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Resumen

La educacion demanda estrategias didacticas, para mediar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
a fin de alcanzar aprendizajes significativos, que permitan a los educandos, desenvolverse
asertivamente en la sociedad del conocimiento. De alli, y de las vivencias recogidas en la
practica pedagogica, surge el interés por buscar un puente, entre Ecologia, Gamificacion, TIC
y Lectura. Se desarroll6 una estrategia didactica gamificada mediada por TIC, para la ensefianza
de conceptos de ecologia, a través de la lectura. Se realizd la comparacion del pensamiento
I6gico, aplicando un pre-test y post-test a 30 estudiantes de grado décimo, y se aplicd una
rabrica de opinién dirigida a estudiantes y expertos. Los resultados evidencian un impacto
positivo en la atencion, disposicion para el aprendizaje, y mejoramiento del ambiente de aula.
En lo que respecta a conocimientos en Ecologia, los resultados fueron estadisticamente poco
significativos, consecuencia de aspectos como la situacion académica, el contexto familiar y el
estado animico de los educandos. Se sugiere incorporar otras estrategias para favorecer aun
mas, el proceso de aprendizaje, y minimizar la influencia negativa de dichas variables en el
trabajo de aula.

Palabras clave: ecologia, gamificacién, TIC, lectura, estrategia didactica.



Abstract

Education demands didactic strategies, to mediate the teaching-learning process, in order to
achieve significant learning, which allows learners to develop assertively in the knowledge society.
From there, and from the experiences gathered in the pedagogical practice, the interest arises in
seeking a bridge between Ecology, Gamification, ICT and Reading. An ICT-mediated gamified
teaching strategy was developed for teaching ecology concepts through reading. The logical
thinking was compared, applying a pre-test and post-test to 30 tenth grade students, and an opinion
rubric was applied to students and experts. The results show a positive impact on attention,
readiness for learning, and improvement of the classroom environment. Regarding knowledge in
Ecology, the results were statistically insignificant, as a consequence of aspects such as the
academic situation, the family context and the mood of the students. It is suggested to incorporate
other strategies to further favor the learning process, and minimize the negative influence of these
variables on classroom work.

Key words: ecology, gamification, ICT, reading, didactic strategy.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

La motivacion, el trabajo docente y los intereses de los estudiantes, son algunos de los factores
que condicionan el aprendizaje. Se ha planteado que la motivacién depende de los ambientes de
aula generados por el docente, al respecto Bono (2010), argumenta que la motivacion en el
aprendizaje es lo que posibilita el actuar, y ésta cambia segun el ambiente que se propicie en el
aula, es decir, se requiere un entorno que genere experiencias satisfactorias para aprender y para
progresar.

Para Deterting, Dixon, Nack, O’Hara y Sicart (2011), gamificar hace referencia a la utilizacion
de los elementos de los videojuegos en contextos diferentes a este. Hamari, Shernoff, Rowe,
Coller, Asbell y Edwards (2016), afirman que los estudiantes pueden ser motivados, a través de
practicas con contenidos educativos gamificados, pero aduce que aun hay vacios a nivel del aula.
Por otra parte, Jiménez (2018), asevera que a través de la gamificacion es posible ensefiar la
metacognicion, siempre que se use de forma adecuada.

Solé (2012), por su parte, sefiala que dependiendo de las estrategias didacticas utilizadas es
posible llegar a la comprension, sefialando que esto necesita estrategias cognitivas y
metacognitivas, de procesamiento de la informacion y direccionamiento de los propoésitos lectores.

Teniendo en cuenta las anteriores abstracciones, y la necesidad como docentes, de involucrar
en el aula estrategias para mediar los procesos de ensefianza-aprendizaje, se analizo la posibilidad
de trabajar frente a este reto.

El Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino ITSTA es un colegio de caracter publico, dedicado
a formar estudiantes desde el grado transicion hasta grado undécimo, y direcciona los procesos de
ensefianza-aprendizaje desde el modelo pedagogico del Constructivismo y la Pedagogia activa,

enfocando la labor docente, en la formacidon de mejores seres humanos; como la gran mayoria de
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las instituciones, desde las directivas existe la preocupacion por ayudar a edificar las futuras
generaciones, y a preparar a los educandos para la sociedad del conocimiento y del siglo XXI.

De alli, que la autora de ésta investigacion, como parte de la comunidad educativa del ITSTA,
en el rea de Ciencias naturales, en los grados décimo y undécimo de educacion media, se movilizo
hacia la investigacion aqui desarrollada, y gracias a la observacion de los estudiantes, y a la
reflexion con los demas docentes del area, identifico dificultades, en términos de temaéticas de
Ecologia, razon por la que se buscé fortalecer éste campo, a través de una estrategia didactica
mediada por TIC, y utilizando la gamificacion para motivar el aprendizaje de los educandos,
paralelo a ello, debido a que desde las directivas se busca el mejoramiento en comprension lectora,
se penso en establecer ese puente entre Ecologia, TIC, gamificacion y lectura.

Se planted por tanto como objetivo general del estudio: desarrollar una estrategia didactica
gamificada mediada por TIC, para la ensefianza de conceptos de ecologia a través de la lectura, a
estudiantes de grado décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino de la ciudad de
Duitama.

La investigacion se realizé dentro de un enfoque de investigacion mixto, el enfoque cuantitativo
se empled para observar a través de la variable rendimiento académico, los conocimientos de los
estudiantes de grado décimo, en conceptos de ecologia antes y después de ser intervenidos con la
estrategia gamificada mediada por TIC, y el enfoque cualitativo se emple6 para conocer el nivel
de aceptacidn que tuvieron los estudiantes frente a la estrategia didactica, en lo que respecta a
contenidos y juegos, entre otros.

La realizaciéon del estado del arte tom6 como referencia la metodologia de investigacion
documental establecida por Londofio, Maldonado y Calderén (2016), y dio como resultado el

conocimiento de diferentes autores, que han trabajado la gamificacion en el &mbito educativo,
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nociones fundamentales en lo que respecta a modelos para la elaboracion de materiales didacticos
mediados por TIC, aspectos basicos sobre la lectura, y por supuesto la importancia de la ecologia
en la actualidad, teniendo en cuenta, que los impactos negativos al ambiente, han generado
deterioros, a los que el planeta tiene que hacer frente y sus habitantes también.

El analisis de los resultados de la presente investigacion, permitio dilucidar la incidencia de una
estrategia didactica gamificada mediada por TIC, para ensefiar conceptos de ecologia a través de
la lectura, evidenciandose en los escolares, alta motivacion, gusto por el aprendizaje, elevacion del
interés por la lectura con fines educativos, disminucién de utilizacion de celulares durante los
tiempos de clase, y un ligero mejoramiento en los conocimientos de ecologia.

Esto dltimo lleva a seguir el camino de investigacion, con el proposito de ampliar el
conocimiento, de la efectividad de las estrategias utilizadas en la practica pedagdgica diaria.

1.1 Planteamiento del Problema

El Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino (ITSTA), entiende que tal como se expresa en el
Informe PISA (2011), la lectura comprensiva es uno de los cimientos del sistema educativo, pues
posibilita la construccion del conocimiento y la participacién asertiva en comunidad, de tal forma,
que uno de los objetivos institucionales es fortalecer las habilidades en este aspecto, razon por la
que desde las directivas, se motiva a los grupos de docentes de las diferentes areas, a trabajar en el
desarrollo de proyectos para fortalecer ésta competencia.

Teniendo en cuenta que el autor de ésta investigacion hace parte del grupo de docentes del area
de Ciencias Naturales del ITSTA, surge el interés por fortalecer los procesos de comprension en
la asignatura de Biologia, de alli que se presenten a continuacion, algunos aspectos que

direccionaron el estudio.
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La asignatura de Biologia a nivel de basica secundaria se orienta desde el grado sexto a noveno,
con una intensidad horaria de 4 horas semanales en la sede central y tres horas semanales en la
sede Tundama, los grados décimo y undécimo reciben tres horas semanales de la asignatura de
quimica, lo que llevd a los docentes del area, a sefialar que en los dos ultimos afios de trabajo
académico, seria necesario trabajar biologia con el fin de evitar el olvido de las temaéticas y para
reforzar temas de ecologia, dado que la asignacion horaria es insuficiente para abarcar tematicas
al respecto.

En pruebas Saber 11, el ITSTA se encuentra en nivel muy superior desde los ultimos afios (2014
a 2018), mostrando el puntaje mas alto en la asignatura de Matematicas, por su parte, Ciencias
Naturales presenta un descenso entre el afio 2016 (60,91 puntos) y 2017 (57,34 puntos), y en el
afio 2018 el puntaje evidencia un leve aumento (57,98 puntos), estos resultados motivan a los
docentes del area a implementar estrategias para mejorar los desemperios.

Asimismo, de acuerdo con el analisis del area de Ciencias Naturales, realizado por el grupo de
docentes en el afio 2018, y el cual se presentd en el plan de mejoramiento del afio 2019, se
identificaron los siguientes aspectos:

e El desarrollo de los contenidos tematicos presenta debilidades: no se alcanzan a abordar
todas las tematicas y a profundidad, especificamente en el componente procesos vivos, se
ha dificultado el trabajo en lo que corresponde a la temaética de ecologia, y en la cual son
notorios los vacios de conocimiento de los estudiantes.

e La mayor dificultad en el avance de los contenidos se presenta por la disparidad de

conocimientos, formas de trabajo y manejo de vocabulario propio del area.
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e Cuando se realizan actividades para la valoracion de los conocimientos, se encuentra un
bajo nivel de comprension de lectura, igualmente se evidencia gran dificultad para
expresarse por escrito y hacer los informes.

e Se encuentran debilidades en comprension lectora del area y bajo compromiso de
estudiantes y padres, se presentan dificultades para contrastar y proponer conclusiones.

e Enpruebas internas se presentan bajas puntuaciones, aun cuando muchos de los enunciados
de las preguntas tienen inmersa la respuesta.

En virtud de las dificultades identificadas, fue posible incrementar en el afio 2018 la intensidad
horaria en grado décimo y undécimo, para trabajar tematicas de ciencias naturales, enfatizando en
el manejo de vocabulario y trabajo de tematicas en ecologia, con el fin de mejorar la competencia
de los educandos en éste aspecto, y para disminuir los vacios de conocimiento evidenciados.

El énfasis del trabajo en tematicas de Ecologia se soporta también en la necesidad de desarrollar
en los educandos la competencia para reflexionar acerca de las acciones que han generado
impactos en detrimento de nuestro planeta, asi lo razona Nifio (2012), quien considera fundamental
que las Ciencias Naturales sean ensefiadas, vinculando estrategias pedagogicas que trasciendan la
transmision de conocimientos, y eleven el proceso de aprendizaje, hacia la comprensién de las
capacidades humanas de impactar positivamente las interacciones ser humano-naturaleza, desde
el andlisis del contexto particular de los estudiantes y el medio global, en los que el educando no
se considere ajeno a las problematicas, sino el centro de los mismos y por ende el motor de cambio,
dejando atras la simple memorizacion de conceptos, que reducen la razon de ser de las Ciencias
Naturales, de alli la importancia de entender, como afirma este autor, la forma de aprender de las
nuevas generaciones, para favorecer el proceso de cambio, desde una posicion critica de la

realidad.
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De conformidad con lo anterior es posible trabajar la comprension lectora a través de los
contenidos ecoldgicos y entre ellas el nivel de lectura literal que para Pérez (2003), permite
decodificar informacion y dar paso a otras formas de interpretacion y el nivel de lectura critica
intertextual por la que los educandos lograrian ejercitar su ciudadania, asi como lo afirman Serrano
de Moreno y Madrid de Forero (2007), quienes consideran que a partir de ella, los estudiantes
razonarian y reflexionarian la realidad particular y global, tan necesaria en el &mbito educativo
actual.

Aunado a las dificultades detectadas en los conocimientos sobre ecologia, se evidencia durante
las clases en ciencias naturales y demas asignaturas, la utilizacion de celulares, o tabletas por parte
de algunos de los estudiantes, lo que dispersa la atencion e impide desarrollar con compromiso las
actividades planteadas, contrastando ésta situacion, Prates, Lopes, Vassileva, Pedro, y Isotani
(2015), afirman que el bajo rendimiento, es consecuencia de la monotonia y desmotivacion en
clase, lo que lleva al uso inapropiado de las herramientas digitales, y esto no porque las tecnologias
sean un obstaculo para el aprendizaje, pues utilizadas acertadamente generarian enriquecimiento
de conocimiento.

De alli que Cassany (2011), visualice el contexto digital, como una prolongacién de las
potencialidades del lenguaje, y sugiere a docentes de ciencias naturales utilizar para el desarrollo
de los contenidos estas tecnologias, Martinez y Rodriguez (2011), también consideran
indispensable incluir en el curriculo las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, TIC;
Cabero (2014), comprende a las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, como recursos
para la ensefianza-aprendizaje, a través de los que es posible alcanzar conocimientos y mediar el

ambiente de aula, dinamizando la interaccion docente-estudiante.



22

Bono (2010), asegura que la motivacion limita o promueve el aprendizaje, de alli la importancia
de estudios sobre la influencia del docente en la motivacion de sus educandos, en razén al presente
estudio la afirmacion de Viana, Ribeiro y Santos (2014), es de importancia, puesto que declaran la
necesidad de seleccionar material de lectura, para que se den aspectos como la motivacién y la
disposicion, ademas Solé (2012), asevera que existen pocos trabajos que persigan la aplicacion de
estrategias para garantizar una lectura sostenida.

Por tanto, admitiendo la necesidad de responder a los intereses de las actuales generaciones,
inmersas en las nuevas tecnologias, y por ende, asumiendo el reto como maestros en la renovacion
de las estrategias de ensefianza tradicionales, o mejor la asociacion entre las estrategias
tradicionales y las nuevas estrategias, se ve a la gamificacion, en auge actualmente, como una
posibilidad de cambio, asi como Naranjo y Gutiérrez (2018) hablan en su investigacion de la
vinculacion gamificacidn-lectura, como estrategia para generar el gusto por los textos en los
jévenes de hoy dia, y Pisabarro y Vivaracho (2018), la definen como una técnica por la cual a
través del juego se alcanza el conocimiento, debido a que favorece la motivacion de los educandos
aumentando la implicacion en las actividades propuestas en el aula.

La actualidad ademas de demandar la vinculacion de estrategias de ensefianza-aprendizaje que
involucren las nuevas tecnologias, necesita de la reflexion frente a las problematicas ambientales,
y asi como afirma Sarmiento (2013), se requiere de una eco pedagogia que enlace educacion-
ecologia-economia, puesto que la educacion es la via para propender por la proteccion de nuestros
recursos, y como sefialan Méndez y Urdaneta (2016), la realidad cambiante del medio requiere el
trabajo de acuerdo al contexto, de forma que desde la ecologia como ciencia empirica, se permita

al educando la reflexion sobre su medio inmediato y global.
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Sin duda, la labor docente es compleja, puesto que es determinante en la formacion de las
actuales generaciones, y campo de aprendizaje e investigacion, en ella surgen diversos
cuestionamientos, entre ellos, como ensefiar mejor, como adaptar las nuevas tecnologias a las
practicas de ensefianza tradicionales, como lograr que el aprendizaje sea divertido, como impactar
el ambiente de aula asertivamente, qué estrategias adoptar con estudiantes de capacidades diversas,
como compaginar las problematicas de los hogares de los estudiantes con su rendimiento
académico y entre muchas otras mas, de las cuales se nutre el profesorado para hacer que su trabajo
trascienda.

De tal modo que se pensO en ensefiar la ecologia a través de la lectura y utilizando la
gamificacion como forma de motivar el aprendizaje de los educandos, de alli que se establecio la
siguiente pregunta de investigacion:

¢Qué incidencia tiene la aplicacion de una estrategia didactica gamificada mediada por TIC,
sobre la motivacion y el fortalecimiento de la comprension de conceptos de ecologia, en
estudiantes de grado décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general.

Desarrollar una estrategia didactica gamificada mediada por TIC, para la ensefianza de conceptos
de ecologia a través de la lectura, a estudiantes de grado décimo del Instituto Técnico Santo Tomas
de Aquino de la ciudad de Duitama.

1.2.2 Objetivos especificos.

Identificar el nivel de conocimiento de conceptos de ecologia en que se encuentra la poblacién

objeto de estudio.
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Disefiar una estrategia didactica gamificada mediada por TIC, segun necesidades de los
estudiantes en cuanto a conocimientos de conceptos de ecologia y disponibilidad de recursos.

Implementar una estrategia didactica gamificada mediada por TIC, para la ensefianza de
conceptos de ecologia a la poblacion objeto de estudio.

Validar la influencia de una estrategia didactica gamificada mediada por TIC en la comprension
de conceptos de ecologia, mediante la comparacion de resultados de un pre-test y post-test, y una
rubrica de opinidn dirigida a estudiantes y docentes.

1.3 Justificacion

La presente Investigacion busco ensefiar conceptos de ecologia a estudiantes de educacion
media a través de la lectura, para lo cual se elabord una estrategia didactica gamificada mediada
por las TIC, se utilizé la gamificacion y las TIC con el animo de motivar el aprendizaje de los
educandos.

Se determind trabajar con los estudiantes de grado décimo del ITSTA, debido a que, segun el
plan de mejoramiento del area, era necesario trabajar tematicas de ecologia, con miras a mejorar
en pruebas internas, y preparar a los educandos para las pruebas externas, favoreciendo el acceso
a la educacion superior.

Millan (2008), expresa que el manejo de la informacion en la sociedad actual, exige capacidades
desarrolladas de lectura, es decir, no basta con la existencia de la informacion, es necesaria su
comprension para apropiarse del conocimiento cientifico, e ingresar de forma competitiva en el
mundo actual; Campos y Martos (2017), sefialan la importancia de reencontrar esa vinculacion
entre ecologia, lectura y educacion, para responder acertadamente a la necesidad de fomentar un
pensamiento responsable de la relacion hombre-naturaleza, y ser humano-congéneres, tan

necesario en la realidad vivenciada actualmente.
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Para Maturano, Soliveres, Perinez y Alvarez (2016), las falencias en comprension, influyen en
el manejo de dicho conocimiento, y en el documento PISA (2013), se afirma que la comprension
lectora es fundamental en a la educacion superior y en la vida en comunidad, sin importar las
aspiraciones de un educando. De acuerdo con Manzanal, Jiménez y Flores (2016), los presaberes
y la metacognicion, tienen importancia durante la interaccion lector-texto, convirtiéndose en
estrategias guia del proceso de lectura, llevando a la comprension.

Por otra parte, el auge de las TIC en la educacién, ha llevado a los docentes a renovar las técnicas
de ensefianza tradicional, y a vincular diversas aplicaciones en la apropiacion del saber, Montero,
Zambrano y Zerpa (2013), afirman que la investigacion en cuanto a estrategias para la mejora de
la comprension, es un trabajo que involucra a todo docente y a todos los niveles de educacion, con
miras a generar materiales interesantes que promuevan el gusto por la lectura.

Por su parte, Carridn (2017), considera que la educacion en la actualidad requiere el desarrollo
de estrategias didacticas que relacionen las TIC, la ensefianza de la Ecologia y la lectura, para dar
al educando una visién global de las problematicas que aquejan al planeta, en materia de impacto
ambiental, preparando al ciudadano del siglo XXI.

Por tanto, fue fundamental emplear las TIC en el desarrollo de la estrategia didactica, y aplicar
la gamificacion, con el animo de motivar el proceso de ensefianza-aprendizaje, apoyados en
Gutiérrez y Norero (2018), quienes entienden la gamificacion, como la aplicacion de los
componentes del juego en ambientes no ladicos, y quienes consideran que a través de ella el
aprendizaje es mas interesante.

Andrade, Lacerda, Calado, Lima, y Canedo (2017), afirman que la gamificacion motiva a los

estudiantes, y Hamari et al. (2016), sostiene que uno de los aspectos directamente relacionado con
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un efecto positivo en el aprendizaje, es el desafio que se propone en el juego, dado que aumenta el
compromiso del estudiante.

En la investigacion desarrollada por Prates et al. (2015), se concluye que aun hay vacios en la
determinacion de si la gamificacion en ambientes educativos, evita el uso inadecuado de elementos
digitales por parte de los estudiantes, de modo que a partir de la presente investigacion se dio
respuesta a este interrogante y se generaron otros cuestionamientos factibles de ser estudiados.

Por otra parte, se amplio el conocimiento, sobre la influencia de la gamificacidn en la ensefianza
de conceptos de ecologia través de la lectura, generando que otros educadores vislumbren esta
posibilidad, como una estrategia transformadora de sus préacticas pedagdgicas habituales, ademas
de aportar criterios base para la elaboracion de posteriores estrategias de gamificacion de esta
indole.

1.4 Estructura del informe

El proyecto de investigacion titulado: Desarrollo de una estrategia didactica gamificada,
mediada por TIC para la ensefianza de conceptos de ecologia, grado décimo de la educacion
media en Colombia, presenta los resultados organizados asi:

El capitulo 1 presenta la introduccidn, la cual comprende el planteamiento del problema, los
objetivos y la justificacion.

El capitulo 2 presenta el marco referencial, el cual incluye marco tedrico, marco conceptual,
marco legal y estado del arte, en ellos se detallan los conceptos, teorias, leyes, decretos e
investigaciones que hicieron posible la realizacion de esta investigacion.

