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Resumen

El objetivo principal de esta investigacion consistié en el fortalecimiento de la competencia argumentativa
asociada al tema de la reproduccion sexual y asexual en animales, a través de procesos educativos
gamificados, dirigido a estudiantes del grado octavo de una institucion rural del municipio de Curiti
(Santander), se utiliz6 un enfoque mixto, la muestra de estudio fue no probabilista con base en criterios de
inclusion orientados al acceso de herramientas TIC con 6 estudiantes en edades entre los 13 y 14 afios de
ambos géneros; en la fase diagnostica de aplicaron instrumentos de recoleccion de datos como el
cuestionario diagndstico y la entrevista, estos arrojaron informacion sobre el estado inicial de los
estudiantes frente al acceso de herramientas TIC, manejo de la competencia argumentativa, aproximaciones
a procesos educativos gamificados y sus inquietudes frente a dicho proceso; posteriormente se aplicd una
propuesta pedagdgica sobre el tema de la reproduccion sexual y asexual gamificada alrededor de la
aplicacion Classcraft y la aplicacion TOMi. Digital, finalmente se aplico un test evaluativo que permitié
observar mejoras significativas en la adquisicidn de los conocimientos relacionados al tema mencionado y
el fortalecimiento de la competencia argumentativa.

Palabras clave: Classcraft, competencia argumentativa, gamificacion, reproduccion sexual, reproduccion
asexual, TIC.

Abstract

The main objective of this research was to strengthen the argumentative competence associated with sexual
and asexual reproduction in animals, through gamified educational processes, aimed at eighth grade
students of a rural institution in the municipality of Curiti (Santander). A mixed approach was used, the
study sample was non-probabilistic based on inclusion criteria aimed at the access to ICT tools with 6
students between the ages of 13 and 14 of both genders. In the diagnostic phase, data collection instruments
such as the diagnostic questionnaire and the interview were applied, these yielded information on the initial
state of the students regarding the access to ICT tools, management of argumentative competence,
approaches to gamified educational processes and their concerns on that process. Subsequently, a
pedagogical proposal was applied on the subject of gamified sexual and asexual reproduction around the
Classcraft application and the TOMi application. Finally an evaluative test was applied that allowed to
observe significant improvements in the acquisition of knowledge related to the mentioned topic and the
strengthening of argumentative competence.

Keywords: Classcraft, argumentative competence, gamification, sexual reproduction, asexual
reproduction, ICT.
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Introduccion

La Instituciéon Educativa Cantabara Manchadores se encuentra ubicada en la zona rural apartada
del municipio de Curiti, departamento de Santander; el sector cuenta con una poblacion aproximada de
1000 habitantes, integrado por 240 familias, la institucion brinda el servicio educativo en los niveles de
Preescolar, Basica Primaria, Basica secundaria y Media Académica, con la metodologia Escuela Nueva y
Posprimaria donde a pesar de las pobres condiciones econémicas se promueve una educacion basada en los
valores humanos, la inclusion y el emprendimiento para la formacidn integral de sus educandos.

Referente al desarrollo de la presente investigacion cabe resaltar que esta se realizé con los
estudiantes del grado 8° pertenecientes a la sede F ubicada en la vereda Manchadores los cuales por medio
de un acercamiento inicial demuestran poseer un bajo nivel en el manejo de la competencia argumentativa
que dificulta la reflexién y el analisis de la informacidn presentada en las diferentes pruebas, asi como
también la adquisicion de competencias especificas al desarrollo de los diferentes temas curriculares
incluyendo lo referente a los procesos de la reproduccién sexual y asexual sen animales, sumado a esto se
observa un pobre manejo de herramientas TIC en las aulas de clase producto de un limitado servicio de
conectividad junto con la ausencia de elementos tecnoldgicos de calidad en las aulas.

Frente a esta situacion se visualiza un espacio que permita la aplicacion de sesiones pedagégicas
que mediadas a través del uso de las TIC proporcione en los estudiantes un incremento en el manejo de la
competencia argumentativa a través de un entorno pedagogico donde se utilicen caracteristicas propias de
los videojuegos con el animo de motivar el desarrollo de habilidades cognitivas y argumentativas de una
forma innovadora y motivante en el aula.

El presente proyecto se encuentra organizado en 7 secciones; la seccion 1 explica la importancia
de fortalecer la competencia argumentativa a través del desarrollo e implementacion de una propuesta
pedagogica gamificada que permita la ensefianza del tema de la reproduccién sexual y asexual en animales
para el grado 8° de la sede F vereda Manchadores en la Institucion Educativa Cantabara Manchadores del
municipio de Curiti.

