puntos principales sera incrementar de
manera significativa el rendimiento académico de los estudiantes en el nivel
medio superior.
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