El capitulo 3 evidencia el disefio metodolégico aplicado en la investigacion, en el aparece el

tipo y enfoque de la investigacion, delimitacion poblacion objeto de estudio, las variables
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analizadas, el contexto demogréfico, los instrumentos y fuentes de informacion, el procesamiento
de la informacion y las etapas de la investigacion.

El capitulo 4 corresponde a Resultados y andlisis de la informacién, incluye los resultados
obtenidos en cada una de las etapas de la investigacion, se inicia con la etapa 1 de Diagndstico, en
el que se presentan los resultados de la encuesta de caracterizacion a la muestra.

Posteriormente la etapa 2 de Disefio de la estrategia, sefialando los aspectos pedagogicos y
técnicos; en seguida la etapa 3 de Desarrollo de la estrategia que incluye la seleccion de la
interfaz de desarrollo de la estrategia y la diagramacion de contenidos; la etapa 4 o de
Implementacion de la estrategia, presentando la didactica de implementacidn y la experiencia de
aula; finalmente los resultados de la etapa 5 de Validacion de la estrategia, que comprende el
analisis estadistico sobre la Comparacion del pensamiento l6gico de los estudiantes prueba pre-
test- prueba post-test y los resultados de la Rubrica de opinién dirigida a estudiantes y docentes.

El capitulo 5 o Discusion presenta la opinidn del autor de acuerdo a los resultados de la
presente investigacion, contrastada con los hallazgos de otros autores.

Al final del documento en el capitulo 6, encontramos las conclusiones, sefialando aspectos

relevantes del desarrollo de la investigacion.



28

CAPITULO 2. MARCO REFERENCIAL

2.1 Marco Conceptual

El marco conceptual esbozado a continuacién, presenta referentes sobre Ecologia, Comprension
lectora, Gamificacion y Estrategia didactica, nociones fundamentales para enmarcar la
investigacion.

2.1.1 Que se entiende por ecologia. Bermudez y De Longhi (2008), expresan que la genealogia
de laecologia, en la basqueda de sus raices, puede remontarse tan lejos como a unos 300 afios a.C.,
a partir de los escritos de un discipulo de Aristoteles (padre de la Biologia), Theophrastus, sobre
las relaciones entre los organismos y el ambiente. La palabra “ecologia”, sin embargo, fue utilizada
por primera vez por Ernest Haeckel en 1869 para describir el estudio cientifico de las interacciones
entre los organismos y su medio ambiente (Begon et al., 1988): "... la investigacion de todas las
relaciones de los animales con el medio ambiente inorganico y orgéanico, incluyendo sobre todo
las relaciones positivas y negativas con aquellos animales y plantas con los que interactla directa
o indirectamente, es la ecologia..."

De acuerdo con Malacalza (2013), el término ecologia fue acufiado por el biélogo aleméan Ernest
Haeckel en 1866, y proviene de los vocablos griegos oikos, que significa casa y logos, que significa
ciencia, de manera que define a la Ecologia, como la ciencia dedicada al estudio de la tierra,
entendiendo al planeta como nuestra casa.

Medina, (2013), afirma como durante la cumbre de Rio de Janeiro (1992), se reconocio que la
problematica entre medio ambiente y desarrollo, rebasaba lo técnico y que, por lo tanto, el deterioro
del medio ambiente tenia para entonces y también para hoy, implicaciones sociales, politicas vy,
necesariamente, econdmicas. Este elemento trascendental fue un paso adelante en la primera

aproximacion, pues logrd poner en evidencia que nuevos fenémenos planetarios, tales como el



29

calentamiento global, la destruccion de la capa de ozono y el agotamiento de la diversidad
bioldgica, requerian de la interaccion con las aristas sociales y politicas, con lo que pudieron
motivarse acuerdos a los que se suscribieron la mayor parte de los paises del planeta.

Para Malacalza (2013), la ecologia estudia las relaciones entre los organismos y su medio,
dando lugar al analisis de niveles de organizacion ecolégico, como los individuos, las poblaciones
y las comunidades, investigando las relaciones que se tejen en estos niveles, la forma como fluye
la materia y energia en los ecosistemas y los ciclos biogeoquimicos; ademas, es de gran interés el
estudio de las consecuencias que trae la intervencion antrdpica o los fendmenos naturales sobre
los organismos y el medio en el que se desarrollan. Este autor menciona como temas de interés
fundamental, el cambio climatico, los efectos de especies aloctonas y los fendmenos de extincién
de especies.

Marquez (2002), asume la ecologia como una rama de la biologia, que busca entender el
funcionamiento de sistemas ecoldgicos, constituidos por organismos vivos y el ambiente, en los
gue se dan intercambios de materia y energia que hacen posible la vida, asi, la ecologia permite
dar respuesta a diversas preguntas, que surgen del analisis de los ecosistemas.

Garcia (2009), define la Ecologia como una rama de las Ciencias Naturales, dedicada a estudiar
las relaciones que se establecen entre los seres vivos, y entre estos y el medio donde se desarrollan,
y la cual se constituyd como disciplina cientifica hacia la mitad del Siglo XX.

Bermldez y De Longhi (2008), establecen que la Ecologia es una disciplina cientifica de
componente bioldgico.

Para Odum (1971): “la ecologia es el estudio de la relacion de los organismos o agrupaciones

de organismos con su ambiente” con esta concepcion estan de acuerdo Sanchez y Pontes (2010).



30

Ibarra y Gil (2005), consideran la Ecologia como una ciencia que trata la propension a la
homeostasis de los ecosistemas.

Carrion (2017), expresa como la Ecologia se vigoriza en la primera mitad del siglo XX, en Gran
Bretafia alrededor del afio 1913 y en y Estados Unidos en el afio 1915. Como disciplina, la ecologia
se diferencio por estudiar las relaciones entre los componentes bioticos y abioticos del entorno,
pero desde su inicio se podia apreciar una forma de pensamiento que concibio al ser humano como
ajeno a este objeto de estudio. A partir de 1905, la Ecologia de Comunidades, en particular la del
botanico F.E. Clements, promovié a través de diversos libros y publicaciones los conceptos de
sucesion vegetal (tendiente a un estado de climax) y de comunidades bidticas (como supra-
organismos).

De alli se establece en la Ecologia General una concepcion del mundo desde una perspectiva
holistica y de equilibrio similar a la vision metafisica griega de idealismo platonico y esencialismo
aristotélico (Simberloff, 1980). Si consideramos a esta linea de pensamiento como el primer
paradigma de la disciplina, esta forma de estudiar los ecosistemas oriento la mirada de muchos
ecologos a buscar sistemas poco perturbados para entender como “deben ser” los ambientes
naturales, pensando al ser humano como una perturbacion exdgena (Mclntosh, 1985).

De la misma forma, y en su busqueda de los principios que unifican a la ecologia, el ecologo
espafol R. Margalef (1963) adoptd una postura que concibid la influencia humana en la naturaleza
como explotacién, perturbacion o impedimento para que los ecosistemas alcancen su estado de
“madurez”.

De acuerdo con las anteriores definiciones es posible inferir que la Ecologia es una ciencia

dedicada al estudio de los ecosistemas, con el fin de comprender y explicar las complejas
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relaciones que se construyen entre los organismos y el medio, y como el movimiento de energia y
materia en los sistemas bioldgicos hace posible el equilibrio u homedstasis.

El concepto de Ecologia guarda estrecha relacion con el objeto de estudio, puesto que las
tematicas desarrolladas en la estrategia didactica gamificada, se trabajaron en referencia a
contenidos sefialados por los Estandares Basicos de competencias para grado décimo, entre ellos,
definicion de ecosistema, factores bioticos y abioticos, ecosistemas terrestres y acuaticos, clases
de ecosistemas colombianos, relaciones ecoldgicas y flujo de materia y energia en los ecosistemas.

Las anteriores temaéticas, tal como lo mencionan las definiciones sobre Ecologia, pretenden que
los educandos a la vez que amplian sus conocimientos, logran desarrollar respeto por las diferentes
formas de vida, llegando a proteger la diversidad existente.

2.1.2 Qué es la comprensidn lectora. Jiménez (2014), expresa que, para dar una definicién de
comprension lectora, es necesario preguntarse queé es leer y cita “leer es una interaccion que tiene
lugar en un contexto determinado y entre un lector y un texto” (Arroyo, 2009, p. 42). Viana,
Ribeiro y Santos (2014), afirman que leer requiere de competencias por las que el individuo da
sentido propio a la informacion relevante que le precisa un texto, poniendo en juego competencias
basicas como la decodificacion (identificacion de grafemas y palabras), y competencias mas
complejas como la construccion de significado, Solé (2012), considera que, para dicha
comprension, se requiere del conocimiento y la utilizacion apropiada de estrategias cognitivas y
metacognitivas.

Jiménez (2004), sostiene que las destrezas cognitivas y metacognitivas son propias de un buen
lector, permitiendo que se den aprendizajes significativos, al momento que el individuo relaciona
los presaberes con la informacion que ofrece el texto, y en este trabajo de comprension lectora,

confluyen procesos cognitivos, perceptivos y linglisticos.
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Gonzalez, Barba y Gonzalez (2010), aducen que en dicha comprension o construccion de
significado el lector crea modelos mentales que luego integra para dar sentido global a un texto,
un parrafo, una frase o una palabra, y sostiene que las estrategias cognitivas y metacognitivas se
pueden dar de forma consciente o no. La comprension lectora establece relaciones cognitivas entre
lo nuevo y lo conocido, ya que el leyente, cuando lee, logra interpretar y transformar lo que lee de
acuerdo con los presaberes que tiene sobre la tematica. La comprension no es simplemente
cuestion de grabar y contar literalmente lo que se ha leido, implica también hacer inferencias
(Gonzalez y Romero, 2001; Castro, Nifio y Fernandez, 2020).

Para Pérez (2005), la comprension lectora es un proceso a través del cual el lector elabora un
significado en su interaccion con el texto. La comprension a la que el lector llega se deriva de sus
experiencias previas acumuladas, que se unen y complementan a medida que descodifica palabras,
frases, parrafos e ideas del autor (p. 123). La figura 1 hace referencia a la definicion de

comprension lectora propuesta por Pérez (2005).

‘ COMPRENSION LECTORA ‘

-

LECTOR | mup | INTERACCION | (| TEXTO

CONOCIMIENTOS
PREVIOS

CONSTRUCCION DE SIGNIFICADO

Figura 1. Definicion de comprension lectora. Fuente: Adaptado de Pérez (2005, p. 123)



33

Para Cafio y Luna (2011), la lectura es el instrumento basico privilegiado para que puedan
producirse futuros aprendizajes, pero no es algo que se empieza y termina de aprender en los
primeros afios de la escolarizacion, sino que se considera como un conjunto de habilidades y
estrategias que se van construyendo y desarrollando a lo largo de la vida en los diversos contextos
en que ésta se desarrolla y en interaccion con las personas con las que nos relacionamos, y como
seflalan Manzanal, Jiménez y Flores (2016), la intrincada relacion entre lectura, comprension, y
aprendizaje ha llevado a un elevado interés por profundizar en lo que respecta a la comprension
lectora en términos de investigacion cientifica.

El proceso de la lectura ha sido descrito como integrado por tres etapas: la decodificacion, la
relacion de las ideas del texto y la construccion de ideas globales. En la primera, el lector interpreta
la serie de simbolos que aparecen en el texto con el fin de identificar el significado de las palabras
y la relacion que se establece entre una y otra. Una vez que €l ha identificado el significado de las
palabras y sus relaciones, procede a unir las ideas del texto apoyandose en lo que ya conoce porque
el propio texto le ha suministrado informacion. Por ultimo, distingue lo relevante de lo secundario
para llegar a la construccion de una idea global de lo leido, una especie de resumen. Finalmente,
construye un modelo mental de la situacion que representard lo que el sujeto ha aprendido del
texto. (Montero, Zambrano & Zerpa, 2013, p. 13)

En la Educacion Media se propone el disefio de materiales didacticos que contribuyan a
fortalecer las dificultades de comprensidn lectora. Esta propuesta debe estar basada en los
siguientes principios fundamentales:

- El centro del proceso educativo es el alumno, no el docente. Por eso, debe proporcionarsele la

oportunidad de participar activamente en su formacién.
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-La construccion del conocimiento y, por ende, el aprendizaje, es un proceso que gestiona el
estudiante valiéndose de lo que ya conoce y de las nuevas informaciones que recibe en el aula, asi
como del contacto con sus comparieros y la ayuda del profesor

-Para que el aprendizaje sea significativo, el nuevo conocimiento debe despertar el interés del
alumno, quien de esta manera se sentira involucrado en la tarea de construir significados a partir
de sus experiencias.

-Los errores son recursos para conocer el progreso en el aprendizaje y para reflexionar sobre la
forma de no repetirlos.

-Los textos que se utilizan para las practicas de la lectura deben estar contextualizados y
acompariados de actividades de metacognicion. (Montero, Zambrano & Zerpa, 2013, p. 24)

Por su parte Dentro del proyecto PISA se entiende la competencia lectora como:

La capacidad individual para comprender, utilizar y analizar textos escritos con el fin de lograr sus
objetivos personales, desarrollar sus conocimientos y posibilidades y participar plenamente en la
sociedad (OCDE, 2009b).

Maturano, Soliveres, Perinez, y Alvarez (2016), infieren que la lectura ocupa un lugar
fundamental en las clases de Ciencias Naturales, aungque no siempre se le presta la atencién que
esta tarea requiere. El docente no deberia suponer que la comprension de un texto por parte del
estudiante se dara sin su intervencién. Por el contrario, el docente deberia proponer actividades
acordes al texto para favorecer la comprension del material escrito.

Es aqui donde los docentes pueden influir en el uso consciente de estrategias que le permitan al

educando irse empoderando de su proceso lector.
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De acuerdo con el informe PISA (2013), los aspectos de la lectura, son las estrategias mentales,
enfoques o propositos que los lectores utilizan para negociar el modo de introducirse en los textos
y la manera de moverse en torno a ellos y entre ellos (Galeano, 2018).

Son cinco los aspectos que guian la elaboracion de las preguntas y tareas en la evaluacion de la
competencia lectora:

— obtener informacion

— desarrollar una comprension global

— elaborar una interpretacién

— reflexionar sobre y evaluar el contenido de un texto
— reflexionar sobre y evaluar la forma de un texto

Como no es posible incluir suficientes preguntas para presentar cada uno de los cinco aspectos
en una subescala independiente, estos se organizan en tres grandes categorias para reportar los
resultados relativos a la competencia lectora:

— acceder y obtener
— integrar e interpretar
— reflexionar y evaluar

Las definiciones sobre comprension lectora, comportan un papel esencial en el presente estudio,
dado que el aprendizaje de los contenidos ecoldgicos se desarrollé a través de la lectura, es decir,
que la comprension de la informacion digital desarrollada en la estrategia, era fundamental en el
proceso de aprendizaje.

2.1.3 Qué se entiende como gamificacion. El término Gamificacion fue acufiado por Nick
Pelling en el afio 2002, pero hasta 2010 no empez6 a ganar popularidad, al orientarse claramente

hacia aspectos relacionados con la incorporacion de técnicas de juego, principalmente
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recompensas en entornos digitales. Si midiéramos la popularidad alrededor del mundo para saber
donde estd pegando mas fuerte la Gamificacion, Estados Unidos quedaria en el primer lugar,
seguido de Esparfia, donde estan ayudando iniciativas como el Gamification World Congress, asi
como diferentes empresas que se estan posicionando en ofrecer servicios de Gamificacion a
empresas. (Rodriguez & Santiago, 2015, p. 9)

De acuerdo con Serrano (2017), la gamificacion es un vocablo que actualmente tiene una
elevada notoriedad en entornos digitales, dado que las nuevas tecnologias dan la posibilidad de
elaborar herramientas relacionadas con este tipo de técnicas innovadoras que motivan a los
estudiantes a participar en el desarrollo de los objetivos de clase, y como resultado de esto se
genera el aprendizaje de una manera entretenida y distinta a la tradicional, permitiendo a los
docentes aprovechar el lado bueno de la competitividad que un usuario puede tener, para lograr
gue cumpla unos objetivos, y que a la vez logre el auténtico fin de todo esto, que es el conquistar
los conocimientos.

Valda y Arteaga (2015), expresan que el término gamificacion proviene del vocablo ingles
gamification, que en espafiol es sindbnimo de ludificacion, juguetizacion y jueguificacion, de tal
manera que hace alusion a la utilizacién del juego. En la vision de Kapp (2012), la gamificacion
es entendida como la aplicacion de principios y elementos propios del juego en un ambiente de
aprendizaje con el proposito de influir en el comportamiento, incrementar la motivacion y
favorecer la participacion de los estudiantes.

Deterting et al. (2011), al igual que Andrade et al. (2017), definen la gamificacién como la
utilizaciéon de elementos y principios del juego en ambitos no relacionados con él, con el fin de

motivar a la accion, segin Fogg (2013), la motivacion no es el factor unico que logra implicar al
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educado en una actividad, pero si es un elemento que lleva a la accién, llevando consigo una mayor
motivacion para participar en un tiempo prolongado en la actividad gamificada que se plantee.

Para Sailer, Ulrich, Mayr y Mandl (2017) y EduTrends (2016), la gamificacién permite
intervenir en el comportamiento de un individuo al motivar la participacion en una actividad,
mejorando el desempefio., a lo cual Zichermann y Cunningham (2015), dan cuenta que los
individuos son motivados a jugar para alcanzar el mando al finalizar la partida, para calmar el
estrés como forma de diversion y para socializar.

Vianna, Viann, Medina y Tanaka (2013) consideran que la gamificaciébn comprende la
aplicacion de mecanismos de juego para la resolucion de situaciones y para la motivacién y la
responsabilidad de un determinado publico, no significando precisamente la intervencion en un
proceso-juego, pero si el manejo de los elementos mas eficientes para generar bondades similares
con el hecho de jugar.

Segun Werbach y Hunter (2012) hay seis pasos fundamentales para poder gamificar, sefialando
los siguientes aspectos tomados para el ambito educativo, pero los cuales se pueden tomar para
otros campos:

-Precisar los objetivos de la materia, asi como la adquisicion de competencias.

-Predefinir las conductas de los factores humanos presentes (estudiantes y docentes).

-Emplazar y etiquetar a los jugadores (para predefinir comportamientos y actuaciones).

-Establecer bucles de actividad.

-Hacerlo divertido.

-Efectuar las herramientas apropiadas a cada momento.

Por su parte, Figueroa (2015), apunta a cinco etapas para desarrollar gamificacion en el aula,

tal como aparece en la figura 1, las etapas son: paso 1 la comprensién del contexto, en particular
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conocer el grupo a cual va dirigido el trabajo, en este punto sefiala la importancia de identificar el
tamafno del grupo, aquello que motiva a sus educandos, el ambiente particular del aula, sus
habilidades y dificultades, es decir lo que el autor denomina la naturaleza del grupo;
posteriormente como paso 2 esta la definicion de los objetivos de aprendizaje tanto en el aspecto
cognitivo como comportamental; como paso 3 aparece la estructuracion de la experiencia, en ésta
etapa el docente identifica las actividades a desarrollar sefialando aquello que el estudiante debe
alcanzar al final de cada una, proporcionando lo necesario para mantener la motivacién de los
estudiantes manejando las actividades desde lo sencillo a lo complejo; el paso 4 denominado
identificacion de recursos le permitira al educador establecer las herramientas necesarias para
gamificar, finalmente en el paso 5 llamado aplicacion de los elementos de gamificacion, en ella el
docente establece, las mecanicas, técnicas y dinamicas que guiardn el trabajo, todo ello

dependiendo de la interpretacion del contexto, los objetivos y los recursos disponibles.

GAMIFICACION
EN EDUCACION

1.Interpretar el
contexto l
2. Definir los . 5. Implementar
. L. 3. Estructurar 4, ldentifcar P
objetivos de . los elementos de
la experiencia los recursos

aprendizaje

la gamificacion

Figura 2. Pasos para la gamificacion en educacion. Fuente: Adaptado de Figueroa (2015, p. 44)
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De acuerdo con Diaz (2018), el juego es una de las principales estrategias de aprendizaje, y su
éxito depende del grado de motivacion que genere; describe al juego como un ejercicio de
competicion y recreacion en el que se gana o se pierde, sefialando que al gamificar en las aulas se
da respuesta a las necesidades de un alumnado en continuo cambio y que reclama novedosas
tacticas de ensefianza. Para este autor:

Las competencias y estrategias relacionadas con el juego son, a primera vista, por lo menos,
aprovechables en el &mbito escolar. La preparacion previa y las pruebas antes de enfrentarse a un
contenido definitivo son claves para aprender. De la misma manera, la busqueda de fallos o detalles
escondidos en una primera lectura se hace necesaria en una sociedad en la que los detalles marcan
la diferencia entre los profesionales. Por su parte, compartir contenidos y colaborar en su
adquisicion, desarrollo o profundizacion también es fundamental para la comunidad educativa. Y,
por ultimo, saltarse las normas y crear nuevos contenidos parece algo deseable para cualquier
persona, ser criticos y creativos debe ser uno de los pilares de la escuela de hoy. (p. 66).