Lo anterior, gira entorno a la ejecucion de un objetivo general consistente en identificar la
incidencia que podria llegar a tener la implementacion de ejercicios de gamificacion en el desarrollo de la
Competencia Argumentativa en temas referentes a las Ciencias naturales para los estudiantes de la
institucién educativa ya mencionada, dicho proposito es alcanzado mediante la ejecucion de tres objetivos
especificos, de los cuales el primero de estos consistia en identificar el nivel de competencia argumentativa
y el grado de conocimientos sobre el tema de la reproduccion sexual y asexual en animales, que poseian
los estudiantes de Grado 8° al inicio del proyecto de investigacion; el segundo objetivo comprendia el
disefio y aplicacion de actividades pedagodgicas gamificadas relacionadas con el desarrollo de la
competencia argumentativa en el entorno de aplicacion web Classcraft, referentes al tema de la
reproduccion sexual y asexual en los estudiantes mencionados.

Continuando, en la seccion 2 se desarrolla el marco referencial, el cual se basé en el trabajo de
diferentes investigaciones dirigidas al tema de la gamificacion, la competencia argumentativa, las
directrices educativas nacionales, herramientas de gamificacion entre otros de autores de talla internacional,
nacional y local formado asi el marco de antecedentes para esta investigacion, por otra parte, se indagaron
diferentes autores para fortalecer el marco conceptual y normativo de esta tesis, asi como también los
referentes tedricos sobre el proceso de la gamificacion.

En el abordaje de la seccién 3 se contempla el proceso metodolégico llevado a cabo para el
desarrollo de la propuesta, lo cual implicé conocer y desarrollar y aplicar los instrumentos de recoleccion
de datos, (Cuestionarios, entrevista estructurada y lista de cotejo) la determinacién de la poblacion, las
muestras, procesos de validacion de instrumentos y los diferentes aspectos éticos presentes en la
investigacion.

Posteriormente, en la seccion 4 se presenta el analisis de los resultados encaminados hacia el

desarrollo de los objetivos especificos del proyecto en mencién en donde se analizaron las diferentes
caracteristicas, categorias y datos de los instrumentos con los que se recolecté la informacién a investigar,

Creative Commons Attribution 4.0

International (CC BY 4.0)

53




54

de igual forma se expone la secuencia didactica gamificada y sus principales caracteristicas, asi como
también una descripcidn de los diferentes elementos TIC que la soportan.

Luego de esto en la seccion 5 se realizan las conclusiones las cuales se llegaron luego del andlisis
de datos de los diferentes instrumentos de recoleccion y por Gltimo en la seccion 6 se realizan las
recomendaciones entorno a los resultados del proceso investigativo.

Metodologia Tipo de estudio

El presente proyecto es orientado desde un enfoque de investigacion de cardcter mixto, el cual
segin Herndndez Sampieri et al, (2006) permite la recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos que
permiten una discusion conjunta con la finalidad de realizar inferencias alrededor de la informacion
recolectada; por otra parte, presenta un disefio experimental ya que no hay manipulacion de variables ni
grupo experimental y se presenta mediante un estudio longitudinal con alcance del tipo descriptivo.

Los participantes de esta investigacion, buscan de manera conjunta y teniendo en cuenta las
orientaciones que parten del analisis de los diferentes eventos ocurridos a su alrededor como algunas
situaciones adversas o dificiles catalogadas como problemas e identificados previamente para realizar
diversas actividades a favor de su solucion.

Participantes

La muestra seleccionada para el proceso de investigacion es aleatoria no probabilistica con 6
estudiantes, (dos nifias y cuatro nifios) muy colaboradores y aplicados, con edades entre los 13 y 15 afios
de una poblacion conformada por un grupo de 51 estudiantes de Posprimaria en el sector rural,
pertenecientes a la I.E Cantabara Manchadores, del Municipio de Curiti, Santander; los cuales fueron
elegidos para participar en el proceso de investigacion teniendo en cuenta que contaran o pudieran acceder
a recursos tecnologicos para el desarrollo de las actividades programadas en el proyecto.

Materiales e instrumentos

La investigacion fue llevada a cabo a través de 4 fases, donde se emplearon 3 instrumentos
diferentes para la recoleccién de la informacion, para la fase | de diagnostico y la fase 1V de evaluacion, se
empled el instrumento del cuestionario, de acuerdo con Herndndez Sampieri et al., (2006), es el instrumento
mas empleado ya que este difiere la aplicacion de preguntas cerradas o abiertas frente a la tematica a tratar
en la propuesta investigativa; también se emple6 la entrevista como complemento a la recoleccion de datos
de la fase diagnostica; para la fase Il etapa de disefio se utiliz6 una secuencia didactica apoyada en
aplicaciones y plataformas educativas que giraban alrededor de dindmicas gamificadas y finalmente en la
fase 111 de aplicacion se utilizo una lista de cotejo, donde se registré el desarrollo de las actividades del
realizadas por grupo de estudio.