Para dar respuesta a lo anterior y desarrollar en la escuela un entorno gamificado, se requiere
segun Diaz (2018), conocer a la poblacion a quienes va dirigida la estrategia, de tal forma que el
elemento clave de un medio lddico, a saber, la motivacion, logre superar las dificultades de un
entorno de trabajo tradicional en el que la monotonia se ha convertido en un medio incompatible
que impide dar efectividad a los objetivos de aprendizaje trazados.

McClelland (2009), expresa que es indispensable establecer las bases de la motivacion para

trabajar la gamificacion, la figura 3 presenta las siguientes:
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Figura 3. Bases motivacionales. Fuente: Adaptado de McClelland (2009).

Luego de establecer las bases motivacionales, se procede a determinar los elementos del juego,
como las mecénicas, componentes y las dindmicas (Borréas, 2015), de tal manera que sea pertinente
con el grupo de trabajo, estos son:

Dinamicas: Son aspectos globales a los que un sistema gamificado debe orientarse, esta
relacionado con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en el participante
(Herranz, 2013). Existen varios tipos de dinamicas, entre las cuales destacan:

-Restricciones del juego, la posibilidad de resolver un problema en un entorno limitado.

-Emociones como la curiosidad y la competitividad que surgen al enfrentarse a un reto (Beza,
2011).

-Narrativa o guion del juego, que permitira dar una idea general del reto al participante.

-Progresion del juego, es importante que haya una evolucién, una sensacion de avance en el
reto y en el juego. Es importante que el jugador sienta que mejora en el juego.

-Estatus, las personas necesitan ser reconocidas.



41

-Relaciones entre los participantes.

Mecanicas Son una serie de reglas que intentan generar juegos que se puedan disfrutar, que
generen una cierta “adiccion” y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y un
camino por el que transitar, ya sea en un videojuego, o en cualquier tipo de aplicacion (Cortizo,
2011). Existen varios tipos de mecanicas de juego (Herranz, 2013):

-Retos, sacando a los usuarios de un ambiente de confort para introducirlos en la mecéanica del
juego (Werbach y Hunter, 2012).

-Oportunidades, competicidn y colaboracion, planteando la forma idonea en la que comportarse
en el juego los participantes.

-Dentro de las oportunidades el jugador tendra diferentes turnos, distintas formas de interactuar
contra el juego o contra otros participantes.

-Se podran dar también asociaciones entre jugadores a modo de cooperacion o formar equipos
para cumplir el reto o la meta.

-La superacion de retos u obstaculos ira dando puntos a los participantes.

-Otros elementos seran la clasificacion, de participantes en funcion de sus puntos, y la
definicion de niveles.

-Realimentacion o feedback, indicara el hecho de obtener premios por acciones bien realizadas
0 completadas.

-Es importante que el participante se sienta reconocido y para ello se establecen recompensas,
las cuales pueden ser escalonadas en funcion al esfuerzo, nivel, riesgo, entre otros (Herranz, 2013).

Componentes: Elementos concretos o instancias especificas asociadas a los dos anteriores.
Pueden variar de tipo y de cantidad, todo depende de la creatividad en que se desarrolle el juego.

Destacan:



42

-Logros, regalos, conquistas y/o avances, es importante que se satisfagan una o mas necesidades

de los participantes.
-Avatares
-Insignias
-Combates
-Desblogueos

-Niveles

-La formacién de equipos motiva la socializacion y la sensibilizacidn de las personas en unirse

para competir, lograr objetivo comun, obtener una recompensa final, etc.

-Puntos

-Tablas de clasificacion

-Pruebas

La figura 3 esquematiza los elementos de la gamificacion segin Werbach y Hunter (2012).

GAMIFICACION

DINAMICAS

Eslaestructura
del juego

Limitaciones MNarracion

Emociones

MECANICAS

Proceso gue

favorece la

accién Bloqueo
de
contenidos
Retos,competicion,
cooperacién,
feedback o
retroalimentacion
Regalos

Puntos

COMPONENTES

Elementos
del juego

Avatares

Objetivos )
definidos Bienes
virtuales
Niveles como
medallas
o
monedas

Figura 4. Fundamentos de la gamificacion. Fuente: Tomado de Werbach y Hunter (2012).
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Para Gutiérrez y Norero (2018), se deben tener en cuenta los siguientes aspectos al momento
de gamificar:

* Puntos: se asigna un total numérico a las acciones que el jugador va ejecutando.

* Niveles: se establecen niveles que los estudiantes deben pasar para lograr todos los objetivos.

* Premios: a medida que se alcanzan los objetivos, el usuario sera distinguido con algun logro
acumulable.

» Clasificaciones: ubicar a los jugadores en funcion de puntos alcanzados, resaltando los
mejores.

* Desafios: competiciones entre jugadores, el mas destacado se recompensa con un premio.

Foncubierta y Rodriguez (2014) citado por Palanca y Ramos (2018), sefialan que al gamificar
un contenido de aprendizaje, intervienen elementos del juego como tiempo limite, puntaje,
insignias entre otros. Por otra parte, Werbach y Hunter (2012), consideran que al gamificar una
actividad no es necesario contar con todos los elementos de un juego y que aquellos que se utilicen
tienen la misma importancia.

La nocion de gamificacion guarda relacion con el presente trabajo, dado que se busca, que los
educandos a partir del desarrollo de una estrategia didactica gamificada, se sientan motivados a
aprender, de tal forma que innovar los ambientes de aprendizaje integrando nuevas recursos y
métodos se convierte en una oportunidad de mediar el proceso de ensefianza.

2.1.4 Estrategia didactica. Una estrategia didactica es el medio (técnica, método, actividad),
por la que, de forma consciente, estudiante-docente, establecen acciones para alcanzar objetivos
propuestos en el aula, teniendo en cuenta las particularidades de los actores del proceso (Feo,

2010).
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Martin y Kempa (1991), conciben como estrategia didactica al conjunto de actividades usadas
en el ambito escolar, para desarrollar destrezas y conocimientos en los educandos, previa
interaccion docente-estudiante.

Flores et al. (2017), ademas de reiterar que las estrategias didacticas permiten el logro de
objetivos educativos, amplia lo referente a la interaccion estrategias de ensefianza estrategias de
aprendizaje, las primeras permiten la participacion de los educandos y las segundas facilitan la
comprension de contenidos.

De la Torre (2005), citado por Delgado y Solano (2009), definen como Didactica a la técnica
gue se emplea para manejar, de la manera mas eficiente y sistematica, el proceso de ensefianza-
aprendizaje (E-A). Los componentes que interacttan en el acto didactico son:

« El docente o profesor.

» El discente o alumnado.

* El contenido 0 materia.

* El contexto del aprendizaje.

« Las estrategias metodologias o didacticas.

Las estrategias didacticas contemplan las estrategias de aprendizaje y las estrategias de
ensefianza. Por esto, es importante definir cada una. Las estrategias de aprendizaje consisten en un
procedimiento o conjunto de pasos o habilidades que un estudiante adquiere y emplea de forma
intencional como instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar problemas y
demandas académicas. Por su parte, las estrategias de ensefianza son todas aquellas ayudas
planteadas por el docente, que se proporcionan al estudiante para facilitar un procesamiento mas

profundo de la informacion (Diaz y Hernandez, 1999; Angarita, Duarte y Fernandez, 2018).
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Delgado y Solano (2009), identifican que varios autores entre los cuales estan Pérez y Garcias
(2001), Bustillos y Vargas (1988) y Mestre, Fonseca y Valdés (2007), Barrera, Fernandez y Duarte,
(2017), mencionan diferentes clases de estrategias didacticas, entre ellas:

a. Estrategias centradas en la individualizacion de la ensefianza.

b. Estrategias para la ensefianza en grupo, centradas en la presentacion de informacion y la
colaboracion.

c. Estrategias centradas en el trabajo colaborativo.

Dentro de éstas estrategias se encuentra la incorporacion de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion, la cual lleva a valorar y a reflexionar sobre su eficacia en la ensefianza, teniendo
en cuenta que la didactica se ha constituido como el &mbito de organizacion de las reglas para
hacer que la ensefianza sea eficaz. La incorporacion de las TIC en el proceso de mediacion y la
consecuente evolucion del concepto de ensefianza, fruto a su vez de una transformacién social,
afecta elementos como la propia organizacion, las caracteristicas, necesidades e intereses del
alumno, el tipo de cursos y, evidentemente, la metodologia y los medios técnicos que se utilizaran
(Bernate, 2020; Garz6n y Romero, 2018; Jiménez, 2019).

El conocimiento sobre estrategia didactica es fundamental en el trabajo docente, aportando
nociones que enriquecen la practica pedagdgica, y facilitan el desarrollo de las clases, puesto que
las actividades realizadas, tienen una base conceptual, y una intencionalidad pedagdgica, que
aumentan el éxito del proceso de ensefianza-aprendizaje (Ordéfiez, Gualdron y Amaya, 2019; Ruiz
y Duarte, 2018).

2.2 Marco Tedrico

A continuacion, se presentan referentes sobre: las estrategias utilizadas para la ensefianza de la

Ecologia, dentro de ellas la gamificacidn; la inclusion de la gamificacidn en el ambito educativo y
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su relevancia; las diferencias entre juego serio, videojuegos y gamificacion, que para el presente
estudio fueron esenciales; y finalmente, nociones basicas sobre la lectura y la comprension; todos
ellos ofrecieron un sustento tedrico en el presente estudio.

2.2.1 La ensefianza de la ecologia a través de diferentes estrategias. Debido a los cambios
experimentados por las sociedades actuales, la inmersion de las tecnologias desde hace ya varios
afios, y los intereses variados de los educandos, se hace necesaria la inclusion de diferentes
estrategias de trabajo en el aula, para mediar el conocimiento, a continuacidn, se presentan algunas
estrategias utilizadas por algunos autores para la ensefianza de la Ecologia:

Mena, Garcés y Pailiacho (2017), exponen el auge que ha tenido la preocupacion por la
ensefianza sobre el cuidado del medio ambiente, sefialando a la escuela como dinamizador de los
conocimientos, comprenden la necesidad de elaborar estrategias de innovacion, involucrado las
tecnologias de la informacion y la comunicacién, de alli que plantean la ensefianza del cuidado de
medio a través de la gamificacion, en un entorno virtual de aprendizaje (Rivera, Guadron y Torres,
2020).

Corbetta, Sessano y Krasmanski (como se citaron en Mena, Garcés y Pailiacho, 2017) afirman
que la mejor manera de abordar los problemas ambientales, describirlos, interpretarlos y sobre
todo resolverlos es a través de enfoques integrativos, que pueden ser abordado por los juegos, la
razon radica en que la complejidad misma de los temas ambientales invita a pensar con el juego.

Mena, Garcés y Pailiacho (2017) proponen una estrategia gamificada en un espacio virtual,
basada en el recurso agua, teniendo en cuenta la importancia del mismo y la problematica que se
teje a su alrededor, para ello utilizaron la metodologia sefialada por Hsin y Soman (2013), que

comprende cinco pasos, entre ellos: identificar la poblacion, establecer los objetivos, sefialar la
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estructura, identificar recursos y finalmente la aplicacion de elementos, trabajando la plataforma
educativa moodle y los servicios de gamificacion de Captain Up.

Para comprobar si la estrategia de gamificacion que se utilizd con los estudiantes tuvo
resultados positivos en cuanto al aprendizaje sobre el cuidado ambiental enfocado a la tematica
del agua, Mena, Garcés y Pailiacho (2017), emplearon un cuestionario diagndéstico inicial y el
mismo cuestionario al final de la estrategia, con el propdsito de aplicar la técnica de contraste, que
consistio en conocer y analizar la variacién de resultados de los cuestionarios aplicados en
diferente tiempo. Ademas, realizaron una encuesta a los estudiantes implicados, con el objetivo de
obtener resultados cualitativos y cuantitativos acerca del grado de aceptacion y satisfaccion de la
estrategia por parte de los mismos. (p. 15)

Carceller (2016), menciona también la importancia de generar conciencia en los ciudadanos
acerca de las repercusiones que las acciones humanas por pequefias que sean, ejercen sobre la
naturaleza, y desarrolla un andlisis de cinco aplicaciones moéviles que aplican gamificacion a
contenidos de caracter ecoldgico, seleccionadas a criterio propio, entre ellas Changers CO; FIT,
sobre cambio climatico, WATERDATE 3, para concienciar sobre el cuidado de los recursos del
planeta, SOGAMA, para ensefiar sobre reciclaje, Palencia Recicla referente a un concurso de
reciclaje y Pérdida de la Noche, relacionada con la contaminacion de la luz artificial.

Carceller (2016), sostiene que la usabilidad de las aplicaciones moviles, su gratuidad y la
implicacion de la gamificacion para hacerlas mas atractivas, favorece la fidelizacion y motivacion
de los participantes.

Fernandez y Martos (2017), apuntan a la ensefianza de la ecologia a través de la lectura,

reflexionando sobre tres aspectos en particular, primero confirman la importancia de cambiar la
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mentalidad de los seres humanos frente a sus relaciones con el medio y con ellos mismos, esto
derivado del deterioro ambiental ocasionado en gran medida a partir de los afios 70.

En segundo lugar Caride (como se citd en Fernandez y Martos, 2017) reivindica que el
profesorado participe activamente en la transformacion de las realidades cotidianas en las que
inscribe sus practicas docentes, mas que nunca desafiadas por una crisis ambiental de alcance
planetario. Contribuir a la formacion de los méas jovenes leyendo el mundo con letras
ambientales, mas alla de asociar los viejos y nuevos ecosistemas de la lecturaa una
emergente lectura de los ecosistemas naturales y sociales, nos sitla ante mas y mejores
oportunidades para un desarrollo humano sostenible, conciliando los derechos humanos y
ecologicos (p. 3)

En tercer lugar, Fernandez y Martos (2017), ratifican como a través de la educacion es factible
la transformacién de las relaciones humanas con su medio natural, a partir de la ensefianza de la
Ecologia, de forma contextualizada.

Lopez (2016), apuesta por la ensefianza de algunas tematicas de Ecologia, a partir del desarrollo
de précticas de campo que trasladan los conocimientos al ambito natural, tomando como
fundamento el aprendizaje significativo propuesto por Ausubel, con el fin de mejorar la praxis
pedagdgica de las ciencias naturales.

Lopez (2016), afirma que las Ciencias naturales integran el conocimiento sobre el mundo
natural y los fendmenos que en el ocurren, de alli que su propuesta didactica sefiala que la mejor
manera, para comprender esta estructura, donde las interacciones entre organismos vivos y
elementos abidticos del mundo natural tienen lugar, es mediante la salida de campo o trabajo

practico de campo, siendo esta una eficaz estrategia de ensefianza-aprendizaje (p. 35).
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Lopez (2016), afirma que la utilizacion de practicas de campo en la formacién en Ecologia,
resulta eficaz como estrategia de ensefianza-aprendizaje, dado que asi lo confirman los resultados
obtenidos al contrastar resultados obtenidos en pruebas de conocimientos antes y después de
desarrollar dichas salidas in situ.

Robles (2013), infiere la importancia de desarrollar estrategias didacticas en favor de la
conservacion y salvaguarda del medio ambiente, y apunta a estrategias basadas en el cémic y el
estudio de los insectos.

Con el fin de superar dificultades en lo referente al conocimiento en Ecologia y para promover
el cuidado del ambiente, Robles (2013), propone el estudio de los insectos como estrategia en la
ensefianza de la ecologia mediante la aplicacidn de una historieta grafica (comic) que resulta ser
una herramienta practica, motivadora y llamativa para los estudiantes en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de las ciencias naturales (p. 2).

Como se evidencia, las anteriores reflexiones, abstracciones y resultados de diferentes autores,
llevan a comprender la funcionalidad de mezclar la teoria con la practica, movilizar al estudiante
en la academia, fortalecer los procesos que activan el pensamiento, y llevan al chogue cognitivo
entre los saberes previos y el nuevo conocimiento. El docente como actor de mediacion en la
educacion, necesita vincular variadas estrategias, no solo para atender a las necesidades del
educando, sino, sobre todo, para enriquecer el conocimiento, en cuanto a su papel en el aula.

2.2.2 Gamificacién en la educacién. A continuacion, se presenta un abrebocas, de la
implicacion de la gamificacion en el &mbito educativo, reconociendo que la eficacia de la misma
es sustentada por diversos autores.

Los juegos han sido vistos tradicionalmente como una forma de entretenimiento o pasatiempo;

sin embargo, actualmente se han convertido también en una tendencia creciente en ambientes



50

formales como la industria y la educacion. Es facil reconocer que los juegos son atractivos,
adictivos y motivacionales. Mas aun, pueden ser empleados como una poderosa herramienta para
moldear la conducta. Teng y Baker (como se citaron en EduTrends, 2016).

La inclusion de fundamentos del juego en la escuela, ademas de la motivacion que produce,
favorece el respeto a los ritmos de aprendizaje, la colaboracion, la solucion de problemas, el
intercambio de ideas, y los procesos de afianzamiento del conocimiento o retroalimentacion,
(EduTrends, 2016). Por otra parte, Shute y Ke (2012), afirman que la retroalimentacion presente
en un juego, sefiala el camino hacia el progreso del estudiante, favoreciendo de esta manera la
evaluacion formativa.

La Gamificacion, como metodologia, fue desde sus comienzos bienvenida en ambitos como el
Marketing, los Recursos Humanos y mas tarde en algunos relacionados con la salud y el deporte.
Tardd en entablar amistad con la Educacion. Quizas porque sabian que en el fondo son la una para
la otra, almas gemelas que finalmente se encontraron. Gamificar, o Ludificar como indica la RAE,
en educacion plantea algunos desafios interesantes que impiden decir que “es s6lo convertir el
proceso de ensefianza-aprendizaje en un jueguito”. Estos desafios tienen que ver con buscar los
puntos de integracion entre esta metodologia y los enfoques pedagogicos y las estrategias
didacticas tanto de los distintos momentos del proceso, como de la variedad de formas de aprender
que encontramos en las aulas. (Gomez, 2019).

Posada (2017), menciona que en el entorno educativo la gamificacién supone el disefio de tareas
y actividades usando los principios de jugabilidad. Se trata de aprovechar la predisposicion
psicoldgica hacia el juego para mejorar la motivacién hacia aprendizajes en principio poco
atractivos. El enfoque ladico de algunas propuestas de trabajo se lleva haciendo desde hace tiempo

como una forma de adaptacion curricular.
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Sin embargo, la gamificacion supone algo mas. En la actualidad el analisis detallado de los
factores que condicionan el éxito de los videojuegos aporta multiples sugerencias de como plantear
tareas con las TIC. A menudo como docentes tenemos experiencia de alumnos/as que invierten
por iniciativa propia un montén de tiempo y esfuerzo en avanzar por escenarios virtuales
recolectando puntos, niveles, medallas, ¢Y si fuera factible encauzar todo ese potencial hacia la
adquisicion de contenidos mas académicos?, ¢Esto se puede conseguir?, ¢Es algo que resulta
interesante y deseable? ¢Seria la solucion al fracaso escolar?

Toda, Da Silva y Isotani (2017), manifiestan que la utilizacion de la gamificacion se ha
extendido en el &mbito escolar, por sus efectos positivos sobre la responsabilidad de los educandos
en las actividades planteadas en clase, dentro de la educacién. La teoria psicologica de la
autodeterminacion explica como el éxito de la aplicacion de la gamificacion no depende
Unicamente de la aplicacion de elementos del juego, sino, de desarrollar interés, o dicho de mejor
manera, propiciar la motivacion (Aranda y Caldera, 2018).

Segun Woolfork (2010) existen 2 tipos de motivacién:

-Motivacion intrinseca: surge de manera espontanea de las necesidades psicoldgicas y de los
esfuerzos innatos de crecimiento. Cuando las personas tienen una motivacion intrinseca, actdan
por su propio interés “porque es divertido” y debido a esa sensacion de reto que le proporciona
esta actividad.

-Motivacion extrinseca: surge de algunas consecuencias independientes de la actividad en si.
En realidad, no se esta interesa- do en la actividad; solo nos importa aquello que reditia.

Segun Gallegon y Llorens (2015), esta teoria indica que, para obtener buenos resultados en la
aplicacién de la gamificacion, se deben ordenar los elementos en busca de la motivacion intrinseca,

siempre con un adecuado balance de motivacién extrinseca
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Antes de disefiar un ambiente gamificado para una clase, un tema o todo un curso, el profesor
debe establecer primeramente un objetivo por el cual desea implementar esta tendencia. Ya sea
para mejorar la participacion en un grupo de bajo desempefio, incrementar las habilidades de
colaboracion, motivar a que los estudiantes entreguen su tarea a tiempo, entre otros. Tener un
objetivo claro al gamificar hace méas facil disefiar el curso y posteriormente evaluar si este se
cumplio. (EduTrends, 2016, p.12).

De acuerdo con Aranda y Caldera (2018), la inclusion de la tecnologia en la vida diaria, requiere
cambiar la ensefianza tradicional, ya que ésta es continuamente vista como tediosa y de bajo
impacto y sobre todo desligado de la dimension personal del educando. De alli, que hoy en dia, los
docentes conllevan esfuerzos para innovar sus estrategias de ensefianza, con el &nimo generar
contextos mas dinamicos e interesantes; dentro de esto surge la gamificacion, que busca incluir el
disefio de juego en los salones de clase, desde una dindmica que rete al aprendizaje y que permita
el desarrollo integral y puesta en practica de conocimientos conceptuales, procedimentales y
actitudinales.

Para Aranda y Caldera (2018), el uso de estrategias de gamificacion como herramientas de
aprendizaje parece ser entonces un enfoque prometedor que permitira el desarrollo de destrezas
para ensefiar y reforzar no sélo conocimientos, sino también propiciar el fomento de habilidades
socioemocionales como el autoconocimiento, la resolucién de problemas, la colaboracion y la
comunicacion. Concretamente, la gamificacion tiene el poder de motivar; ya que utiliza una amplia
serie de mecanismos de juego para incentivar a los estudiantes a participar y sobre todo construir
su aprendizaje no solo académico sino también personal.

Segun establece Fedel, Ulbrich, Batista y Vanzin (2014) la consolidacion de la gamificacion en

las aulas, es una realidad, siendo un fendmeno que crece rapidamente y en el que los docentes se
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apoyan para adoptar técnicas que vuelven el aprendizaje mas atractivo, cautivador y efectivo con
las nuevas generaciones.

Aranda y Caldera (2018), sefialan que las experiencias de gamificacion en las aulas, llevadas a
cabo en distintos niveles educativos, acompafiadas por el uso de Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC), como se puede ver son cada vez mayores y estan despertando el interés
de otros docentes quienes ven a esta estrategia una oportunidad de mejorar su quehacer docente y
fomentar no solo un interés mas grande de los estudiantes por el aprendizaje, sino el desarrollo de
habilidades socioemocionales.

Parente (como se citd en Contreras y Eguia, 2017), afirma que la gamificacion no es un juego,
y no es utilizar videojuegos en la sala de aulas. Para esto hay otra area de los videojuegos que
desarrolla aplicaciones de tipo Edutainment, y que se centra en el uso de videojuegos
especificamente disefiados para fomentar resultados. No se debe confundir con efectos indirectos,
como podria ser un juego de plataformas, la mejoria de la coordinacion motora, que no es el
objetivo principal del juego, pero que surge de un efecto derivado de las mecéanicas de juego
utilizadas para plantear un reto al jugador.

Para Studart (2015), a diferencia de los juegos, la gamificacion no necesariamente incluye el
juego, aungue utiliza los mismos elementos. Ademas, si la gamificacién se limitara al interés de
obtener puntos o recompensas, se convertiria en una estrategia puramente conductista. Por lo tanto,
una gamificacion efectiva aplicada a la ensefianza y el aprendizaje debe incluir mucho mas que
recompensas

Silva (2017), sefiala que cuando se trata de aprender a gamificar, se debe incorporar elementos
presentes en los juegos de forma dindmica en el aula, con la participacion activa del alumno,

proporcionando el desarrollo de ciertas habilidades y comportamientos. La educacion gamificada
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tiene como objetivo alentar a los estudiantes a aprender mientras se divierten, es decir, la
gamificacion despierta el interés de los estudiantes, aumentando su deseo de aprender.

Ademas, la gamificacion en educacidn permite: a) Retroalimentacion instantanea; b) Mayor
compromiso con el aprendizaje; c) Mayor control sobre el aprendizaje; d) Oportunidades para la
resolucion colaborativa de problemas; e) Rehacer la misma tarea méas de una vez cuando el alumno
comete un error, ya que puede volver a intentarlo sin consecuencias negativas del maestro o los
colegas.

Prensky (2010), hace referencia a los llamados nativos digitales, educandos que utilizan la
informacidén de forma diferente y la capacidad de anélisis es cambiante, lo que lleva a una brecha
entre él y los docentes, dentro de las caracteristicas que lo distancian de un proceso de aprendizaje
eficaz, se encuentran:

-Buscan recibir informacion rapidamente.

-Consideran que progresan si la actividad que desarrollan les genera gusto.

-Optan por estrategias dindmicas, mas que por lo convencional.

Debido a lo anterior, el trabajo de aula se hace dificil para aquellos educadores que mantienen
una préctica tradicional (Reporte EduTrends, 2014), con clases magistrales de orden jerarquico,
Gaitan, Rico y Tepale (2011).

Estas particularidades llevan a un desequilibrio en el ambiente de aula, impidiendo el
aprendizaje, y dificultando el trabajo docente Arreguin (2011). Como resultado de éste escenario
se presenta en los estudiantes, distraccion permanente, breves periodos de atencion, tedio, factores
que desmotiva también al docente, para Torres y Giron (2009) dela préactica pedagdgica tradicional

genera proceso memoristicos y que poco despiertan interés en el educando.
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De alli que segun Sovero (2015), la metodologia de trabajo del docente, puede llegar a generar
cambios en la actitud de los estudiantes, permitiendo un ambiente de aula que favorezca los
procesos de ensefianza-aprendizaje, alcanzando mejores resultados.

Gracias a los autores referenciados anteriormente, se amplia el sustento tedrico del presente

estudio, sin embargo, es un tema que, para gran parte de los docentes, alin es nuevo, y requiere de
una exploracion detallada, para un manejo asertivo en el aula.
2.2.3 Diferencia entre gamificacion, juegos serios y aprendizaje basado en juegos. EduTrends
(2016), sefala la confusion que se presenta entre los términos Gamificacion, Aprendizaje Basado
en Juegos (Game-based Learning) y Juegos Serios (Serious Games), debido a su uso
indiferenciado en el &mbito educativo, puesto que todos pretenden motivar el aprendizaje mediante
el juego.

2.2.3.1 Gamificacion. Deterding et al. (2011) y Kim (2015), afirman que la gamificacion en el
ambito educativo, hace referencia a la aplicacion de algunos de los fundamentos del disefio de
juegos en el proceso de ensefianza aprendizaje, actuando como una estrategia didactica
motivacional que consigue aprendizajes significativos, gracias a que se presentan entornos
Ilamativos que mantienen la atencion del participante, aclaran, ademas, que no se trata del uso de
juegos propiamente dichos. (EduTrends, 2016, p.7).

Una herramienta para gamificacion es Quizizz a la cual Batista, Andrade, Rodrigues, Leite, y
Vieira (2018), mencionan que presenta cuestionarios de opcion mdaltiple con correccién
automatica, cuyo propasito es evaluar rapido y de forma divertida. También proporciona feedback
inmediato para el alumno, para que sea capaz de tomar decisiones rapidas para cambiar su actitud.

Ademas, al final de cada actividad, se ofrece al profesor una vision general del rendimiento y los
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resultados de las respuestas de los alumnos con una indicacion de las respuestas (correctas y
erroneas) y también el tiempo de respuesta que utiliz6 cada alumno.

2.2.3.2 Juegos Serios. Dicheva, Dichev, Agre, y Angelova (2015), definen los juegos serios
como juegos tecnologicos disefiados para desarrollar una destreza o conocimiento en particular, lo
que impide que sean utilizados para un fin diferente al que fueron desarrollados, un buen ejemplo
de ellos son los simuladores. Segin Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp, y Van der Spek,
(2013), los juegos serios se disefian simulando entornos reales de tal forma que el usuario tiene la
posibilidad de adquirir habilidades que le permitiran intervenir posteriormente en la solucién de
problemas de la cotidianidad. (EduTrends, 2016, p.7).

Como enfatizan Rodriguez y Santiago (2015), la Gamificacion NO es un Serious Game. Quiza
esta comparacion sea la mas extendida, ya que se trata al fin y al cabo de las dos caras de una
misma moneda. Un Serious Game es un juego, al que se le llama “serio” porque, en realidad, su
principal objetivo o su razdn de ser no va dirigido tanto a conseguir que una tarea sea mas divertida
0 motivadora, sino en lograr un propoésito de aprendizaje concreto, para resolver un problema o
una situacion de la vida real. Hay avances espectaculares en este terreno:

A continuacion se cita algunos ejemplos de juegos serios:

-NanoMission (Windows): A series created for the non-profit group Cientifica in order to teach
about nanomedicine, nanotechnology and associated concepts through a series of action games.
-Close Combat: Marines: The first version of the Close Combat universe made specifically for
military training purposes. Forces consist of USMC and OpFor troops.

-Foldit (Windows, Linux, Mac): Protein folding, puzzle game where results can be used in real

science.
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-IntelliGym (Windows, Linux, Mac): A series of computer based cognitive simulators that trains
athletes and designed to enhance brain skills associated with sports-related performance.
-Phylo (Internet): A game that invites players to give in to their addictive gaming impulses while
contributing to the greater good by trying to decode the code for genetic diseases.
-Genomics Digital Lab (Windows, Mac): A series of interactive science games where users learn
about the importance of plants and their contribution to energy and the environment. (Rodriguez
y Santiago, 2015, p. 12).
Michael (2006), define los juegos serios como juegos que tienen un propdsito educativo, de
preparacion o de informacion y estan diligentemente madurados para tal fin Si bien no estan
destinados a ser jugados como entretenimiento, esto no significa que no deban ser entretenidos,
agradables o divertidos.

2.2.3.3 Aprendizaje basado en Juegos EI Aprendizaje Basado en Juegos es el uso de juegos en
un ambiente escolar planteado por docentes, los juegos utilizados ya existen y las mecéanicas son
acondicionadas para que lo aprendido se aplique a la vida real. (EdTech Review, 2013). En el
Aprendizaje Basado en Juegos, los juegos no requieren ser digitales, aungque es muy comun que la
incorporacion de este enfoque aproveche el desarrollo tecnolégico. Ejemplos de Aprendizaje
Basado en Juegos son: El Jeopardy para ensefiar o repasar contenido de la clase; Adivina Quién
para aprender sobre los héroes de la revolucién mexicana; Serpientes y Escaleras para ensefiar
ética; Maraton para hacer un examen rapido sobre historia; 0 Angry Birds para explicar conceptos
de tiro parabdlico (EduTrends, 2016, p.7).

La figura 5 presenta un esquema para diferenciar entre un juego, un Serious Game y

Gamificacion (Rodriguez y Santiago, 2015).



58

[Arbol de decisiones sobre el juegn]

i5e crea para entretener? ]
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+_ No +
[ Es probablemente un juego ] ﬁ (Funciona como un juego? ]
Si ‘—+
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juego serio 'J
iPretende simular una situacion de
la vida real?
Si

No

- iContiene elementos del
Es probablemente L_r Si juego?

{ Gamificacion

Probablemente estd
No disefiado inspirado en el
juego

Figura 5. Decisiones sobre el juego. Fuente: Rodriguez y Santiago (2015, p 14)

[ Es probablemente una simulacién Lf

Segun Vergara y Mezquita (2016), el uso cada vez mas amplio de las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacién (TIC) en el mundo de hoy, lleva a la escuela a considerar su
utilizacion y especificamente en el nivel de secundaria, debido a que dichas metodologias se
aprovechan para la realizacion de juegos serios y la implementacion de la gamificacion, debido a
que con ello el interés y compromiso tanto de docentes como de estudiantes aumenta y se mantiene
en el tiempo.

Crear un proyecto de Gamificacion no resulta tan facil, requiere el uso transversal de varias
especialidades profesionales, desde psicologia a disefio de juegos, y, por supuesto, la tecnologia
es un pilar fundamental. Algunos profesionales no lo consideran Gamificacion si no descansa

sobre una base tecnoldgica. En realidad, tenemos que admitir que cuando un profesor juega en
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clase con sus alumnos al bingo usando la tabla periodica, ha encontrado una dindmica de juego
para motivar a sus alumnos y hacer que aprendan los elementos quimicos de una forma divertida.
(Rodriguez y Santiago, 2015, p.12)

Este profesor no es consciente de que estd gamificando su clase de Quimica, y sin incorporar
tecnologia en el proceso. A pesar de todo, cuando hablamos de Gamificacidon estamos pensando
en motivar a chavales y resulta mas facil conseguir nuestros objetivos cuando conectamos con la
tecnologia, especialmente cuando nuestro target group son muchachos de la nueva generacion
(Rodriguez y Santiago, 2015, p.11).

Las nociones sobre juegos serios, aprendizaje basado en juegos Yy gamificacién, fue
imprescindible durante el presente trabajo, direccionando el desarrollo del mismo, en particular el
disefio y desarrollo los juegos para la estrategia gamificada.

2.2.4 Importancia de la comprensién lectora. La palabra Comprender comporta sindbnimos de
significado como entender, captar, alcanzar, percibir, asimilar, descifrar, de modo que es,
cognitivamente hablando, un proceso complejo; proceso que muchas veces se dificulta también en
los docentes, de alli la necesidad de identificar las dificultades de los educandos, para colaborar en
el aprestamiento de habilidades lectoras de las que con cierta probabilidad adolecemos también.

De acuerdo con Espitia (2014), el objetivo primordial al leer un texto es la comprension del
mismo, la cual se lleva elaborando una representacién mental de aquello que se lee, aplicando los
conocimientos que se tienen y los saberes previos; identificar la capacidad de comprension de los
estudiantes, es indispensable para los maestros, dado que permitira descubrir las habilidades de los
educandos y trabajar en sus dificultades, de tal forma que ensefiar a leer no solo se remite a la
decodificacion.

Para entrar en la lectura, Espitia (2014) sefiala que los estudiantes deben poseer:
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-La Capacidad Cognitiva le permite conocer el texto y, para ello, necesita un conocimiento
general del mundo o universo, saber del tema u topico del que se trate para lograr comprender.
-La Competencia Linguistica le permite acceder a los aspectos semanticos y sintacticos de la
lengua, es decir, la designacion y la forma de construccion de los significados (p. 41).
2.2.5 Procesos de la comprension lectora. Aragon (2011) sefiala los siguientes procesos
implicados en la lectura:

» Procesos perceptivos: implican la capacidad de reconocimiento de palabras. Su dominio
implica aprender a discriminar e identificar las letras, primero de forma aislada y después
formando palabras. En los procesos perceptivos estan implicados los movimientos y fijaciones
oculares y el andlisis visual (p. 2).

» Procesos léxicos: hacen referencia al conjunto de operaciones necesarias para llegar al
conocimiento que posee un sujeto de las palabras que esta leyendo. Este conocimiento esta
almacenado en algin lugar de nuestro sistema cognitivo. Esa estructura mental se llama léxico
interno o lexicon, de tal forma que cuando nosotros vamos aprendiendo una palabra, se integra en
este lexicdn. Podemos decir que es un diccionario mental (p. 3).

» Procesos sintacticos: se refieren a la habilidad para comprender como estan relacionadas

las palabras entre si, es decir, al conocimiento de la estructura gramatical de la lengua, asi como
de las relaciones sintacticas (p. 5).

» Procesos semanticos: una vez que las palabras han sido reconocidas y relacionadas entre
si, el ltimo proceso es el analisis semantico. Consiste en extraer el significado de la oracion y
de integrarlo junto con los conocimientos que posee ese lector. Esos conocimientos dependeran
de sus experiencias anteriores, de su riqueza de vocabulario. Este proceso de comprension no

va a terminar cuando se extrae el significado, sino cuando se integra en la memoria (p. 6).
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» Procesos ortograficos: se refieren a la comprension de las reglas arbitrarias de escritura y
al conocimiento de la ortografia correcta de las palabras (p. 6).

2.2.6 Factores que intervienen en la comprension lectora. De acuerdo con Herrera, Varela,
Rueda, Pelayes, del Valle, Mufioz y Quiroga (2010), dentro de los factores que intervienen en
la comprension de un texto se encuentran los siguientes:

» Atencion del estudiante: tiene una directa relacion con la motivacion del mismo, implica la
captacidn que pueda lograr respecto a un tema, una clase o un asunto; para lo cual el docente
debe tener especial atencién en lograr, de su parte, el interés (p.1-2).

» Organizacion del tiempo de estudio: requiere ajustarse a una disciplina psicofisica que
posibilite desarrollar el habito del estudio y la voluntad de proponerse metas; esto implica el
tiempo de disponibilidad, espacio fisico como el socio cultural y/o familiar (p. 2).

» Técnicas / Organizacion del estudio: si bien las técnicas son elementos auxiliares que para
lograr su efectividad depende totalmente de la buena aplicacién y utilizacion en el momento
oportuno y apropiado. Un estilo de estudio efectivo es siguiendo los siguientes pasos: Lectura
— Subrayado — Esquema — Repaso (p. 3).

» Memoria del alumno: capacidad de retener y evocar informacion de naturaleza perceptual
y conceptual; por lo tanto, un alumno cuando recurre a su memoria, esta evocando no sélo una
palabra o frase, sino una interpretacién que es producto de elaboracion propia del conocimiento
(p-4).
> Intervencion del profesor en el alumno: la intervencidn implica prudencia, conocimiento
del alumno, profesionalismo, constancia, insistencia, y no dejar nunca de ser un buen

“observador” como de ser un excelente “informador y formador” (p. 5).
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» Comprension de contenidos: hay pautas que el docente puede tener en cuenta cuando
ensefia. Aqui es donde esta expresada la responsabilidad del docente como auxiliar del alumno
a que logre la comprension (p. 5-6).
» Actitudes frente a situaciones de evaluacion: son las situaciones o estados antes los
examenes. El pensar implica libertad para poder abstraerse del ambiente, por este motivo, los
examenes estan pensados para medir hasta queé punto se ha estudiado y superarlos con éxito
implica dominar bien todo el contenido, estar en buenas condiciones fisicas y mentales y
adoptar actitudes optimistas y apropiadas (p. 9).
»  Estimulos del alumno: El alumno necesita una constante motivacion respecto a su persona,
a sus tiempos, a su carrera, a sus materias, a sus profesores y a su propia organizacion (p. 7).
Herrera et al. (2010) sefiala que existe motivacion positiva de dos clases:
a) Intrinseca: interés positivo por la materia en si como campo de estudio y trabajo.
b) Extrinseca: interés resultante, no tanto de la materia en si, como de las ventajas por ella
ofrecidas, o del profesor que la ensefia, o del método que el profesor sigue, o del grupo de alumnos
a que pertenece.
> La Autoestima y el Contexto Educativo: Hausller y Milicic, (como se citaron en Espitia,
2014) plantean que por lo general los jévenes con buen rendimiento escolar, tienen una buena
autoestima, tienden a confiar en sus capacidades y a sentirse autoeficaces y valiosos. Espitia
(2014) sefiala que por el contrario los y las estudiantes con bajo rendimiento académico, tienden
a presentar baja motivacion para aprender, a esforzarse poco para alcanzar sus metas, a sentirse
poco eficaces y evitar los desafios académicos ya que parten de la creencia errada de que no les

ird bien (p.74).
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2.2.7 Estrategias de lectura. De acuerdo con Pefia (2000), una estrategia permite al individuo
alcanzar una meta, y ellas no detallan como tal el rumbo del quehacer, pero si requieren
autodireccion, autocontrol y flexibilidad segun las circunstancias, lo cual dard paso a construir
significado de lo que se lee.

En palabras de Solé (1998), son sospechas inteligentes, aunque arriesgadas, acerca del camino
mas adecuado que hay que tomar. Su potencialidad reside precisamente ahi, en que son
independientes de un &mbito particular y pueden generalizarse (p. 5).

Para la construccion de significado no solo basta con las estrategias de lectura, se requiere de
la claridad del texto que se lee y de los presaberes de los estudiantes, entendidos como el conjunto
de experiencias no necesariamente relacionadas con el tema en cuestion, que favoreceran la
comprension de la informacion.

A continuacién se referencian algunos autores que sefialan estrategias para lograr la
comprension lectora:

Goodman (como se citd en Pefia, 2000), considera como estrategias de lectura las de muestreo
prediccidn, inferencia, confirmacion y correccion; el muestreo consiste en seleccionar 1o mas
importante de la lectura, una vez se selecciona lo relevante, se construyen predicciones de lo que
sigue, la inferencia le permitiria completar lo que no se encuentra en el texto, si el lector se ha
equivocado en el muestreo, la prediccion o la inferencia, surgen las estrategias de confirmacion y
correccion. Estas estrategias se repiten a lo largo de toda la lectura, de alli que el estudiante se
devuelva en el texto cada vez que identifica la falta de comprension del mismo, haciendo uso de
su memoria de corto y largo plazo.

Solé (como se citd en Pefia, 2000), agrupa las estrategias de lectura en Estrategias que permiten

alcanzar objetivos previos de lectura, Estrategias que permiten elaborar y probar inferencias,
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Estrategias dirigidas a resumir, sintetizar y extender el conocimiento; las primeras permite
descartar aquello que no es importante en la lectura, las segundas permiten aceptar o rechazar
predicciones de acuerdo a lo que ofrece el texto y lo que el lector sabe, las terceras buscan que los
estudiantes comprendan la importancia de aprender acerca de lo que leen y que aquello quede en
su memoria de largo plazo para ser utilizada en el momento que sea necesaria.

Para Pefia (2000), si se quiere lograr la comprension, se necesita que el docente ayude a sus
educandos a proyectar preguntas previas a la lectura, a formular inferencias, a confirmarlas o a
corregirlas, a discriminar la informacién relevante de un texto, y a elaborar representaciones
gréficas, para que el aprendizaje se alance.

Para Colomer (como se citd en Fumero, 2009) el nuevo modelo de lectura supone la
interrelacion de tres factores: el lector, el texto y el contexto. La relacion entre estos tres factores
influye en la posibilidad de comprensidn del texto y, por lo tanto, en las actividades en y fuera del
aula. Para Fumero (2009) para que se construya el significado de un texto es fundamental la
interaccion con la informacion visual que se encuentra en el material escrito, de ahi que el material
escrito deba estimular la curiosidad en el leyente, por lo que debe ser una lectura acorde con la
edad y los intereses de cada individuo.