Encuesta

Permitid realizar una precisa recopilacion de los datos con respecto a la informacion preciada en
las fases 1 y 1V de la investigacion, estos cuestionarios cumplieron con la funcién de aportar el conjunto de
datos necesarios para la construccion del diagndstico inicial para la construccion del punto de partida de la
investigacion y el contraste de resultados al momento de la realizacion del andlisis, las conclusiones y
recomendaciones del proyecto.

Entrevista

Segun lo expuesto por Naupas Paitan et al., (2018) este instrumento forma parte del conjunto de
las encuestas y se convierte en una herramienta confiable en el desarrollo de las investigaciones, por tanto,
fue empleada en la fase | diagndstica, para esto se disefid un tipo de entrevista del orden individual y
estructurada con una estructura dividida en 5 secciones; la primera de ellas pretendia gestionar las
condiciones propicias para que el estudiante entrara en un ambiente de confianza, tomara conciencia sobre
lo que estaba por realizar sintiera cierto confort antes del inicio de las preguntas, en la segunda seccion se
hicieron 4 preguntas del tipo sociodemograficas, en la tercera seccion se realizaron 2 preguntas de
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introduccién no referentes al tema central, cuya intencion consistia en romper el hielo antes de las preguntas
importantes, en la cuarta seccion se realizan 8 preguntas referentes al tema de la gamificacion, las cuales
pretendian encontrar informacidn acerca del conocimiento y posible practica previa en clases de actividades
parecidas a la gamificacion, asi como el impacto que las anteriores provocaron en la adquisicion de sus
conocimientos, por Ultimo en la quinta seccién se realizaron 9 preguntas que buscaban sondear los intereses
y expectativas que podrian poseer los estudiantes frente al desarrollo de clases gamificadas.

Observacion natural

Durante el proceso de la fase Il aplicacién, se empled un instrumento de recoleccién de datos
consistente en el registro de las actividades e impresiones observadas a lo largo del desarrollo de las sesiones
pedagdgicas por parte del docente en un formato a manera de lista de cotejo y observacion participante, lo
anterior siguiendo lo expuesto por Naupas Paitan et al.,(2018) donde se reconoce el proceso de la
observacién como uno de las técnicas mas antiguas y confiables en la investigacion social, al interior del
proyecto esta herramienta permitié el registro del desarrollo de las actividades realizadas en las diferentes
sesiones pedagogicas, las impresiones actitudinales, emocionales y demas observadas en los estudiantes
ademas de las diferentes limitantes encontradas en cada una de las actividades.

Procedimiento

En el proyecto se emplearon 4 fases cada una vinculadas a los objetivos de esta propuesta de
investigacion.

En la fase | (Diagnostico) se identificé el grado de manejo de la competencia argumentativa o
“explicacion de fenomenos”, también el acceso a herramientas TIC en el hogar y el colegio, asi como
también la calidad de estas, el tipo de uso destinado para las mismas y el grado de acercamiento o
aprobacién hacia los procesos educativos gamificados; por otra parte también se busco descubrir el nivel
de conocimientos que poseian los estudiantes del grado 8° de la Institucion Educativa Cantabara
Manchadores en el tema de la reproduccion sexual y asexual en animales.

Paralelo a lo anterior se aplico una entrevista con el &nimo de conocer el estado inicial que poseian
los estudiantes sobre el conocimiento y la experiencia referente al uso de la gamificacién aplicada en el
entorno educativo; asi como también los intereses y expectativas que podrian sugerir una posible adopcién
de esta técnica educativa en el desarrollo de las actividades académicas.

La fase Il (disefio) fue realizada a través del disefio y desarrollo de 5 sesiones educativas en el
tema de la reproduccion sexual y asexual en animales a través de la utilizacion de la aplicacion Classcraft
y la plataforma TOMi. Digital, la cual fue validada por 6 expertos que contaba con actividades y
herramientas caracteristicas de la gamificacion que permitieron fortalecer la competencia argumentativa o
explicacion en los educandos del grado octavo de la |I.E Cantabara Manchadores de Curiti.

La fase 11 (Aplicacion) Consistio en la realizacion de las diferentes actividades propuestas en las
5 sesiones pedagdgicas en donde la primera sesion se centré en la induccion al manejo de las plataformas
a utilizar, la segunda sesion se trataron temas referentes a la reproduccion celular y su relacién con el ciclo
vital, luego en la tercera sesion se analizé el proceso de la mitosis, para continuar en la cuarta sesion
referente a la importancia de la meiosis y terminar con el estudio de los tipos de reproduccién sexual y
asexual en animales tratada en la quinta sesion.

La fase IV (Aplicacion) permiti¢ valorar los avances en la adquisicion de los aprendizajes
significativos para la competencia argumentativa o “explicacion de fenomenos” relacionados con el tema
de la reproduccidn sexual y asexual en animales por medio de la aplicacion de un cuestionario evaluativo
que ademas recolect6 informacion sobre el grado de aceptacion que recibid la utilizacion de la gamificacién
en el estudio de la temética observada en las sesiones pedagogicas.