Las estrategias didacticas son las encargadas de procesar los contenidos de ensefianza y
procedimientos elevados, que van a constituir lo cognitivo y lo metacognitivo en el individuo. De
este modo, aplicar estrategias de comprension requiere que prevalezca la construccién y el uso de
los procedimientos (Fumero, 2009, p. 56).

Segun Guthrie et al (como se cité en Aragon y Caicedo, 2009), dentro de las estrategias de

comprension lectora cognitivas y metacognitivas se encuentran aprender a establecer metas,
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categorizar, encontrar informacion relevante, tomar notas, parafrasear, resumir, sintetizar y realizar
lectura intertextual.

Ezell et al (como se citd en Aragén y Caicedo, 2009), menciona el programa de instruccion de
estrategias metacognitivas para la comprension lectora, conocido como Question Answer
Realtionship (QAR), que incluye tres estrategias: localizar informacion, determinar la estructura
del texto y establecer la intencién comunicativa del autor, y determinar cuando las inferencias son
requeridas, utilizado en contextos extranjeros.

Mason, Snyder, Sukhram y Kedem (como se cité en Aragén y Caicedo, 2009), desarrollaron
otro programa para el mejoramiento de la comprension lectora a través de la metacognicion,
denominado Thinking before Reading, think While reading, think After reading (TWA), También
utilizado en contextos extranjeros, el cual consiste en pensar antes de leer; pensar durante la
lectura; y pensar después de la lectura.

Roger, Cisero y Carlo (como se citaron en Maturano, Soliveres, y Macias, 2002), mencionan
como estrategias metacognitivas, ser conscientes de lo que uno sabe o no sabe, utilizar estrategias
de aprendizaje que varian con la naturaleza del material a aprender y las demandas de la situacion
de aprendizaje, y poder predecir y monitorear el éxito de los propios esfuerzos de aprendizaje
(Alvis, Aldana y Caicedo, 2019; Avella, Sandoval y Montafiez, 2017).

Diaz (como se citd en Montero, Zambrano y Zerpa, 2013), agrupa las estrategias para
desarrollar la comprension lectora en tres clases: antes de la lectura, durante ella y al final; antes
de leer, debe activar sus esquemas cognitivos utilizando las sefiales que ofrece el texto (titulo,
subtitulo, imagenes, negrita, cuadros) con los cuales elaborard mapas o redes semanticas, asi
mismo, mientras lee confronta sus esquemas con las ideas del texto y su proposito debe ser ir

asociando lo que éste dice con lo que sabe para confirmar o refutar sus hip6tesis. Después de leer
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busca lograr una representacion global e integrada de los contenidos del texto elaborando
resumenes, esquemas, mapas conceptuales, mapas organizativos (Cruz, Molina y Valdiri, 2019;
Hernandez y Jaramillo, 2020).

2.2.8 Evaluacion de la comprension lectora. De acuerdo con Montanero (2004), mejorar la
comprension lectora de los alumnos que finalizan la educacion obligatoria es uno de los principales
retos que debe afrontar el sistema educativo (p. 415). Segun este autor, existe una extensa
diversidad de técnicas e instrumentos para evaluar la comprension lectora y sefiala la importancia
de investigar acerca de las técnicas cualitativas que ayudarian a ampliar el conocimiento en la parte
psicopedagdgica.

A continuacién se presentan dos cuadros, figuras 6 y 7 en los que se identifican las técnicas e
instrumentos para la evaluacion de la comprension lectora, que Montanero (2004), describe en su

articulo titulado: Como evaluar la comprension lectora: alternativas y limitaciones.

NIVEL DE

COMPRENSION DESCRIPCION TECNICA INSTRUMENTO DIFICULTADES

Preguntas con respuesta
cerrada. Emparejamiento En preguntas literales

entre frases y dibujos. es dificil saber si se
a. Pruebas Relacion entre esta evaluando
objetivas y proposiciones. Preguntas comprension o
semiobjetivas | sobre el significado de una | simplemente recuerdo
palabra poco familiar. inmediato, o
. Reordenar un texto reconocimiento.
Fase de conexion fragmentado.

1. Comprension proposicional para
local y referencial | dar microestructura
al texto Grabaciones
(magnetofdnicas o en video) | Riesgo de manifestar
b. Pensamiento | de las reflexiones en voz mas inferencias de las

envozaltay | alta de los estudiantes, sobre que se hacen en

registros de la relacion de una frase con | condiciones normales,

observacion la siguiente y anticipacion | puesto que el lector es
de la informacion estimulado a contestar.

subsiguiente.

Fase de asignacion Preguntas sobre el

2. Comprension de un significado de a _Prl_Jebas significado global del texto. .
Global y . objetivas y P . No se mencionan
caracter global del L Distincion entre ideas
Estructural semiobjetivas

texto para dar jerdrquicamente diferentes.
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macroestructura,
(representacion
mental jerarquizada)

Reconocimiento de
informacion redundante.

general a partir de
informacion especifica.

como por ejemplo
respuestas erroneas.

Construccion de una idea

Utilizacion de distractores

b. Andlisis del e .
. Analisis de resumenes. Complejidad del
contenido de ! L
, Protocolos de recuerdo libre | procedimiento que
resimenesy | . : .
inmediato o demorado. (sin repercute en su
protocolos de . -
acceso al texto leido) fiabilidad
recuerdo.
Disefio de mapas
conceptuales, evaluando
cantidad y calidad de las | Al pedir seleccionar el
relaciones jerarquicas. gréafico mas acertado,
c. Andlisisdel | Eleccion de graficos més se desconoce si el
contenido de adecuados entre opciones | estudiante es capaz de
esquemas y que presentan las ideas disefarlo, o
gréficos. conectadas por flechas. simplemente reconoce

Presentar un esquema
mutilado para rellenar con
conceptos de un texto
descriptivo.

la organizacién
retorica del texto.

Figura 6. Técnicas e instrumentos para evaluar la comprension lectora I. Fuente: Adaptado de Montanero (2004,

pp. 416-420)

NIVEL DE
COMPRENSION

DESCRIPCION

TECNICA

INSTRUMENTO

DIFICULTADES

3. Comprension
Pragmatica 'y
Elaborativa

Enriquecimiento
de la
representacion
mental del texto
con el acervo
experiencial.
(Relacion de
caracter global).

a. Pruebas
objetivas y
semiobjetivas

Preguntas breves
formuladas con
posterioridad a la lectura.
items sobre género del
documento o recursos
estilisticos. Anélisis critico
de un texto. Distincion de
idea principal y secundaria.

Contestar las preguntas
con o sin texto no
presenta diferencias
significativas.

b. Pensamiento

envozaltay | inconsistencias en un texto .
. . No se mencionan
tareas de que presente afirmaciones
solucién de contradictorias

Deteccién de
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problemas con
textos
inconsistentes.

(inconsistencias internas).
Textos con contradicciones
sobre los conceptos previos
(inconsistencias externas).

4. Evaluacion de
estrategias de
regulacion
metacognitiva y
apoyoala
comprension de
textos expositivos

Utilizadas para
que los sujetos
proporcionen
informacion
sobre sus hébitos
de estudio
(evalGan
estrategias de
apoyo al estudio.

a. Autoinformes

Cuestionarios con un
listado de actividades
relacionadas con las tareas
escolares a las que el sujeto
debe afirmar o negar y
algunas veces cuantificar su
uso.

Dificilmente permiten
establecer entre
utilizacion mecénica de
técnicas de estudio y
coordinacion estratégica
de operaciones mentales
para su eficacia.

b. Registros de
observacion

Grabaciones sobre
preguntas abiertas, para ser
analizadas, por ejemplo,
explicar a otros el mejor
método para comprender un
texto)

Técnica limitada para
valorar ciertos
conocimientos

estratégicos que los
sujetos utilizan realmente
durante el estudio de un
texto.

Figura 7. Técnicas e instrumentos para evaluar la comprension lectora Il. Fuente: Adaptado de Montanero
(2004, pp. 421-424)

El material anterior, fue esencial al momento de seleccionar las actividades de afianzamiento

para desarrollar como tareas, dentro del disefio de la estrategia didactica, y los cuales al momento

de la interaccién estudiante-estrategia, evidenciaron efectos positivos en el interés y gusto de los

estudiantes.

2.2.9 Materiales educativos mediados por TIC. Los referentes tedricos presentados a

continuacion, esbozan la importancia que los materiales didacticos mediados por TIC, tienen en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, identificandose que su papel en el estudiantado, hace factible

el choque cognitivo y por tanto el aprendizaje significativo.

La inmersion de las TIC en el &mbito educativo se ha convertido en la mano derecha de algunos

educadores, quienes ven un abanico de posibilidades para aplicar en el aula y motivar el proceso
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de aprendizaje de sus educandos, Salinas (como se cit6 en Sanz et al., 2014), considera que la
utilizacion de las TIC en acciones educativas, supone:
Cambios en las concepciones (como funciona el aula, definicion de los procesos
didacticos, identidad del docente, etc.). -Cambios en los recursos basicos: contenidos
(materiales, etc.), infraestructuras (acceso a redes, etc.), uso abierto de estos recursos
(manipulables por el profesor, por el alumno...). —Cambios en las préacticas de los
profesores y de los alumnos (p. 1039).

Bartolomé (como se citd en Sanz et al., 2014), sostiene que las TIC influyen en las habilidades
cognitivas, puesto que amplian los recursos que tiene el sujeto para agrupar, recopilar, procesar y
trasferir la informacion, a la vez que enriquecen las formas de interactuar de los seres humanos.

Marquez y Diaz (2014) Vesga y Escobar (2018), reflexionan el proceso de ensefianza-
aprendizaje y sostienen que en él, se da la mediacion docente-estudiantes, de tal manera que todo
material educativo que se involucre para la ensefianza se considera como un medio didactico, es
decir un mediador en ese proceso cognitivo, y si se trata de mediacion a través de la tecnologia,
cobra mayor interés para los educandos.

Sabulsky (como se cit6 en Marquez y Diaz, 2014), considera que la importancia de los
materiales mediados por las TIC, radica en la potencialidad de transformar la informacién en
contenido para educar, siendo un mediador eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para ésta investigacién cobran especial sentido las palabras de Sabulsky y Roqué (2008),
quienes aseveran que:

Desde los origenes de la escolaridad hasta nuestros dias, el texto escrito ha acompafiado
la concepcion metddica de la ensefianza y en tal sentido, ha sido parte estructurante del

dispositivo escolar. Hoy, a la convencionalidad de la letra en papel se suman nuevas



70

formas de expresion promovidas por el avance de la tecnologia y huevas mediaciones que
problematizan la relacion educativa desde multiples puntos de vista (p.2)

De acuerdo con el presente estudio, se evidencio esa atraccion que generan las TIC, en los
educandos, y como la lectura en medio digital se convierte en una forma de mediar entre el
contexto, los gustos y el aprendizaje.

En el discurso de Marquez y Diaz (2014), el material intervenido por TIC, que se estructura y
que se presta al servicio de los estudiantes, consigue una mediacion asertiva, en el momento que
introduce estrategias didacticas y comunicativas con una intencionalidad pedagogica clara
construida con base en dos procesos fundamentales: la lectura en pantalla y la escritura electronica.

Construir materiales en el &mbito educativo mediadas por tecnologias, requiere poner en juego
la capacidad de analizar y sintetizar informacion, evitando producir un amplio texto digital, para
la simple comunicacidn de datos; la elaboracion de materiales didacticos necesita la diagramacion
de lo que se quiere ensefiar y el uso de recursos comunicativos que permiten su aprendizaje.
(Mérquez y Diaz, 2014, p.4; Nifio, Moran y Fernandez, 2019).

Calderone y Gonzalez (2016), sostienen que la creacion de contenidos didacticos digitales es
de tipo interdisciplinario y desarrollaron un protocolo para la elaboracion de materiales didacticos
mediados por TIC para el &mbito educativo, para la realizacion de este protocolo realizaron una
revision de diferentes modelos propuestos desde la introduccion de las TIC en la escuela.

Dentro de este protocolo se encuentran tres etapas que son: pre-produccion, produccién y post-
produccidn, y en cada una de ellas se encuentran inmersos los escenarios pedagdgico-didactico,
comunicacional y tecnologico. La figura 8, presenta el protocolo disefiado para la creacion de
material didactico mediado por las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Martinez y

Gualdron, 2018; Naranjo y Herrefio, 2020; Vargas, Nifio y Fernandez, 2020).
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Figura 8. Protocolo para la produccién de materiales didacticos (MD) para la educacién mediada por
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC). Fuente: Adaptado de Calderone y Gonzalez (2016, p. 32).

El anterior protocolo fue fundamental durante el transcurso de la investigacion, puesto que
direcciono gran parte del disefio y desarrollo de la estrategia didactica gamificada mediada por las
TIC.

2.3 Marco Legal

A continuacion, se presenta el Marco legal que direccion6 el desarrollo del presente estudio,
aparece en primer lugar las leyes que rigen la ensefianza de la Ecologia, seguidamente esta el
sustento de las que leyes a nivel internacional y nacional sobre comprension lectora, y finalmente

las disposiciones legales en relacion al uso e integracion de las TIC en los escenarios educativos.
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2.3.1 Marco legal para la ensefianza de la ecologia en Colombia. La realizacion de esta
investigacion se apoyd en los Estandares Béasicos de Competencias establecidos por el Ministerio
de Educacion Nacional (MEN), la Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994), la Constitucion
Politica de Colombia y el Plan de Area Institucional, a continuacion, se especifican cada uno de
ellos.

La Ley general de Educacion establece en el Titulo 11, Capitulo 1° Educacion Formal Seccion
primera, en el Articulo 14. De la Ensefianza obligatoria. En todos los establecimientos oficiales o
privados gque ofrezcan educacion formal es obligatorio en los niveles de la educacién preescolar,
basica y media, cumplir con c¢) La ensefianza de la proteccion del ambiente, la ecologia y la
preservacion de los recursos naturales, de conformidad con lo establecido en el articulo 67 de la
Constitucion Politica. (Ley 115, 1994, p. 3,4).

Paralelamente en este mismo Titulo 11 Capitulo 1° de la Educacion Formal en la Seccion Cuarta
referente a la Educacion media se establecen en el Articulo 30. Los Objetivos especificos de la
educacion media académica, entre ellos se mencionan en el literal b) La profundizacion en
conocimientos avanzados de las ciencias naturales. (Ley 115 del 8 de febrero de 1994, p. 9).

La Constitucion Politica de Colombia establece en el Articulo 79. “Es deber del Estado proteger
la diversidad e integridad del ambiente, conservar las areas de especial importancia ecoldgica y
fomentar la educacion para el logro de estos fines” (Constitucion Politica de Colombia, 1991, p.
14).

Los contenidos tematicos a ensefiar mediante la estrategia didactica, fueron establecidos de
acuerdo con la guia referencial, dada en los Estandares Basicos de Competencias en Ciencias

Naturales, y en los cuales se hace referencia al desafio que comprende la ensefianza en ciencias
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puesto que se pretende formar ciudadanos responsables, éticos y comprometidos con su medio
ambiente. (Estandares Basicos de Competencias, 2004).

Los Estandares Basicos de Competencias organizan los contenidos tematicos en tres ejes
fundamentales, a saber, entorno vivo, entorno fisico y ciencia, tecnologia y sociedad, para grado
décimo y undécimo, lo correspondiente a entorno vivo y entorno fisico se subdivide en procesos
bioldgicos, fisicos y quimicos, para facilidad de comprension por parte de los estudiantes.
(Estandares Basicos de Competencias, 2004)

En lo que respecta a Entorno vivo (Procesos Biologicos), los Estdndares Basicos de
Competencias en Ciencias Naturales contemplan los siguientes conocimientos:

> Explico las relaciones entre materia y energia en las cadenas alimentarias.

> Explico diversos tipos de relaciones entre especies en los ecosistemas.

> Establezco relaciones entre individuo, poblacion, comunidad y ecosistema.

> Explico y comparo algunas adaptaciones de seres vivos en ecosistemas del mundo y de
Colombia. (Estandares Basicos de Competencias, 2004, p. 22)

El objetivo de fortalecer la comprension lectora de conceptos de ecologia, a través de una
estrategia didactica gamificada se cimenta en el Articulo 31 de la Ley 115, en la cual se afirma que
son obligatorias en la educacion media, las mismas areas de la educacion basica, intensificando
entre otras en ciencias naturales segun intereses en lo que respecta a la educacién superior. Por
otra parte, el Articulo 20. Menciona como objetivos de la educacion basica en el literal b)
Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y
expresarse correctamente y el Articulo 30. Sefiala como objetivos especificos de la educacion

media en el literal h) EI cumplimiento de los objetivos de la educacion béasica contenidos en los
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literales b) del articulo 20, c) del articulo 21y c), e), h), i), k), fi) del articulo 22 de la presente Ley
(Ley 115 de febrero 8 de 1994, p. 6,10).

2.3.2 Leyes a nivel nacional e internacional sobre la lectura. Desde el afio 2011 y en el marco
del Plan Nacional de Lectura y Escritura “Leer es mi cuento”, los Ministerios de Educacion y de
Cultura han implementado acciones para que, particularmente nifias, nifios, adolescentes y jovenes,
incorporen la lectura y la escritura a su vida cotidiana.

En ese sentido, el Ministerio de Educacion Nacional propuso el disefio y la ejecucion de
acciones para fomentar el desarrollo de las competencias comunicativas en la educacion inicial,
preescolar, basica y media, a través del fortalecimiento de la escuela y la familia en la formacion
de lectores y escritores (PNLE, mineducacion.gov.co).

A nivel nacional la legislacion sobre lectura menciona, el Proyecto de ley No. 130 de 2013 por
el cual se fomenta el habito de la lectura y la escritura en los Programas de Educacién Preescolar,
Basica y Media, mediante la incorporacion de la hora diaria de afectividad por los libros, la lectura
y la escritura y se dictan otras disposiciones.

Este Decreto emanado del Congreso de la Republica de Colombia cuenta con 12 articulos en
los que se dan las disposiciones generales para el fomento de la lectura y de la escritura en la
poblacién colombiana; en particular se mencionan tres de sus articulos, puesto que fueron
importantes para soportar el presente estudio.

Acrticulo 1°- Objeto y &mbito de aplicacion.- La presente ley tiene por objeto la promocion y
fomento de la lectura y la escritura, a través de la incorporacion de la hora diaria de afectividad
por los libros, la lectura y la escritura en los Programas de Educacion Preescolar, Basica y Media
en todas las instituciones educativas oficiales y privadas del pais, para que haga parte del disefio

curricular del Proyecto Educativo Institucional e incida en la conformacion de comunidades
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lectoras y escritoras, con el fin de garantizar a los nifios, nifias, jovenes, el derecho de acceso al
conocimiento de la ciencia, la técnica, el arte y la cultura local, nacional y universal, como
mecanismo de realizacion de un pleno desarrollo humano. (Ramirez, 2013, p. 1).

Articulo 2°- Definicion.- La hora diaria de afectividad por los libros, la lectura y la escritura, es
un proyecto pedagdgico que hace parte de las estrategias incorporadas al Proyecto Educativo
Institucional (PEI), orientado a estimular el desarrollo afectivo, cognitivo y de habilidades
comunicativas en los nifios, nifias y jovenes y a promover el habito lector y escritor, el gusto, el
manejo y la comprensién de los libros en los educandos, docentes y padres de familia, como actores
fundamentales de la comunidad educativa. (Ramirez, 2013, p. 1).

Articulo 3°- Implementacion. - La hora diaria de afectividad por los libros, la lectura y la
escritura sera desarrollada en un tiempo y espacio variables de la jornada escolar, con una duracién
minima diaria de veinte (20) minutos y maximo de cuarenta y cinco (45) minutos que involucra a
los docentes de todas las areas del Plan Curricular del Proyecto Educativo Institucional, quienes
también practicaran la lectura en ese espacio. (Ramirez, 2013, p. 1).

De acuerdo con este proyecto de Ley se vislumbra la importancia que tiene para los educandos,
familias y educador el proceso de lectura, entendiéndose como base para el desenvolvimiento
asertivo en la sociedad.

El Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe, Cerlalc, es un
organismo intergubernamental bajo los auspicios de la UNESCO con sede en Bogota, el cual
cuenta con Redplanes, la Red Iberoamericana de Responsables de Politicas y Planes de Lectura

Redplanes es una red conformada por los responsables del disefio y la ejecucion de politicas y
planes nacionales de lectura de los paises miembros del Cerlalc. Ha sido creada para potenciar los

esfuerzos que cada pais adelanta por posicionar la lectura como una politica de Estado,
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por fomentar el desarrollo y la sostenibilidad de politicas y planes de lectura en
Iberoamérica, facilitar el encuentro e intercambio de saberes y experiencias, compartir buenas
practicas y promover la integracion regional alrededor del tema. (CERLALC, cerlalc.org).

2.3.3 Disposiciones legales uso e integracion de las TIC en Colombia. La Ley 1341 del 30
de julio de 2009, brinda a Colombia un marco normativo para el desarrollo del sector de
Tecnologias de Informacion y Comunicaciones (TIC), se promueve el acceso y uso de las TIC a
través de la masificacion, se garantiza la libre competencia, el uso eficiente de la infraestructura y
el espectro, y en especial, se fortalece la proteccion de los derechos de los usuarios.