Resultados

La investigacion estuvo orientada bajo tres objetivos especifico asi:
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Para el primer objetivo el cual sefialaba la identificacién de las falencias en la competencia
argumentativa o “explicacion de fenomenos” y los conceptos en el tema de la reproduccion sexual y asexual
en animales en el &rea de ciencias naturales en educandos del grado quinto de la |.E Cantabara Manchadores
de Curiti; se procedié a aplicar una encuesta mediante un cuestionario dirigido a 6 estudiantes del grado
octavo, con la cual se logro recopilar y considerar una valiosa informacion discriminada en tres categorias
distribuidas a lo largo del cuestionario diagndstico descritas de la siguiente manera:

Para la primera categoria (informacién personal) se realizaron preguntas de identificacion en las
que se encontré que 4 de los participantes son de sexo masculino lo cual corresponde al 67% de los
estudiantes, un 67% de los participantes (4 estudiantes) esta en la edad de los 14 afios, mientras que el 33%
restante corresponde a las edades de los 15 (1 estudiante) y los 13 (1 estudiante) afios, por otra parte, el
100% de los estudiantes corresponde al grado octavo segun los criterios de inclusién del proyecto.

EDAD

15 anos; 17% 13 afios; 17%

-y

Figura 1. item sociodemogréfico-cuestionario diagnostico.

La segunda categoria del cuestionario diagndstico corresponde a los items relacionados entre la
pregunta nimero 1 y la nimero 14; alli se presenta de manera inicial una lectura de datos referentes al
acceso de elementos tecnoldgicos en el hogar, su estado y la forma en que son utilizados, esto corresponde
a las preguntas de la 1 a la 3, referente a los Gltimos items mencionados se evidenci6 que el 100% de los
estudiantes poseen elementos electrénicos en sus hogares, (83% celular y 17% computador) la mitad de
ellos se encuentran en mal estado y la mitad de los estudiantes utiliza estas herramientas para la realizacion
de sus deberes escolares mientras el otro 50% lo utiliza para actividades ludicas de ocio o para socializar,
esto permite concluir que aunque los estudiantes cuenten con los recursos tecnoldgicos, la calidad de estos
influye en mejoramiento de los procesos educativos segun lo expuesto por Parra Bernal et al., (2021)
ademas es de la necesidad de una buena organizacién de los horarios de uso para estas herramientas con el
fin darles el mejor de los usos orientado este el mejoramiento de la calidad educativa de acuerdo a lo
expuesto por Vifas (2017).

PREGUNTA 3
FORMA DE UTILIZACION DE RECURSOS TECNOLOGICOS EN
CASA
Realizar
deberes
escolares
509

Figura 2. item 3-cuestionario diagndstico.
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Seguidamente se presenta una serie de preguntas en la parte final de la segunda categoria que
buscan recolectar informacién acerca de la existencia de elementos tecnoldgicos en el colegio, su estado,
su uso, frecuencia de uso, el tipo de actividades en las que son utilizados estos elementos, el acceso a
internet en la escuela y el hogar, su calidad, el grado de aceptacion sobre el mejoramiento de la educacién
en el sector rural por medio del uso del internet, y preguntas referentes al conocimiento sobre la existencia
de clases gamificadas, junto con el grado de aceptacion que podria tener el estudiante al utilizar juegos para
aprender en el area de las ciencias naturales; todo lo anterior sondeado entre los items del 4 al 14 en la
segunda categoria del cuestionario diagnéstico donde se encontré que:

El 83% de los estudiantes manifestd observar un regular estado en los computadores de la sede
educativa y el 100% de los ellos cuentan con un acceso a internet pero al mismo tiempo un 83% expresa
contar con servicio regular y un 17% lo califica como malo, lo cual permite observar la existencia de la
vieja problematica sobre la falta de recursos tecnoldgicos de calidad en las instituciones rurales lo cual es
una clara muestra de la existencia de las brechas tecnolégicas y su relacién con la desigualdad en los
sectores menos favorecidos Escobar & Mira (2019), por otra parte es muy importante observar que la
mayoria de los estudiantes es consciente del papel que juega el acceso a herramientas tecnoldgicas de
calidad en su formacion, esto expresado en el 83% de los estudiantes que manifestaron estar de acuerdo
con la afirmacion acerca de la importancia del acceso a internet en la mejora del aprendizaje;

Para terminar, se concluye que la gran mayoria de los estudiantes manifiesta no haber escuchado
hablar sobre el desarrollo de clases gamificadas, existiendo una clara inclinacién hacia la realizacién de
clases gamificadas en el area de las ciencias naturales.