En lo que refiere a la presente investigacion, se presentan a continuacion los articulos mas
relacionados con este estudio:

Acrticulo 2. Principios orientadores. La investigacion, el fomento, la promocion y el desarrollo
de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones son una politica de Estado que
involucra a todos los sectores y niveles de la administracion publica y de la sociedad, para
contribuir al desarrollo educativo, cultural, econdmico, social y politico e incrementar la
productividad, la competitividad, el respeto a los derechos humanos inherentes y la inclusion social
(MINTIC).

Articulo 3. Sociedad de la informacion y del conocimiento. El Estado reconoce que el acceso y
uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, el despliegue y uso eficiente de
la infraestructura, el desarrollo de contenidos y aplicaciones, la protecciéon a los usuarios, la
formacion de talento humano en estas tecnologias y su caracter transversal, son pilares para la
consolidacién de las sociedades de la informacion y del conocimiento (MINTIC).

Acrticulo 6. Definicion de TIC. Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (en

adelante TIC), son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos,
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aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento,
transmision de informacion como: voz, datos, texto, video e imagenes (MINTIC).

Articulo 39. Articulacién del plan de TIC. EI Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones coordinara la articulacion del Plan de TIC, con el Plan de Educacion y los demas
planes sectoriales, para facilitar la concatenacion de las acciones, eficiencia en la utilizacion de los
recursos y avanzar hacia los mismos objetivos. Apoyarad al Ministerio de Educacién Nacional
(MINTIC).

Es necesario mencionar también el Articulo 67 de la Constitucion Politica de Colombia:

Acrticulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcidn social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas
bienes y valores de la cultura (p. 11).

Y el Articulo 72 de La Ley 115 o Ley General de Educacion.

Articulo 72. Plan Nacional de Desarrollo Educativo. El Ministerio de Educacion Nacional, en
coordinacion con las entidades territoriales, preparara por lo menos cada diez (10) afios el Plan
Nacional de Desarrollo Educativo que incluird las acciones correspondientes para dar
cumplimiento a los mandatos constitucionales y legales sobre la prestacion del servicio educativo.
Este Plan tendra carécter indicativo, serd evaluado, revisado permanentemente y considerado en
los planes nacionales y territoriales de desarrollo (p. 16).

2.3.4 Aspectos Eticos. Este estudio se ampara en los lineamientos éticos de la Universidad
Pedagogica y Tecnoldgica de Colombia para la realizacion de proyectos investigativos. Se obtuvo
autorizacion del sefior rector de la institucion educativa (Ver Anexo A), ademas se consiguié el
consentimiento informado de los respondientes de los estudiantes, debido a ser menores de edad

(ver Anexo B).
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2.4 Estado del Arte

Para ampliar la comprension de esta investigacion, se expone a continuacion la informacion
encontrada en articulos cientificos, libros, tesis doctorales, y tesis de maestria, referencias
recopiladas de acuerdo con la metodologia de investigacion documental establecida por Londofio,
Maldonado y Calderon (2016).

Se seleccionaron como fuentes de informacion las bases de datos de Google académico,
Redalyc, Scielo y Repositorios de diferentes universidades, de las fuentes indicadas se recopilaron
un total de 135 fuentes de las cuales se seleccionaron 77 referencias, por su relacion directa con el
tema en cuestion, ésta Ultimas se encontraron comprendidas entre los afios 1992 y 2019, las cuales
se organizaron en un formato de Excel con la estructura tipo RAE, a partir de este formato se
estimaron tres nucleos tematicos que corresponden a la definicion del estado del arte, entre ellos
la Gamificacion en el Ambito Educativo, la Importancia de la ensefianza de la Ecologia, y la
comprension lectoray las TIC.

2.4.1 La gamificacién en el ambito educativo. Los hallazgos concernientes al uso de la
gamificacion en el ambito educativo, correspondieron a 41 referencias comprendidas entre los afios
2006 a 2019, hacen parte de estudios realizados en diferentes paises, particularmente con mayor
nimero en Colombia, seguido de México y Espafia, en ellos se hace evidente que la gamificacion
ha aumentado su implicacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje, se reportan trabajos de
investigacion desde el nivel primaria hasta el universitario, las bondades que ofrece corresponden
principalmente a la motivacion y captura de la atencion de los participantes, de esto es posible
inferir que los responsables de procesos de formacidn buscan ir a la vanguardia de otras estrategias

dignas de generar efectos positivos en la ensefianza.



79

En la investigacion titulada Gamification in Education: A Systematic Mapping Study,
desarrollada por Dicheva et al. (2015), el autor expone que diferentes estudios plantean en sus
resultados lo favorable del uso de la gamificacion en la escuela, sin embargo aln se esperan
trabajos al respecto de su influencia en la motivacion intrinseca y extrinseca de los educandos, esto
es importante para nosotros los educadores, puesto que expone los retos a los que nos enfrentamos
al momento de aplicar los fundamentos de la gamificacion en el aula (Nifio, Martinez y Fernandez,
2016).

Thiebes, Lins y Basten (como se citaron por Toda, Da. Silva y Isotani, 2017), mencionan
algunas dificultades al momento de disefiar la gamificacion, y sefialan que por lo general los
trabajos reportan Unicamente los inconvenientes después de la implementacion, dentro de las
problematicas descubrieron el desarrollo de desafios que con el paso del proceso planteado se
hacen muy sencillos, plantear actividades cuya realizacion se dificulta por la distraccion que genera
el juego y reglas poco claras; éstos descubrimientos son importantes porque permiten una
proyeccion a favor de los objetivos que se pretenden alcanzar en este proyecto.

En el trabajo de Toda, Valle y Isotani (2018), se presentan aportes muy valiosos al trabajo
investigativo en educacion, puesto que se identifican aspectos negativos en la aplicacion de la
gamificacion en entornos de aprendizaje, los autores afirman que dentro de éstos efectos se
encuentran la disminucién en el rendimiento de los educandos, y las tablas de clasificacion en el
disefio del juego, éste ultimo cuenta con bases que lo sustentan desde la psicologia.

Climente y Castillo (2018), afirman, ademas, que desde la neuroeducacion se ve a la
gamificacién como una estrategia para incidir en el comportamiento del educando, al combinar
conocimientos y emociones, y Carrion (2017), sostiene que esto permitiria ir a la par con las

necesidades de las nuevas generaciones.



80

Sailer, Ulrich, Katharina, y Mandl (2017), por su parte, sostienen en su investigacion que hay
efectos psicologicos sobre los participantes en entornos gamificados y que ellos dependen de los
fundamentos sobre los que esta basado el juego, dentro de estos se encuentran la incidencia sobre
el factor competencia, los autores mencionan que sobre el inciden las tablas de clasificacion y las
relaciones interpersonales son afectadas por la narracion y los grupos de trabajo.

Al parecer el hecho de utilizar tablas de posicion puede afectar positiva o negativamente al
participante, al generar tension por la competencia, de alli la importancia de tener en cuenta este
aporte en el desarrollo de nuestra investigacion, esto lo explica el hallazgo de Hamari, Koivisto, y
Sarsa (2014), quienes determinaron que los efectos de la gamificacion dependen de las
particularidades del &mbito y de sus participantes (Nifio y Fernandez, 2019).

Orhan y Girsoy (2019), en su investigacion compararon el efecto de Kahoot y quizizz en el
aprendizaje y participacion de maestros, evidenciando mejoras en los dos factores, siendo mas
significativo en la utilizacion de kahoot, este estudio permite identificar dos herramientas tiles
para gamificar los contenidos a trabajar en ésta investigacion.

Corchuelo (2018), en su investigacién tenia como objetivo motivar a los estudiantes y dinamizar
el desarrollo de contenidos en el aula, a saber éste estudio se desarrollé para estudiantes de
educacion superior y sus resultados arrojan niveles altos en su propdsito, Zepeda, Abascal y Lopez
(2016), estan de acuerdo con éste autor puesto que afirman como a través de gamificacion los
docentes tienen la posibilidad de dinamizar el trabajo de aula, pasado de la clase tradicional a un
ambiente de clase mas ameno, que predisponga a los educandos a la accion (Lopez, Moran y Nifio,
(2018).

Es necesario mencionar que la mayoria de trabajos sobre gamificacién en educacion, de acuerdo

a lo que concierne a este proyecto, se han aplicado en educacién primaria y secundaria en


https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131519300442#!
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asignaturas como matematicas, espafol, inglés, fisica y quimica sin embargo los trabajos
encontrados en aplicacion de esta estrategia en educacién media son escasos y para ensefianza-
aprendizaje de la ecologia practicamente inexistentes, esto es provechoso en el sentido de favorecer
el develamiento de factores relevantes en el desarrollo de trabajos posteriores con una perspectiva
similar.

2.4.2 Importancia de la ensefianza de la ecologia. Los hallazgos de investigaciones, que
permitieron centrar las fortalezas de la ecologia en la educacion, fueron escasos, y existio la
necesidad de ampliar la busqueda en cuanto a la implicacion de la ecologia en la educacion
ambiental; teniendo en cuenta lo anterior se identificaron 34 investigaciones de las cuales 20
estaban directamente relacionadas con los patrones de blsqueda, y 14 restantes tomadas como base
para tratar el tema en cuestion.

Los estudios encontrados se encuentran comprendidos entre los afios 1992 y 2019, a partir de
la lectura de los mismos se identificd que la preocupacion por la importancia de la ensefianza de
conocimientos ecologicos no es nada reciente, teniendo en cuenta que en la actualidad las
problematicas ambientales en aumento asi lo demandan. Colombia, Espafia, y México presentan
la mayor parte de los hallazgos, y estudios en paises como Chile, Pert y Argentina, fueron tomados
en la elaboracion del estado del arte de este apartado.

Hernandez (2014), afirma que la escuela, es uno de los principales motores para generar una
mentalidad ecoldgica, en contraposicion a la vision consumista y de caracter irresponsable que
impera en la actualidad. Lozano, Bosque y Osorio (2019), sostienen que este motor de cambio
puede educar para la vida, y en este sentido, favorecer la reflexion frente a situaciones del entorno

particular y global, logrando relacionar al educando con el medio que lo sustenta.
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Morin (2008), considera que pensar en esta globalidad, haria evidente la recuperacion de la
verdadera funcion de la educacion: trascender a un pensamiento ecologizado, revitalizador y
conductor al pensamiento cientifico, alcanzando una ensefianza-aprendizaje realmente orientadora
de la vida.

Sin duda, estos autores, consideran la relevancia de la ecologia en la preparacion del educando
para su desempefio en la sociedad actual, campo que requiere de competencias, para impactar
asertivamente las relaciones del ser humano con la Ecdsfera.

Aranda (2015), considera que la incapacidad de responder a la crisis ecoldgica, se debe al
desconocimiento de las intrincadas relaciones que se establecen entre los organismos del
ecosistema; Torres (2008), menciona que una sociedad educada, es aquella que cuenta con
conocimientos basicos sobre Ecologia, y apoya la influencia de la escuela, sobre todo en la
poblacién adolescente, en proceso de madurez intelectual, en quienes se puede desarrollar lo que
este autor llama, pensamiento cientifico.

Marquez (2002), Moreno (1990) y Edel (2006), también razonan la importancia de la ecologia
en la educacién, y afirman que permite al ser humano, comprender la relacion con su medio,
llevando a entender que es una especie mas del ecosistema, vislumbrando asi, la interdependencia
hombre-naturaleza y posibilitando cambios de actitud hacia una conciencia de respeto.

Fernandez y Casal (1995), explican que las actitudes positivas de los educandos hacia el medio
ambiente, pueden darse gracias a los conocimientos que se tengan en ecologia sobre la relaciones
entre la especie humana y la esfera de vida. Desde el trabajo como docente, considero que éste
cambio es posible, al trabajar desde los niveles de preescolar, y continuando el proceso a lo largo
de toda la vida académica, enfatizando en tematicas de acuerdo a la capacidad intelectual de los

educandos.
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Garcia (2002), indica que cuando se habla de E.A “definida como educacion sobre el medio
lleva a la E.A como ensefanza de la ecologia”, buscando transformar el pensamiento y por ende
el actuar de los individuos y de la sociedad. Garcia (1999), menciona que la vision que se maneja
frecuentemente es la antropocéntrica, por la que se toma a la naturaleza como un recurso al servicio
de la humanidad; sin embargo, la problematica ambiental hace evidente que los recursos naturales
son finitos.

Pabon_(2006), menciona que en los afios 70 se inicia la ensefianza de la ecologia en Colombia
a nivel universitario, como fundamento de la E.A. y qué ésta Ultima se instaura en los afios 80 a
través del estudio de problemaéticas ambientales del contexto local y nacional, exponiendo que ya
para los 90 aumentan los programas de tipo ambiental. En alusion a ello, Papic y Armesto (2005),
comparten una de las conclusiones emanadas del Simposio “Transferencia horizontal del
conocimiento ecoldgico: un dialogo entre los cientificos y la sociedad” realizado en Argentina en
el afio 2004, y es que la crisis ambiental puede solucionarse gracias a los aportes de la ecologia.

En cuanto a la Educacion formal preescolar, basica y media, es importante destacar que La Ley
General de Educacion (Ley 115 de febrero 8 de 1994), sefiala en el Titulo Il, Capitulo 1, Articulo
14, paragrafo ¢ que es obligatoria La ensefianza de la proteccion del ambiente, la ecologia y la
preservacion de los recursos naturales, de conformidad con lo establecido en el articulo 67 de la
Constitucion Politica. (Sepulveda, 2014, p.147).

Estas apreciaciones hacen evidente la importancia que toma la ecologia dentro de la vida
académica, y la cual tal vez ha perdido la trascendencia que comporta, debido al olvido de su base
tedrica y su propoésito educativo, mas alla de las aulas de clase, las fronteras de la historia y el

desarraigo por nuestra tierra.
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La crisis ambiental que enfrentamos actualmente, es consecuencia de modelos de desarrollo
heredados por diferentes sistemas politicos, éstos, han puesto en peligro la estabilidad de la tierra,
y de los seres que alli habitan, (Meza, 1992; Ramirez, 1996); para Medina (2013), las acciones
individuales y colectivas de décadas atras, han ocasionado un impacto ambiental que ha alterado
a todos, y cita como el hombre en su “afan de lucro se convirtié en un guaquero de la tierra”.

De acuerdo con Caraballo y Barros (2011), esta situacion debe ser del interés de las actuales
generaciones, quienes tienen que enfrentar el siglo XXI con los problemas ambientales que van en
aumento; para Sauvé (2006), un reto en el sistema educativo: generar una transformacion cultural,
dejando atras la vision mercantilista, y trascendiendo a una postura de pertenencia, alejada de la
globalizacién; vision en la cual el ser humano se sienta parte de la Ecosfera y no duefio de ella
(Lopez, Lbpez y Ancona, 2005).

Bermudez y De Longhi (2008), sefialan que la ecologia, aborda los problemas ambientales de
forma cientifica, explicandolos y aportando criterios para monitorearlos, Garcia (2002), esta de
acuerdo, en que no se puede desconocer que la ecologia, como ciencia, permite desarrollar el
conocimiento en el aula, posibilita superar el antropocentrismo de nuestra cultura y favorece la
reflexion frente al pensamiento economicista de la sociedad actual segun Garcia (2003).

Para alcanzar los objetivos que persigue la Ecologia, se presentan a continuacion los criterios
basicos que sefialan algunos autores, con el fin de dinamizar el proceso de la ensefianza-
aprendizaje de esta ciencia.

Del Carmen (citado por Gavidia y Cristerna, 2000), sostiene que abordar la crisis ambiental de
forma cientifica, requiere comprender el concepto de Ecosistema; Sanchez y Pontes (2010), estan

en acuerdo, y sefialan que es fundamental comprender otros términos, como nicho, habitat,
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comunidad y poblacion, puesto que, con la mejora cognitiva se posibilita la generacion de valores
hacia el medio.

Capra (1998), considera que en la alfabetizacion ecologica, es fundamental entender que la
especie humana es parte del ecosistema, y no algo ajeno a las relaciones que se construyen entre
diferentes poblaciones, ademas de acuerdo con Pedroza y Arguello (2002), es necesario relacionar
la Ecologia con la sociedad y la cultura comprendiendo que los impactos a los ecosistemas, no son
el producto Unicamente de aspectos tecnoldgicos y de dindmica poblacional

Gavidia y Cristerna (2000); Méndez y Urdaneta (2016), afirman que en la ensefianza-
aprendizaje de la ecologia, es fundamental estudiar el entorno particular de interaccion de los nifios
nifias y jovenes, a saber, la escuela o el barrio, ademas, los primeros autores sefialan que se debe
tener en cuenta factores como la sobrepoblacion y el consumismo, a su vez propender por practicas
de laboratorio, y fomentar el desarrollo de talleres en los que se exprese la opinion sin recurrir a la
simple memorizacion.

Fernandez y Casal (1995), estan de acuerdo con Gavidia y Cristerna, en que es fundamental
trabajar a través de estrategias sobre el contexto particular de los educandos, y aducen que esto
lograria cambios de actitudes permanentes, y Bermudez y De Longhi (2008), sefialan que, para
evitar la ecofobia se debe trabajar en el aula a partir de las causas de la crisis ambiental, mas que
sobre los problemas propiamente dichos.

2.4.3 La comprension lectora, las TIC y las ciencias naturales. En este nicleo tematico
referente al desarrollo de la comprension lectora a través de las TIC, las fuentes arrojan un mayor
porcentaje de estudios desarrollados en el nivel de basica primaria, seguidos de estudios en
educacion basica secundaria y pocos trabajos en el nivel universitario., sin duda existe una

preocupacion frente al desempefio lector de los educandos, tal como mencionan Martinez y
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Rodriguez (2011), actuales investigaciones evidencian la elevada dificultad presente en los
estudiantes a nivel mundial en cuanto al desempefio en comprension lectora, evidenciado en los
resultados de la prueba externa Pisa.

Uno de los articulos relevantes es el titulado “Enhance comprehension of reader, mediated the
information technology ”, articulo cientifico que afirma como la comprension es tema de estudio a
nivel Colombia, dado los puntajes bajos obtenidos a nivel pais y a nivel internacional (Clavijo,
Maldonado y Sanjuanelo, 2011).

Como mencionan Maturano, Soliveres, Perinez, y Alvarez (2016), en su articulo titulado:
Ensefiar ciencias es también ocuparse de la lectura y de las nuevas tecnologias, para favorecer la
comprension lectora de textos de Ciencias Naturales, diversos autores (Gispert y Ribas, 2010;
Soliveres et al., 2011; Nifio, Fernandez y Duarte, 2019) sugieren organizar las tareas relacionadas
con la lectura en tres momentos:

Prelectura: incluye el andlisis de la informacion paratextual para hacer hipétesis sobre el
contenido del texto, anticipar el tema y activar conocimientos previos. Una estrategia Util en esta
etapa es la propuesta por Ogle (1990) que promueve la discusion grupal en torno a los interrogantes
“¢Qué sabemos? ;Qué queremos saber?” Lectura: organizada en dos instancias que incluyen una
lectura global, para confirmar o rechazar las hipétesis planteadas en la etapa de pre-lectura, y una
lectura por parrafos para procesar la informacién en detalle y establecer relaciones entre los
conceptos.

Pos-lectura: constituida por actividades que permitan a los estudiantes mostrar su comprension
del texto y/o que posibiliten la deteccion de posibles fallas en la comprension que exijan revisar lo
leido. Otro aspecto contemplado en esta propuesta para dar respuesta a la necesidad de una

multialfabetizacion es el uso de nuevas tecnologias en la ensefianza y el aprendizaje de las
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Ciencias. Si bien hay muchos recursos disponibles, algunos de estos resultan especialmente
sencillos y se adaptan para que los estudiantes interactien de manera creativa.

Por otra parte otra de las investigaciones directamente relacionadas con este estudio es la
realizada por Carrion (2013), titulada “La ecologia en la actualidad: propuesta para desarrollar la
comprension escrita en la clase de ELE”, y en la que la autora cita textualmente:

Como docentes cuyo objetivo es preparar a ciudadanos del siglo XXI y cuyo punto de partida
es la Educacion Global tal y como se define en la Declaracion de Educacidén Global de Maastricht
en 2002, que determina que «La Educacion Global es una educacion que abre los ojos y las mentes
de las personas a las realidades del mundo, y los despierta para crear un mundo de mayor justicia,
igualdad y derechos humanos para todos», la combinacién de la tecnologia o filtros con las noticias
de actualidad, y especificamente de la ecologia, conforma un aspecto fundamental que nuestros
alumnos deben dominar y del que deben ser conscientes, lo que como docentes debemos

aprovechar para trabajarlo en el aula (p.104).
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CAPITULO 3. DISENO METODOLOGICO

3.1 Tipo y enfoque de la investigacion

Este estudio se realiz6 dentro de un enfoque de investigacion mixto, el enfoque cuantitativo se
empled para observar a través de la variable rendimiento académico, los conocimientos de los
estudiantes de grado décimo del ITSTA en conceptos de ecologia antes y después de ser
intervenidos con la estrategia gamificada mediada por TIC.

El enfoque cualitativo se emple6 para conocer el nivel de aceptacion que tuvieron los
estudiantes frente a la estrategia didactica, en lo que respecta a contenidos y juegos, entre otros
(Hernandez, Fernandez & Baptista, 2010, p.4).

La investigacion que dio origen al presente trabajo se inscribid en un disefio cuasiexperimental,
preprueba-posprueba con un solo grupo, puesto que no se tuvo la disponibilidad de la totalidad de
la poblacion objeto de estudio. Sin embargo, se aplicé una prueba de conocimientos previa a la
estrategia gamificada y luego una prueba posterior para comprobar su eficacia (Hernandez et al.,
2006, p. 156,187, 188).

Finalmente, el alcance de la investigacion fue exploratorio, puesto que después de una revision
de la literatura, se examina sobre un tema poco estudiado y al final se identifican los conceptos o
variables a ser estudiadas en futuras investigaciones (Hernandez et al., 2006, p 100).

3.2 Delimitacion poblacion objeto de estudio

Esta investigacion se llevo a cabo en el Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino (ITSTA), el
cual hace parte de las 14 instituciones educativas publicas oficiales de Duitama, cuenta con 3 sedes,
la Sede Central, Sede Tundama y Sede el Carmen, ofreciendo educacion desde grado transicion,

basica primaria, basica secundaria y media, en jornada Unica, y brinda las modalidades de disefio
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de modas, electricidad, electronica e informatica segun resolucion 3371 de 2003 y profundizacion
en matematicas y estadistica segun resolucion 099 de 28 diciembre 2007.

Setrabajé enel ITSTA, puesto que la investigadora hace parte de la comunidad educativa, como
docente del area de Ciencias naturales, orientando las asignaturas de Quimica y Biologia en los
grados décimo y undécimo, razon por la que se realizd la investigacion con estudiantes de
educacion media, y por conveniencia al acceso a las salas de computo, segun horario de clase de
la docente, se determind trabajar con grado décimo.

El ITSTA cuenta, ademas, con tres salas de computo adecuadas, con equipos portatiles en
excelente estado, y acceso a internet via Wi-Fi.

3.3 Variables

En la presente investigacion se tomaran como variables de estudio las siguientes:

Variable dependiente (VD): Rendimiento académico

La variable dependiente para esta investigacion sera el nivel de desempefio obtenido por cada

uno de los estudiantes, ante las actividades, talleres y juegos presentados en la estrategia didactica.
Variable independiente (VI): Estrategia didactica mediada por TIC.

La variable independiente se mide teniendo en cuenta los resultados del pre-test frente a los
resultados finales obtenidos en el post-test. El andlisis de estos resultados, permiten establecer la
efectividad de haber empleado esta estrategia didactica para la ensefianza de conceptos de ecologia
en educacion media.

3.4 Contexto demografico

ElI ITSTA cuenta en la actualidad con 2100 estudiantes, de los cuales el 85% corresponde a los
estratos 1 y 2, jovenes en su mayoria de escasos recursos, y quienes en su mayoria tienen sus

viviendas en la zona urbana, muchos en condicion de arrendatarios.
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Ademas, se cuenta con un grupo humano constituido por 4 Directivos Docentes, 76 Docentes
y 14 administrativos. A saber, el area de Ciencias Naturales cuenta con un total de ocho docentes.

Las familias de los estudiantes son nucleares, algunas monoparentales, reconstituidas y de tres
generaciones, quienes devengan el sustento econdémico de actividades comerciales, la venta
informal, pequefias empresas independientes y del sector transporte,

3.4.1 Poblacion y muestra. La poblacion objeto de estudio correspondié a los 360 estudiantes
de los grado décimo y undécimo del ITSTA, entre ellos los grados 1001, 1002, 1003, 1004, 1005,
y 1006, y los grados 1101,1102,1103,1104,1105 y 1106, la muestra fue escogida por conveniencia,
y estuvo conformada por los 30 estudiantes del grado 1002 de la especialidad de Disefio de Modas.

3.4.2 Marco espacial. El Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino (ITSTA), es una Institucién
de caracter publico que se ubica en el Barrio las Lajas, Carrera 27 N° 21- 23 en la ciudad de

Duitama, departamento de Boyaca, Colombia. En la figura 9 se presenta la Ubicacion del ITSTA.

MUNICIPIO
DE DUITAMA

INSTITUTO TECNICO SANTO TOMAS DE AQUINO -~ b0
DEPARTAMENTO DE BOYACA

Figura 9. Ubicacion Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino ITSTA. (Fuente: Elaboracion propia)

3.4.2.1 Contexto Institucional. EI ITSTA es una Institucién dedicada a potenciar y posibilitar

una permanente formacion integral de nifios, nifias y jovenes, para que desarrollen valores
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asociados a una inmejorable cualificacion humana, entre otros, el respeto por el otro, la conciencia
de responsabilidad ambiental y la vivencia de un clima escolar que promueva el sentido de la
creatividad, como forma de incluirse de una manera distinta en el entorno social.

En materia de pruebas externas el ITSTA se encuentra en categoria Muy superior en las pruebas
SABER ICFES, siendo el segundo colegio oficial de Duitama, el quinto colegio oficial de Boyaca
y el colegio 753 entre 12400 colegios del pais, desde el afio 2012 se cred el semillero de
investigacion, con el cual se ha logrado la participacion en eventos regionales y nacionales
obteniendo reconocimiento por los proyectos alli presentados.

En la parte deportiva la Institucion ha quedado en los ultimos afios en los primeros lugares en
diferentes deportes en eventos municipales, departamentales y nacionales, en el ambito cultural se
destaca la danza con participacion cada afio en la semana Bolivariana, por otra parte, internamente
el colegio desarrolla el festival de talentos que integra diversas habilidades.

En cuanto a la economia del municipio, el predominio de la economia agricola pasé a una
produccién industrial y del transporte, destacandose la Ciudadela Industrial, organizada desde
1976 y que hoy dia, tiene mas de 50 empresas, entre ellas, empresas de carrocerias para buses,
industrias de fibra de vidrio, industria de procesamiento de lacteos, plantas de sacrificio de aves
de corral que mueven en gran parte el empleo de la region, ademas de la ciudadela industrial en la
regién se destacan empresas de Cementos Holcim y Argos, Siderurgica de Boyaca y Termopaipa,
esto ha generado una expansion urbanistica en el municipio de Duitama, con efectos sobre el medio
ambiente y las condiciones de salud.

En cuanto al sector de la agricultura, Duitama es famosa por los huertos frutales de manzana,
peras, duraznos, curubas, y ciruelas, en sus tierras, también se cosecha papa, trigo, maiz, frijoles,

cebada y hortalizas
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3.4.2.1.1 Resefia Histdrica de la Institucion. Para el afio 1974 por solicitud de un grupo de
campesinos de la vereda Aguatendida, sector donde se ubica actualmente el colegio, se dio inicio
a una gran institucion formadora de mujeres, iniciando con 25 estudiantes, que dieron forma a una
gran idea.

Norberto Solano Lozano, ciudadano Duitamense, que para ese afio era funcionario del MEN,
consiguio para la ciudad de Duitama la creacion del Instituto Nacional de promocién Social de
Aguatendida, mediante el Decreto 1450 de 1974.

La Institucion toma el nombre de Instituto técnico Santo Tomas de Aquino en el afio 2002, al
ser fusionado con la Escuela Concentracion Tundama, una Institucion de mas de 70 afios de
historia educativa en la ciudad.

Desde entonces, la Institucion ha vivenciado un proceso de crecimiento permanente, logrando
un merecido reconocimiento, posicionandose entre las mejores Instituciones oficiales de la region,
gracias al trabajo dedicado y cuidadoso de muchas personas que han dedicado su vida a la
formacion de seres humanos integrales.

Ademas, para el afio 2003 de acuerdo a las necesidades del contexto, debido al cambio del
municipio de ser abanderado en la parte agricola 'y pecuaria, a liderar la parte industrial, se incluyen
las modalidades de Electricidad, Electronica, Disefio de modas e Informatica en el area técnica 'y
la profundizacién en matematicas y Estadistica en el area académica, contando para el afio 2020
con 3 sedes, la Sede Central, Sede Tundama y Sede del Carmen.

La presencia de las tres sedes ha garantizado la prestacion del servicio educativo a gran nimero
de familias, quienes han estado interesadas en hacer parte del ITSTA.

3.4.2.1.2 Mision. Somos una Institucién Educativa dedicada a la formacién integral de nifios y

jévenes, basada en una dinamica pedagogica, centrada en el desarrollo de las dimensiones del ser
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humano para alcanzar la realizacion de un ciudadano activo, influyente, con vision de paz y en
equilibrio con el medio ambiente y la cultura.

3.4.2.1.3 Vision. Al afio 2021, el Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino, busca consolidarse
como una de las mejores instituciones oficiales del pais, con pensamiento critico, autobnomo,
integral, lider en la formacion humana, técnica y académica de nifios, nifias y jovenes, habiles en
el desempefio social, laboral e intelectual, apoyado en las modalidades de Electricidad, Disefio de
modas, Electrdnica, Informatica y Matematicas.

3.5 Instrumentos y fuentes de informacién

A continuacidn, se presentan los instrumentos y fuentes de informacion utilizados en el presente
estudio.

3.5.1 El cuestionario. El pre-test y post-test de conocimientos sobre conceptos de Ecologia,
fue realizado en el salén de clase, a los 30 estudiantes de grado décimo dos (1002), del ITSTA. El
objetivo de los mismos, fue establecer el efecto de la estrategia didactica gamificada mediada por
TIC, al comparar los desempefios alcanzados en cada uno.

El pre-test y post-test estuvieron constituidos por 15 preguntas, todas de seleccion multiple con
Unica respuesta, las cuales fueron tomadas de los repositorios de preguntas Pruebas Saber 11,
seleccionando aquellas referentes a las tematicas sefialadas en los Estandares Béasicos de
Competencias para Ciencias Naturales, sobre generalidades de ecosistemas, relaciones ecoldgicas,
tipos de ecosistemas y flujo de materia y energia (ver Anexo D). Para realizar el equiparamiento
de la prueba se varié el orden de las preguntas y las opciones de respuesta en el post-test.

3.5.2 La observacion participativa. Esta técnica de observacion fue utilizada, puesto que la
investigadora hacia parte de la comunidad educativa del ITSTA, es decir se encontraba inmersa en

la muestra de estudio, como docente de la asignatura de Ciencias Naturales.
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Con la utilizaciéon de un diario de campo fue posible llevar nota de las observaciones mas
importantes al momento de las sesiones de clase.

Se estimo6 tomar nota de actitudes como motivacion, interés, participacion, interaccion entre
estudiantes, puntualidad, agrado entre otros.

3.5.3 Rubrica de opinion. Se administré una Rubrica de opinion a estudiantes (ver anexo L,
para identificar el agrado y gusto por este tipo de didactica en el aula, y una Rubrica de opinién a
docentes (ver anexo M), o Juicio de expertos, basada en la matriz CODA de acuerdo con
Fernandez, Dominguez & De Armas (2012)

3. 6 Procesamiento de la informacion

A continuacién, se presenta de forma discriminada el procesamiento que se dio a lainformacién
recolectada durante el estudio.

3.6.1 Procesamiento de informacion de tipo cualitativo. Para el procesamiento de la
informacién de caracter cualitativo se llevo un diario de campo, a través del cual durante cada
sesion de trabajo, se tomaban notas de las actitudes de los educandos a lo largo de la clase, entre
ellas el comportamiento, compafierismo, gusto por las actividades sugeridas, agrado frente a los
contenidos tematicos, el interés al momento de las explicaciones sefialadas por la docente, calidad
de los trabajos desarrollados.

3.6.2 Procesamiento de informacion de tipo cuantitativo. Para el procesamiento de la
informacidn de caracter cuantitativo se empled Excel de Microsoft Office, para organizacién y
procesamiento de los datos, y para el analisis de la variable cuantitativa se manejo el software de
acceso libre "R".

Se estudio la variable puntaje de prueba pre-test y post-test, para determinar el desempefio de

los educandos después de la aplicacion de la estrategia; se presentan tablas de contingencia de los
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resultados generales y de los porcentajes de aprobacion del pre-test y post-test. Paralelo a ello de
realiza el test de Shapiro Wilk para establecer si hay divergencia de medias entre los puntajes de
los test, y la prueba del chi cuadrado para determinar si el puntaje del test es dependiente de la
aplicacion de la estrategia.

La tabla 1 presenta las técnicas estadisticas y variables de estudio utilizadas para analizar el

impacto de la estrategia didactica gamificada mediada por TIC.

Tabla 1
Técnicas estadisticas
Técnica Estadistica Variable Obijetivo
Medlda§ de Puntaje del \(a!or Identificar el conocimiento de los estudiantes en
tendencia central y test numerico de ecologia en el pre-test y post-test
dispersion 1al0 9 P yP '
Inicial
Tipo de test :
Final . ] B
Tablas de - Identificar y comparar el nivel de desempefio
; ; Superior : j )
contingencia Alto obtenido en el pre-test y post-test
Desempeio Basico
Bajo
Inicial
Tipo de test Determinar si existe diferencia significativa de
Test Shapiro Wilk Final medias entre los puntajes obtenidos en el pre-
test y post-test
Se aplica a los resultados obtenidos en los test
Puntaje del V,al_or nivel general.
test numérico de
1a10

Fuente: (Elaboracion Propia).

3.7 Etapas de la investigacion

Este trabajo investigativo se desarroll6 durante el cuarto periodo académico del afio 2019, de
acuerdo con el cronograma de actividades institucional, se llevo a cabo en la asignatura de Ciencias
Naturales con los 30 estudiantes del Grado 1002, grupo seleccionado por conveniencia, debido a

la disponibilidad de las salas de computo.
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En la figura 5 aparece el diagrama de las etapas llevadas a cabo en el estudio.

Etapa 1.

Diagnéstico Etapa 2.

Diseno de
estrategia

Etapa 3.

Desarrollo de
estrategia

Etapa 4.

Implementacion
de estrategia

Etapa 5.
Validacion de
estrategia

Figura 10. Diagrama de las etapas de la investigacién. Fuente: Elaboracion propia.

3.7.1 Primera etapa diagndstico. Se inicio con una encuesta para caracterizar a la poblacién
objeto de estudio, con el fin de establecer edad de los estudiantes, zona de vivienda, presencia de
computador y red de internet en el hogar, ocupacién de los acudientes, tiempo dedicado a la lectura
por parte del estudiante, motivacidn que genera en los estudiantes las lecturas presentadas en clase,
preferencia por la lectura impresa o digital y la importancia que tenia para ellos la lectura.

Estos aspectos fueron importantes al momento de planear las actividades a desarrollar y
establecer el tiempo de ejecucién de las mismas.

En la primera etapa se aplico también, un pre-test de conocimientos sobre ecologia (Ver Anexo
D), de acuerdo con las tematicas sefialadas en los estandares basicos de competencias para grado
décimo.

3.7.2 Segunda etapa disefio de la estrategia didactica. En esta etapa se definieron las
tematicas, los juegos, las actividades de afianzamiento que desarrollarian los estudiantes, y se

establecio el disefio de pantallas. Se incluye el disefio pedagdgico de la estrategia gamificada (Ver
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Anexo E) y los planes de aula (Ver Anexos F, G, H, 1, J), necesarios al momento de implementar
la estrategia.

3.7.3 Tercera etapa desarrollo de la estrategia. La tercera etapa correspondié al desarrollo
de la estrategia, en ella se llevd a cabo la seleccidn de la interfaz para el montaje de contenidos, se
diagramd la organizacion de los mismos, y se subieron los contenidos y juegos.

3.7.4 Cuarta etapa implementacion de la estrategia. La cuarta etapa concerniente a la
aplicacion de la estrategia, se llevd a cabo en las salas de codmputo de acuerdo con los Planes de
aula.

3.7.5 Quinta etapa validacion de la estrategia. La quinta etapa referente a la validacion de la
estrategia comprendid a). Comparacidn pensamiento I6gico de los estudiantes prueba pre-test (Ver
Anexo D) y prueba post-test (ver Anexo K) y b) Resultados Rubrica de opinion dirigida a

estudiantes (ver Anexo L) y expertos (ver Anexo M).
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CAPITULO 4. RESULTADOS Y ANALISIS DE LA INFORMACION

4.1 Plan de analisis de datos

A continuacion, se esbozan los resultados encontrados en cada una de las fases establecidas
en la presente investigacion.

4.1.1 Resultados etapa uno diagnostico. Los resultados de la encuesta de caracterizacion
dirigida a los 30 estudiantes de Grado 1002 del ITSTA, revelan:

La edad de los estudiantes esta comprendida entre los 15 y 18 afios, de los cuales 25 son
mujeres y 5 hombres, 29 de ellos viven en la zona urbana y 1 en la zona rural.

El estrato socioecondmico de la muestra corresponde a: estrato 1 dos (2) estudiantes, estrato
2 quince (15) estudiantes, estrato 3 diez (10) estudiantes y estrato 4 tres (3) estudiantes.

De los 30 estudiantes 9 expresaron carecer de acceso a internet en sus hogares y 10 expresaron
no tener computador.

Quince (15) de los estudiantes manifiestan que la ocupacién de la madre corresponde al hogar,
3 estudiantes como empleada a nivel auxiliar, 3 como trabajadoras independientes, 3 operarias,
2 empleadas de nivel directivo, 2 ocupaciones varias, 1 microempresaria, 1 profesional
independiente.

Dos (2) de los estudiantes manifiestan que la ocupacion del padre es ser empresario, un (1)
estudiante en la pequefia empresa, 1 estudiante como director general, 3 como empleado de nivel
auxiliar, 2 estudiantes manifiestan que el padre es empleado a nivel técnico o profesional, 9
estudiantes manifiestan que el padre es empleado obrero u operario, siete (7) estudiantes
manifiestan que el padre es trabajador por cuenta propia, un (1) estudiante manifiesta que el
padre es pensionado, dos (2) estudiantes manifiestan que el padre se dedica a otra ocupacién

diferente a las mencionadas en la encuesta y un (1) estudiante manifiesta que el padre no vive
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con ellos y no responde econémicamente, ademas menciona episodios de violencia en el hogar
en afios anteriores, y un (1) estudiante expresa que el padre es fallecido en situacion de crimen.

Nueve (9) de los estudiantes manifiestan no tener acceso a internet en sus hogares y veintiuno
(21), expresan contar con acceso a la red en sus hogares.

Diez (10) de los estudiantes expresan no tener computador en el hogar, mientras que veinte
(20) de ellos si poseen computador en casa.

Veintidds (22) estudiantes manifiestan que semanalmente dedican 1 a 2 horas a la lectura, tres
estudiantes (3) manifiestan que dedican de 3 a 5 horas semanalmente, cinco (2) estudiantes
afirman ocupar mas de cinco horas semanalmente, y tres (3) estudiantes afirman que no les gusta
leer.

Doce (12) estudiantes afirman que consideran muy motivantes las lecturas presentadas en la
clase de ciencias naturales, diecisiete (17) estudiantes consideran que las lecturas son
moderadamente motivantes, y un (1) estudiante manifiesta que son poco motivantes.

En cuanto a la preferencia por la lectura impresa o digital, diecinueve (19) de los 30
estudiantes manifiestan preferencia por la lectura impresa, los once (11) restantes optan por la
lectura digital.

Finalmente, con respecto a la importancia de la lectura en la vida cotidiana de los educandos,
once (11) de ellos la consideran muy importante, catorce (14) afirman que es importante, y cinco
(5) expresan que es neutra esta importancia.

Es importante mencionar que una estudiante menor de edad es madre, por lo general se
ausenta de la Institucion y se llevan a cabo actividades de flexibilizacién académica, ademas se

presentan 4 estudiantes repitentes y un estudiante con déficit cognitivo.
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Teniendo en cuenta que algunos de los estudiantes carecen de computador e internet en los
hogares, los planes de aula se desarrollaron de tal forma que la lectura, juegos y actividades de
afianzamiento se realizaran durante la clase en la sala de computo.

Debido a que la mayoria de estudiantes manifestaron preferencia por la lectura en medio
impreso, se elabord una cartilla con las tematicas a trabajar para dichos estudiantes, y quienes
mencionaron gusto por la lectura digital encontraron las mismas tematicas en la interfaz
seleccionada para subir todos los contenidos.

Gracias a que la mayoria de estudiantes consideré motivantes las lecturas presentadas en clase
se mantuvo la estructura de las mismas, como fueron tamafio de letra, extension, y dibujos.

Los resultados del pre-test de conocimientos se mencionan en el apartado “Comparacion
pensamiento I6gico de los estudiantes prueba pre-test- prueba post-test”

4.1.2 Resultados etapa dos disefio de la estrategia. A continuacién, se presentan los
resultados obtenidos en la etapa de disefio de la estrategia didactica gamificada mediad por TIC.

4.1.2.1 Aspectos pedagdgicos contenidos tematicos. Las tematicas establecidas para desarrollar
durante las sesiones de clase fueron tomadas de los Estandares Basicos de Competencias de
Ciencias Naturales, éstas corresponden a: la Unidad 1 denominada ¢ Qué es un Ecosistemas?, busco
la comprension de las generalidades sobre los ecosistemas, se presentan conceptos basicos, se
considerd la necesidad de incluir un mapa conceptual de los factores abidticos, imagenes de
factores abidticos y bioticos y un video de resumen.