PREGUNTA S5
ESTADO DE LOS ELEMENTOS TECNOLOGICOS EN EL
COLEGIO
Execelente

no estado; 0%

Regular
estado; 83%

Figura 3. item 5-cuestionario diagndstico

La tercera categoria de este cuestionario utiliza los items del 15 al 20, con la intencion de
identificar el nivel de conocimiento el tema de la reproduccion sexual y asexual en animales y la
competencia argumentativa al momento de responder las preguntas; donde las preguntas 15 a la 17 hacian
alusion a temas bésicos referentes el tema de la reproduccién sexual y asexual en animales mediante
procesos memoristicos; mientras que las preguntas 18 a la 20 recolectaban informacion mas compleja sobre
el tema donde era muy necesaria la utilizacién de la competencia argumentativa en la solucién de las
preguntas.

El anélisis de esta categoria permiti6 descubrir que los estudiantes poseen conocimientos basico
referentes al tema de la reproduccién sexual y asexual en animales ya que en las primeras preguntas mas
del 50% respondieron de manera correcta sobre caracteristicas reproductivas en humanos y unicelulares;
también se encontrd que en las preguntas Ultimas preguntas (17 a la 20) la mayor parte de los estudiantes
respondié de manera incorrecta a cuestiones sobre la forma de reproduccion utilizada por los seres
unicelulares, el ¢por qué en la mitosis se obtienen dos células idénticas a su progenitora?, las posibles causas
de la aparicion de alteraciones en el desarrollo de la fase S en el transcurso de la mitosis y la importancia
del proceso de la meiosis para la variabilidad genética.
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Esto demuestra que los estudiantes no han desarrollado las capacidades necesarias para
comprender los procesos de reproduccion celular, su funcionamiento e importancia, tampoco la relacion
existente entre los procesos de reproduccion animal con los proceso de la mitosis y la meiosis; lo cual
genera dificultades en la capacidad de los estudiantes al momento de solucionar preguntas que requieren
del uso de la competencia argumentativa o resolucién de fendmenos de acuerdo a lo establecido en el DBA
namero 5 donde se requiere que los estudiantes estén en la capacidad de realizar un analisis y explicaciones
del proceso de la reproduccion sexual. Mineducacion, (2016).

PREGUNTA 19
S| SE PRESENTA UNA ALTERACION DEL CICLO EN LA
FASE S, PUEDE SER PORQUE:

Las células hijas
presentaran mutaciones;
14,3%

Las células hijas
carecen de
material...

Figura 4. item 19-cuestionario diagndstico.

El siguiente instrumento utilizado para el desarrollo del primer objetivo de la investigacion fue
aplicado a través de una entrevista, cuyo eje central giraba alrededor de las preguntas de la cuarta y quinta
seccion de la misma, en las que se pregunté acerca del conocimiento o participacion en actividades
anteriores de gamificacién, el beneficio que estas ofrecieron al momento de adquirir conocimientos y el
posible interés por realizar estas practicas en clase; una vez aplicada la entrevista a los 6 estudiantes se
analizaron los datos recolectados por medio una codificacién abierta de manera global, atendiendo a las
categorias aprioristicas mas pronunciadas por medio de la utilizacion del software ATLAS-ti versién 8.0
donde se observé que:

Las categorias con el mayor grado de enraizamiento pertenecen a los conceptos: gamificacion,
aprendizaje y ensefianza; siendo gamificacion la fundamental llegando a convertirse en un factor crucial en
los proceso evaluativos mediados por TIC que al mismo tiempo generen aprendizaje y motivacion en los
estudiantes como lo explica Contreras y Erguia (2016); también es importante mencionar que dentro de la
red semantica realizada con las categorias mencionadas por los estudiantes, se encuentra una relacion
importante entre la gamificacion, el aprendizaje y la motivacion permitiendo observar que para los
estudiantes es claro el nivel de asociacion que hay entre estas categorias y la importancia de una educacion
diversificada para mejorar el aprendizaje en cualquier campo del conocimiento.

También se exalta el hecho de que en la red seméntica se permite entrever que la gamificacion
influye en la participacion y a su vez esta es parte de la socializacién, junto con los procesos emocionales
retomando la necesidad de un aprendizaje colaborativo como estrategia que conduzca a mejores y mas
significativos aprendizajes en los estudiantes.
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Figura 5. Red Semantica gamificacion.

El segundo objetivo especifico consistio en disefiar y aplicar actividades relacionadas con el
desarrollo de la competencia argumentativa en el entorno de aplicacidn virtual Classcraft, referentes al tema
de la reproduccion sexual y asexual en los estudiantes del grado 8° de la Institucién Educativa Cantabara
Manchadores del municipio de Curiti — Santander, para esto se disefid una secuencia didactica con 5
sesiones educativas inmersas en la aplicacién antes mencionada las cuales fueron avaladas por 6 expertos
evaluadores.

Esta secuencia parti6 de la creacién de una historia postapocaliptica, donde se recluta al grupo de
estudiantes para salvara al mundo por medio de la realizacion de una serie de misiones que no son mas que
actividades referentes a la solucién de situaciones referentes al tema de la reproduccion sexual y asexual,
donde el estudiante va adquiriendo puntos con el fin subir en el ranking de acuerdo al éxito obtenido en la
solucion de las misiones.

Una vez avalada la secuencia didactica se procedié a aplicar la sesion ndmero 1 titulada
“Explicacion e iniciacion al entorno gamificado Classcraft y la plataforma digital Tomi digital” en ella los
estudiantes pudieron comprender el significado de las clases gamificadas a través de la observacion de un
video introductorio, después se presentd la aplicacion Classcraft y se realizo el registro de los estudiantes,
y el descargue de la aplicacion, donde descubrieron los componentes del entorno virtual y caracterizaron
los personajes que los representarian, también descubrieron los poderes, niveles, puntos de experiencia y
lo relacionado con el proceso de gamificacién en la aplicacion Classcraft y la plataforma TOMi.Digital que
desarrollaron habilidades en el manejo de dichas herramientas.

Figura 6. Evidencia sesién 1.
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Posteriormente se realizd la segunda sesion didéctica titulada “La reproduccién celular y su
relacion con el ciclo vital” donde los estudiantes realizaron varios objetivos o tareas dirigidos al desarrollo
de temas sobre la reproduccidn celular, su importancia en el ciclo vital y la division celular en procariotas
y eucariotas por medio de actividades como la observacion de videos, la resolucion de actividades
interactivas en la plataforma TOMi.Digital, mapas conceptuales, infografias, desafios de conocimientos,
pausas activas y la solucién de candados digitales con el fin de formular hip6tesis y relacionar entre si las
caracteristicas de los fenémenos observados en el tema.

Figura 7. Evidencia sesion 2

En la tercera sesion denominada “La mitosis” los estudiantes realizaron dos objetivos
denominados “ Conceptos, generalidades y fases de la mitosis” y “Las células haploides, somaticas y
sexuales” en donde a través de la realizacion de actividades en videos interactivos de la plataforma
Edpuzzle, algunos juegos de plataforma educativas, la plataforma TOMi.Digital y la solucion de un
breakout en Google forms sustentaran y realizaron hipotesis en base a los conceptos y fenémenos
observados para las diferentes caracteristicas de la mitosis.

Figura 8. Evidencia sesién 3.

Continuando con el proceso, se realiz6 la cuarta sesion titulada “La meiosis” en donde los
estudiantes respondieron a las actividades de los objetivos conocidos como “Los Cromosomas”,
“Conceptos de los cromosomas” y “Conozcamos el proceso de la meiosis”; en este punto los estudiantes
solucionaron videos en Edpuzzle, realizaron clases de repaso interactivo en la plataforma TOMi.Digital y
juegos en plataformas educativas donde sustentaron respuestas con base en las teorias vistas y justificaron
la importancia de la meiosis en la variabilidad genética de manera colectiva.
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Figura 9. Evidencia sesion 4.

Para terminar, los estudiantes realizaron la quinta y ultima sesion denominada “Tipos de
produccion sexual y asexual en animales” a través de la realizacion de los objetivos de mision llamados
“Aprendemos sobre la reproduccion sexual y asexual” realizando actividades lGdicas generadas por la
aplicacion Classcraft, videos en Edpuzzle, clases interactivas en la plataforma TOMi.Digital y un candado
digital en Google Form, alli identificaron los principales tipos de reproduccién sexual y asexual en animales
y diferenciaron conceptos claves en este proceso, terminando con la presentacién del test evaluativo en
medio fisico.

Figura 10. Evidencia sesion 5

El tercer objetivo especifico del proyecto consistié en evaluar los cambios en el nivel de las
competencias argumentativas en ciencias naturales para el tema de la reproduccion sexual y asexual en
animales antes y después del uso de actividades de gamificacion, para

esto se disefid un test evaluativo sobre el tema, este permitio recolectar la informacién necesaria
sobre los avances observados en el alcance de los objetivos propuestos para la investigacion y realizar un
contraste con los resultados encontrados en el cuestionario diagndstico.

En el test evaluativo se presentaron tres categorias, la primera de ellas recolectd la informacion
personal de rigor como nombre, edad, sexo, etc; la segunda categoria recolectd informacién sobre el grado
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de aprendizaje adquirido en el manejo del tema de la reproduccién sexual y asexual entorno a procesos
argumentativos, siendo presentada en los items del 1 al 10; es de resaltar que estas preguntas fueron
disefiadas pensando la realizacion de un contraste donde cada pregunta del cuestionario diagnéstico fuera
comparada con dos preguntas del test evaluativo de acuerdo a criterios de igualdad en su tematica.

Latercera categoria del cuestionario evaluativo recolectd informacién sobre el grado de aceptacion
respecto al uso de elementos de la gamificacion en el desarrollo del tema sobre la reproduccion sexual y
asexual en animales, esta informacion se recopil6 en el desarrollo de las preguntas 11 a la 16 las cuales
combinaron preguntas del tipo abierto y cerrado.

COMPARATIVO RESPUESTA CORRECTAS ENTRE EL CUESTIONARIO DIAGNGSTICO Y EL
TEST EVALUATIVO

Figura 11. Pretesty postest.

Recolectada la informacion se procedio a realizar un analisis de datos para la segunda categoria
de del test evaluativo por medio de un contraste de datos encontrando que de las 10 preguntas del test
evaluativo 5 preguntas obtuvieron un 100% de aciertos, 3 un 87%, 1 un 67% y 1 un 50%, mientras que en
el cuestionario diagndstico se observa que de las 5 preguntas realizadas ninguna de ellas alcanzé un 100%
de aciertos; encontrando que el mayor porcentaje de respuestas correctas correspondid a una pregunta con
el 83% de efectividad, otra pregunta contd con un 67% de éxito y una con el 14% bien, las dos preguntas
faltantes obtuvieron un 0% de puntuacion, dichos resultados demuestran que efectivamente ocurrié un
aumento en el aprendizaje de temas alusivos a los mecanismos de la reproduccién sexual y asexual tales
como el significado y las caracteristicas de la mitosis, el ciclo celular, la meiosis, sus fases y la importancia
en la variabilidad genética; temas que demostraron porcentajes bajos o nulos en el pretest, esto permite
concluir que mediante el uso de las practicas gamificadas se logré desarrollar en el estudiante un estado de
motivacion que permitio en el estudiante una mejor aprendizaje de los contenidos, lo anterior ratificado en
las palabras de Torres & Romero, (2018).

Referente a los procesos de fortalecimiento de la competencia argumentativa hoy en dia llamada
explicacion de fendmenos, se puede decir que una vez comparados los resultados de los porcentajes de
aciertos entre el pretest y el postest se observa que en el test evaluativo existié un gran aumento en el
porcentaje de preguntas que fueron respondidas de manera satisfactoria comparadas con las encontradas en
el cuestionario diagndstico.
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Resultados de la pregunta 20 del cuestionario
diagnostico comparados con los de la pregunta 1 del
test evaluativo

120%
100%

0% 0%
Test Evaluativo

Cuestionario Diagnostico \

| 100%
=

\

Correctas @ Incomrectas

Figura 12. Resultados pregunta 20 pretest vs pregunta 1 postest.

En el cuestionario diagnostico las preguntas referentes al sondeo de conocimientos iniciales sobre
el tema de la investigacion fueron orientados de tal manera que el estudiante acudiera al uso de procesos
memoristicos en los cuales no obtuvieron buenos resultados, mientras que las siguientes preguntas en dicho
cuestionario se enfocaron en la solucion de problemas donde era necesaria la utilizacion de la competencia
argumentativa para su solucidn, es precisamente en el cuestionario diagndstico donde se observaron
resultados muy bajos influidos por la falta de conocimientos sobre el tema; ahora bien, al observar los
resultado de las preguntas encontradas en el test evaluativo podemos contemplar un gran aumento en el
porcentaje de aciertos teniendo en cuenta que las preguntas de este test fueron generadas con la intencion
de incentivar la aplicacion de habilidades argumentativas o explicacion de fendmenos para la solucion de
problemas lo cual favorece el fomento de esta competencia descrita por Gonzales-Lancheros et al., (2021).

Se encontré también una gran relacion entre los bajos porcentajes de acierto de las preguntas 2 y
9 del test evaluativo representados en un 50% y 67% de aciertos, con las dinamicas de motivacién
encontradas en la lista de cotejo de la sesion didactica nimero 4 sobre la meiosis, ya que segun lo descrito
alli un descuido en el proceso de motivacion hizo que los estudiantes se concentraran mas en la consecucion
de incentivos sin sentido que en la produccidn de sus conocimientos, lo anterior permite establecer que el
manejo de la motivacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje deben ser muy bien planificados y
monitoreados para evitar una distorsion del proceso que afecte las dindmicas educativas.

Resultados de la pregunta 19 del cuestionario
diagnostico comparados con los de la pregunta 2 del
test evaluativo

100%
80%

60%

Cuestionario Diagndstico

Correctas 14%

mIncorrectas

Correctas m Incomrectas

Figura 13. Resultados pregunta 19 pretest vs pregunta 2 postest.
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Frente al analisis de resultados de la tercera categoria del test evaluativo referente al grado de
aceptacion respecto al uso de elementos de la gamificacion en el desarrollo del tema sobre la reproduccion
sexual y asexual se observa que para el item 12, el cual indagaba con pregunta abierta sobre “Segin su
punto de vista ;Qué aspectos fueron los que mas le gustaron sobre el desarrollo de las clases por medio de
la aplicacién de elementos propios de la gamificacion en las ciencias naturales?, los estudiantes expresaron
através de palabras como aprendizaje, entretenimiento, diversion, juego y entender, su percepcién logrando
interpretar desde las respuestas, el agrado que generd el uso de la gamificacion en el tema de la reproduccion
para los estudiantes, dejando claro que esta forma de trabajo en el aula, donde los estudiantes pueden
interactuar creando sus avatares y a través de la expectativa de sumar puntos, logran ir adquiriendo de
manera mas gratificante sus conceptos basicos, para luego integrarlos a su estructura cognitiva de forma

agradable, positiva y satisfactoria.
‘ entender
‘ Juego
‘ Diversion
‘ Entretenimingto

Figura 14. Red seméntica preguntas 12 y 13 test final.

Aprendizaje

Para el item 13, donde se preguntaba ¢Qué aspectos desfavorables encontré durante el desarrollo
de las clases basadas en el uso de la gamificacion?, las dos grandes dificultades descritas por los estudiantes,
fueron conexién a Internet y Computadores lentos. Este aspecto, marca la principal dificultad para poder
desarrollar procesos que integren las TIC en el aula.

Notoriamente, la gamificacion permite poner en uso y contexto diversas herramientas que, ademas,
de ayudar al docente a hacer la clase més atractiva, ayuda a los estudiantes a motivarlos. Sin embargo, para
el caso particular de la investigacién, se intent6 aunar todos los esfuerzos para que la conectividad y los
equipos estuvieran dentro de los parametros minimos para el ejercicio.

Para las preguntas 14, 15 y 16 correspondientes en cada item a un 100% de respuestas a favor,
donde se preguntaban cuestiones relativas al grado de acuerdo o desacuerdo que tenia el estudiante sobre
el proceso de la gamificacion en la mejora de los aprendizajes vistos, 1o positivo de dicha experiencia en el
mejoramiento de los procesos educativos y el desempefio de las herramientas en las diferentes actividades
pedagogicas, se concluye que los anteriores resultados son el reflejo de un aprendizaje intrinseco que
cautivo los estudiantes y los motivé a realizar las diferentes actividades de manera personal con la intencién
de realizar las actividades no por el hecho de recibir puntos o recompensas si no porque se hilé una
estrategia con sentido y coherencia que puso a prueba los conocimientos y habilidades del estudiante en la
solucién de un problemas, motivé a los participantes y mejord su compromiso y las dindmicas sociales
permitiendo un aprendizaje mas significativo muy de acuerdo a la explicacién sobre el concepto de
gamificacion profunda expuesto en las palabras de Guayara, G & Ruiz (2018). Véase también (Lobo-Rueda
et al., 2020).
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PREGUNTA 14

iCree usted que puedan haber servido a los estudiantes para
mejorar la adquisicion de los conocimientos?

1205

1008

B0%

60%

0%

1]
Muyen  EnDesacuerdo Nienacuerdo De acuerdo Muy de
desacuerdo nien acuerdo

desacuerdo

Figura 15. Resultados pregunta 14 test evaluativo.

Lo anterior contrastado con la informacion registrada en la entrevista diagnostica ratifica la
excelente consecucidn de los porcentajes encontrados en las preguntas 14 a la 16 del test evaluativo ya que
segln las redes semanticas encontradas en dicho instrumento se evidencia que la gamificacién genera
mayor aprendizaje ya que estd asociado a procesos de motivacion, de igual manera, se observa que la
gamificacion por medio del juego genera un sentido de competencia ligado a los objetivos de aprendizaje
de la actividad gamificada y no como simple estrategia de diversion en clase, por dltimo es muy importante
resaltar que el proceso de gamificacion permite fomentar ambientes colaborativos que permiten al
estudiante identificarse con su grupo de trabajo al sentirse parte de un proceso lo cual mejora su
participacién en las diferentes tareas que le permiten experimentar diferentes emociones que ejercen un
efecto positivo en el mejoramiento de sus procesos de aprendizaje Moreno et al.,( 2018).

Conclusiones y/o comentarios

Se concluye que el proceso de gamificacion es muy efectivo para fortalecer los métodos de
enseflanza y aprendizaje, asi como también para fomentar el desarrollo de habilidades argumentativas,
sociales, individuales y se convierte en una ayuda al momento mantener ambientes dindmicos en el aula;
siendo muy importante tener en cuenta un excelente manejo de los procesos de motivacion ya que un exceso
o deficiencia en los mismos degenera en la consecucion de los objetivos de aprendizaje programados y las
fluidez de las actividades de clase; por otra parte al momento de la creacidn de las dindmicas gamificadas
es muy bueno contar con una vision muy amplia de aquello a lo que se quiere conseguir, pues se puede caer
en el error de crear actividades ludicas con el Unico propdsito premiar logros momentaneos que no generan
procesos ligados a la produccion, adquisicion y manejo de conocimientos,
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