La Unidad 2 denominada Tipos de Ecosistemas, presenta las clases de ecosistemas de acuerdo
al medio en el que se desarrollan los organismos, se requiere de imagenes alusivas al tema, un

video complementario de los Biomas del Mundo y un video como resumen de la tematica.
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La Unidad 3 denominada Tipos de Ecosistemas Colombianos presenta las generalidades de
los principales ecosistemas terrestres y acuaticos con los que cuenta Colombia, haciendo énfasis
en la mega diversidad de nuestro pais, se requiere de imagenes sobre la tematica y un video
complementario referente a la influencia del ser humano sobre los mismos.

La Unidad 4 llamada Relaciones Ecoldgicas presenta los tipos de relaciones entre los
organismos de la misma y de diferente especie, planteando la importancia de cada individuo en
el mantenimiento del equilibrio ecosistémico. Se requiere de imagenes alusivas a la temaética.

La Unidad 5 titulada Flujo de Materia y Energia de los Ecosistemas presenta los diferentes
niveles troficos del ecosistema, sefialando la definicidn de cada uno, se requieren imagenes para
facilitar la comprension de la tematica.

4.1.2.2 Aspectos pedagdgicos juegos, tareas y herramientas TIC para cada unidad. EI ITSTA
toma como pilares del enfoque metodoldgico las teorias del modelo constructivista y de la
pedagogia activa, de acuerdo con ello se describen a continuacion los juegos y tareas o actividades
de afianzamiento tematico planteadas para cada sesion de trabajo. Unidad 1 se planted un desafio
desarrollado en Power point en el cual se van presentando preguntas para que el estudiante avance,
dando oportunidad de contestar nuevamente, al final aparece el puntaje obtenido, siempre se da la
posibilidad de mejoramiento. Como actividad de afianzamiento se propuso la elaboracion de un
poster sobre la tematica utilizando la herramienta canva.

En la Unidad 2 se presentd un desafio correspondiente a un crucigrama sobre la tematica
elaborado en educaplay, con limite de tiempo para su desarrollo, se permiti6 de igual forma
volver a intentarlo, como tarea de afianzamiento se propuso la realizacion de un mentefacto

conceptual sobre la tematica, utilizando la herramienta GoCongr.
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En la Unidad 3 se presentd como desafio un concéntrese elaborado en educaplay para
emparejamiento de esquema y definicion, con limite de tiempo y como tarea de afianzamiento
se propuso la lectura del texto “La biodiversidad en Colombia: su importancia y amenazas” que
aparece en el siguiente enlace web:

https://www.oei.es/historico/divulgacioncientifica/?Labiodiversidad-en-Colombia-su-

importancia-y-amenazas.v

En la Unidad 4 se presento un desafio elaborado en Quizizz para desarrollar una serie de
preguntas sobre la tematica, no se establecid limite de tiempo, pero los estudiantes tuvieron la
ventaja de presentarlo en diferentes oportunidades para mejorar su puntaje, se dio posibilidad de
acumular puntos, como tarea de afianzamiento se propuso la elaboracion de una historieta en
parejas, utilizando la herramienta Canva.

En la Unidad 5 se plante6 un desafio elaborado en quizizz sobre la tematica para desarrollar
en grupos de cinco estudiantes, sin posibilidad de presentar nuevamente, y como tarea de
afianzamiento se establecid la realizacion de un escrito en grupos en el que se relacionara la
temaética con la cotidianidad.

En la figura 6 se presenta el diagrama que resume los contenidos presentados en la interfaz

seleccionada.


https://www.oei.es/historico/divulgacioncientifica/?Labiodiversidad-en-Colombia-su-importancia-y-amenazas.v
https://www.oei.es/historico/divulgacioncientifica/?Labiodiversidad-en-Colombia-su-importancia-y-amenazas.v
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Figura 11. Disefio estructuracion de los contenidos. (Fuente: Elaboracion propia).

Como se observa en la figura 11 en la primera parte denominada Nuestro propdsito, se
presenta el nivel a quienes van dirigidos los contenidos, un recuento de los contenidos a trabajar,

el objetivo general, los objetivos especificos, y los Estandares Basicos de Competencias, se

incluye en el
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Inicio ademas de las Unidades de Trabajo, la cartilla elaborada para los estudiantes que optan
la lectura en medio impreso y un glosario. En el apartado denominado El Planeta te necesita, se
presentan videos sobre impacto ambiental y reflexiones sobre esta situacion; en la seccion
titulada “Demostrando nuestros aprendizajes”, los estudiantes tienen acceso a las tareas
escolares planteadas en cada unidad, con los objetivos a alcanzar y el espacio para compartir sus
trabajos y realizar los comentarios respetuosos a los trabajos de los deméas comparieros. En la
seccion de miembros aparecen los estudiantes y en contacto la informacion adicional sobre la
docente.

Finalmente aparece la seccion de créditos, donde se relaciona la informacion de los
colaboradores en el desarrollo del material de trabajo, y fuentes de las cuales fue tomada la
informacidn que aparece.

4.1.2.3 Aspectos técnicos presentacion de contenidos. Se describen a continuacion aspectos
referentes a la presentacion de los contenidos y el disefio de las pantallas. La Figura 12 esquematiza
la forma de presentar los diferentes contenidos que se organizaron en la interfaz seleccionada, entre

ellos encontramos texto, imagenes, videos, presentaciones y juegos.



105

—{( Nuestro propésito }—{ Texto explicativo )
—(__Inicio _}—{ Unidades, cartilla, glosario, imagenes. )

Unidadt oo 0 { Texto informativo, imagenes, video, mapa ‘
Tema | & Il i | conceptual, actividad para la cotidianidad, juego.

Unidad2 ..
Temal &I E

‘ Texto informativo, imagenes, video, actividad para ‘
la cotidianidad, juego.

= Unidad 3 e W;E::X;? 5. Lo { Texto informativo, imagenes, actividad para la ‘
Ecologiay Temal &Il XPICAING, 3 cotidianidad, juego.
Gamificacion: _ Objetivos

{ Texto informativo, imagenes, actividad para la '
cotidianidad, juego.

por un mejor Unidad 4 L 3
planeta Tema | &I H
Unidad 5 ....... Texto informativo, imagenes, video.actividad para ‘
Tema | & Il frresseeess : la cotidianidad juego.
El planeta te [ Texto explicativo, video,imagenes, '
necesita actividad, juego.

Tareas escolares para
cada unidad

—i Imagen, objetivos, texto explicativo. )

Demostrando
nuestros
aprendizajes

A

Desarrollo de nuestras (
tareas escolares \

(Texto informativo/ mformatlvo/
e )

Figura 12. Disefio de presentacion de contenidos. (Fuente: Elaboracién propia).

Texto explicativo )

4.1.2.4 Aspectos técnicos disefio de pantallés. Después de definir las unidades tematicas,
iméagenes, videos, actividades, juegos y tareas escolares, se establecio la ubicacion de dichos
contenidos en la pagina web, es importante resaltar que en todas las pantallas se presenta en la
parte superior Seccion A el titulo de la pagina web “Ecologia y Gamificacién: por un mejor
planeta”, inmediatamente en la parte inferior Seccion B aparece un menu de acceso rapido,
constituido por nueve botones que direccionan al usuario a los diferentes contenidos y en seguida
la Seccion C, espacio destinado a albergar el texto, imagenes, videos, juegos y actividades.

La imagen de fondo se mantiene para todas las pantallas, y correspondié a una gota de agua
en continuo movimiento, haciendo alusion a la importancia de éste vital recurso, la Seccion C
manejo un espacio de acuerdo al tamafio de los contenidos desarrollados para cada tematica, en

la figura 13 se ilustra la distribucion sefialada con anterioridad.



TITULO

| Seccion B q:f>

Menu de Acceso Rapido

|Secci6nc |_l’::>

Contenidos

Figura 13. Disefio general de la pantalla. (Fuente: Elaboracion propia).
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La figura 14 presenta la pantalla principal, en la cual aparece exclusivamente el propésito de

la pagina web, se sefiala el nivel a quien va dirigida la pagina, un resumen de los contenidos a

presentar, los objetivos a alcanzar y los estandares basicos de competencias.

TITULO

Menu de Acceso Rapido

Titulo Ao

Texto Informativo

Figura 14. Disefio pantalla principal. (Fuente: Elaboracidn propia).
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La figura 15 presenta la pantalla de Inicio, en ella aparece un video Introductorio en el que se
da la bienvenida a los estudiantes y se explica la mecanica de trabajo, en la parte inferior se
encuentran los botones de acceso a los apartados denominados Nuestro propdsito, Unidad 1,
Unidad 2, Unidad 3, Unidad 4, Unidad 5, El planeta te necesita, y Tareas, éste botdn tareas
direcciona al link “Demostrando nuestros aprendizajes” el cual presenta las actividades de
afianzamiento, finalmente se encuentra el Boton de los Créditos. Se incluyen ademas en esta

pantalla, la Cartilla y el Glosario como archivos PDF.

TITULO

Menu de Acceso Rapido

INICIO

. . Video Introductorio
Boton Nuestro Proposito

Boton Unidad 1

Boton Unidad 2

Boton Unidad 3

1

Glosario Cartilla
Boton Unidad 4
| Botén Unidad 5

Boton El planeta Boton Créditos '

te necesita

il

Figura 15. Disefio pantalla Inicio. (Fuente: Elaboracién propia).

En la figura 16 se presenta el disefio de las pantallas de las Unidades a trabajar, como se
evidencia, aparece la Unidad correspondiente, el titulo, el objetivo a alcanzar, y seguidamente
un texto con la explicacién del topico, posteriormente los temas acompafiados de una imagen de

fondo alusiva al contenido, se dispone de un espacio para videos complementarios, en seguida
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en la parte derecha de la pantalla, la actividad parra la vida cotidiana y finalmente los botones de

Juego y de Regreso a la pagina de Inicio.

TITULO

Menu de Acceso Rapido

Namero de la Unidad MNombre de la Unidad
Objetivo

Texto Explicativo

Botén Tema 1 Botén Tema 2
Nombre del tema Nombre del tema
Imagen de fondo Imagen de fondo

Video (opcional dependiendo la

Actividad para la

cofidianidad

unidad) Botén de acceso
aJuego

I Boton de regreso
a Inicio

Figura 16. Disefio pantalla de unidades tematicas. (Fuente: Elaboracion propia).

En la figura 17 se presenta el esquema de organizacién de temas de cada unidad, aparece el

nimero de la Unidad, el nombre del tema, el espacio para el desarrollo de contenidos y

finalmente el bot6n de regreso a la pagina de la unidad en desarrollo. Es importante mencionar

que se utilizaron tres pantallas para el desarrollo de cada una de las unidades.
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TITULO

Menu de Acceso Rapido

Numero de la Unidad
Nombre del Tema

Desarrollo de los contenidos (se incluye texto, imagenes, mapas
conceptuales, videos, entre otros)

Figura 17. Disefio pantalla desarrollo de tematicas. (Fuente: Elaboracion propia).

En la figura 18 se presenta el disefio de la pantalla correspondiente al apartado denominado
“Demostrando nuestros aprendizajes”, se organizo en la Seccion A el titulo, en la Seccion B el
menu de acceso a las opciones Tareas escolares para cada unidad, Desarrollo de nuestras tareas
escolares, e integrantes; en la primera parte se dispuso el Titulo de cada unidad, los objetivos y
la tarea a desarrollar, acompafiando cada unidad con una imagen, la segunda se ubicaron los

espacios para que los estudiantes subieran las tareas realizadas.



Seccion A

v

Seccion B 2

Menu de Acceso

Imagen

Nombre de la Unidad
Objetivos
Tarea

Imagen

Seccion C

Nombre de la Unidad
Objetivos
Tarea

Imagen

Nombre de la Unidad
Objetivos
Tarea

Imagen

Nombre de la Unidad
Objetivos
Tarea

Figura 18. Disefio pantalla Demostrando nuestros aprendizajes. (Fuente: Elaboracion propia).
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4.1.2.5 Requisitos técnicos para la plataforma. El Instituto Técnico Santo Toméas de

Aquino de Duitama, Boyaca, cuenta con dos Salas de Informética, dotadas de 18 y 27

computadores portéatiles, de 500 Gb de disco duro y de RAM de 4Gb, procesador Intel Celeron

de 1.8 GHz, donados por Computadores para educar de (MinTIC, 2014), cada sala cuenta con un

video-beam y acceso a internet via Wi-Fi.

4.1.3 Resultado etapa tres desarrollo de la estrategia. Luego de establecer el disefio general

de la estrategia de acuerdo a los criterios pedagdgicos y tecnoldgicos, se procedio a seleccionar la

interfaz para el montaje de los contenidos, dando paso a la segunda fase del estudio denominada

Desarrollo de la estrategia.
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4.1.3.1 Seleccidn de la plataforma de desarrollo. Gracias a la disponibilidad y acceso a internet
con la que cuenta el Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino, se determind realizar el montaje
de los contenidos en la web y en la plataforma Wix, debido a ciertas caracteristicas que la hacen
eficaz, entre ellas la facilidad de uso, la adaptabilidad de los contenidos para visualizarse en
distintos sistemas operativos y diferentes navegadores de internet, por otra parte, Wix da la
posibilidad de acceder a diferentes plantillas, es posible realizar ajustes y modificaciones que se
actualizan de forma inmediata, y ofrece un dominio gratis.

Teniendo en cuenta estas particularidades, se trabajo el montaje de los contenidos en Wix con
la direccién web: https://ecologygamificacio.wixsite.com/2019

4.1.3.2 Diagramacion de contenidos en Wix. La diagramacion inicid con la seleccién de la
plantilla de fondo de pantalla, para lo cual se seleccion6 una gota de agua en movimiento, la
figura 19 presenta la pantalla principal de la pagina web, en ella aparece el topico denominado
“Nuestro proposito” en el cual se incluye el nivel, resumen de contenidos, objetivos pedagdgicos

y los estandares Basicos de Competencias previstos para grado décimo.


https://ecologygamificacio.wixsite.com/2019
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Ecologia y -
Gamificacion: POr un Mejor Planeta

s, 3

e —
Nivel: Gredo Décimo y\)

7 ey it
Nuestro propésito ~ =
Contenido: o confinuocién encontrords en ésta pdgina web, cinco ‘\u“nidcces

temdtices sobre Ecologia, en code unc de ellas hellorés contenidos pora amplior y
ofionzer tus conocimientos, y un juego porc demostror tus habilidodes y
conocimientos. En el contenido llomado "El Ploneta te necesitc" oporecen videos
complementarios y clgunos consejos en fovor del medio ombiente. Ademés en el
Botén Torecs tendrds ccceso o los oclividodes de cfianzamiento, con los que
esperamos demuestres tus oprendizojes.Finalmente aparecen los créditos en los cuales
se definen cspectos relevantes de los creadores de la pégina web.

Objetivo General: Fortolecer lo comprensién lectorc de conceptos de ecologia, en
estudiantes de grado décimo del Instifuto Técnico Santo Tomés de Aguino de lo ciuded
de Duitoma.

Objetivos Especificos:

-Desarroller habilidedes en la identificacién de informacidn relevante.

-Fomentor volores de respeto y conservacion por nuestro medio ambiente.

-Abordar los Esténdares Bésicos de Competencics de uno forme innovedora y
mofivante.

Esténdares Bésicos de Competencias Gredo Décimo:

-Explico diversos tipos de relcciones entre especies en los ecosistemas

-Establezco relaciones entre individuo, poblacidn, comunidad y ecosistema.

Explico y compare clguncs odeptociones de seres vivos en ecosistemos del mundo y
de Colombia.

-Explico los relociones entre moterio y energia en las cadencs climentorias.

]

Figura 19. Pantalla pagina principal. (Fuente: Elaboracion propia).

En la figura 20 se presenta la pantalla de inicio de la pagina web, aparecen los botones de
acceso a cada una de las unidades tematicas, al apartado El planeta te necesita, créditos y el
bot6n de Tareas, se ha resaltado el Gltimo botdn para hacer énfasis en este apartado. Se presenta
un video Introductorio en el cual se explica la forma de acceder a las unidades y la mecanica de
trabajo, video desarrollado en adobe Spark y Screencast o matic, aparece también el glosario y

la cartilla como archivos en PDF.
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Ecologia y .
Gamificacién: POr un Mejor Planeta

BIENVENIDOS:
VAMOS A
APRENDER
JUNTOS

Cartilla Glosario

Nuestro Propdsito
|

‘ Unidad 1 :Qué es un Ecosistema? E S
‘ Unidad 2 Tipos de Ecosistemas
1 Unidad 3 Tipos de Ecosistemas Colombianos

Unidad 4 Relacicnes Ecoldgicas
' Unidad's Flujo de Materia y Energia en los
\ Ecosistemas
‘ El planeta te necesita l —

Figura 20. Pantalla de inicio de la estrategia. (Fuente: Elaboracion propia).

En la figura 21 se presenta la diagramacién de una de las Unidades Tematicas, en ella se
observa la organizacién de los contenidos iniciando con el Numero de la unidad, el Titulo, los
objetivos, el texto explicativo, los Temas 1y 2, el botdn de juego y el boton de volver a la pantalla
de inicio. Es importante aclarar que todas las pantallas de las Unidades presentan la misma
diagramacion, variando en algunas de las imagenes tomadas de pixabay y otras de elaboracion

propia como son el delfin, el manati y el oso de anteojos.
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Ecologia y

Gamificacien: POT Un Mejor Planeta |

UNIDAD 3
Tipos de ecosistemas colombianos

@

£

Pulsa sobre tes P4

imdgenes 7
para acceder al
Tema 1
yTema 2 i

Figura 21. Pantalla de Unidades Tematicas. (Fuente: Elaboracion propia).

En la figura 22 se presentan las pantallas del boton Tareas, el cual direcciona a la seccion
“Demostrando nuestros aprendizajes”, en ella aparecen tres botones denominados Tareas
escolares para cada unidad, Desarrollo de nuestras tareas escolares e Integrantes, en la primera
parte aparece el titulo de cada unidad, los objetivos y la tarea a realizar, en el segundo apartado
aparece el espacio para que los estudiantes suban sus tareas y dejen comentarios respetuosos frete
a las tareas de los deméas comparfieros, el ultimo boton contiene informacion de los integrantes.
Es importante sefialar que se puede acceder al boton Desarrollando nuestras tareas escolares una

vez se haya leido la tarea correspondiente.
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/D;a DEMOSTRANDO NUESTROS
gf APRENDIZAJES o

TAREAS ECOLARES PARA CADA UNIDAD DESARROLLO DE NUESTRAS TAREAS ESCOLARES Integrantes 2

e Ecologia Gamificacion

Unidad 1. ;Qué es un ecosistema?

. iVamos a chatear! ~

Figura 22. Pantalla de Tareas. (Fuente: Elaboracién propia).

La figura 23 presenta el espacio establecido para compartir las tareas desarrolladas, y para
que los estudiantes observaran las actividades de los comparieros y elaboraran los comentarios

respetuosos frente a las mismas.

/}1% DEMOSTRANDO NUESTROS
& APRENDIZAJES o

TAREAS ECOLARES PARA CADA UNIDAD DESARROLLO DE NUESTRAS TAREAS ESCOLARES

COMPARTIENDO EXPERIENCIAS Q

Foro

Figura 23. Seccién para subir tareas. (Fuente: Elaboracion propia).

En la figura 24 se presenta la herramienta de chat para comunicacion del estudiante con el

docente.
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iVamos a chatear!

Preguntanos lo que desees.

Creado por ASCENd sywix

Figura 24. Seccion de chat de la pantalla Tareas. (Fuente: Elaboracion propia).

4.1.3.3 Juegos. A continuacién se relacionan los juegos desarrollados para cada una de la
Unidades Tematicas, la figuras 25, 26 y 27 presentan algunas particularidades el juego elaborado
en Power point, en el juego se presentan diez preguntas en la cuales se busca que el estudiante
identifique la respuesta en la que hay una contradiccion con respecto al enunciado, en el juego
aparecen acertijos, jeroglificos y adivinanzas, y al final aparece la tabla de resultados, en el cual el
estudiante verifica las preguntas que contesto correctamente y las incorrectas, obteniendo un

puntaje el cual puede mejorar presentando nuevamente el juego.
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/
UNIDAD 1 A
Nivel: Grado 10° )
) ‘Q Subsector: Tecnologia y Medio Ambiente. N~ v
Unidad: Aprendiendo sobre qué es un ecosistema .5 L

Contenido: 3Qué es un ecosistema?, Factor bidtico y abidtico, individuo, comunidad,
poblacién y biosfera.

Aprendizgje esperado: Idenfificar la importancia que fiene el ecosistema para la
subsistencia de los seres vivos que habitamos en el planeta fierra.

Explicacién: Accede a las diferentes pruebas que te hemos disefiado para ti, para
ello, puedes dar clic sobre cada botén o nUmero el cual se indica en el camino.
Comprueba tu habilidad de comprensién identificando la frase donde se encuentra
una confradiccion. Una vez finalices, llama al docente para guardar 10 puntaje.

A=

iMuchos Exitos!

Figura 25. Juego Reto eco-contradiccion. (Fuente: Elaboracién propia).

/ ) 4
w RESULTADOS N
A< Preguntas N 6 .

@ @ Puntuacién

2]

B |

@ @ Comprobar )
@ Salir "

‘|

Figura 26. Juego Reto eco-contradiccion. (Fuente: Elaboracién propia).
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2QuE es lo que puedes enconirar una vez en un minuto, dos veces
en un momento y ninguna en cien afos?
n El Tiempo
B
puntos
comunicalo

a\
h=
Figura 27. Juego Reto eco-contradiccion. (Fuente: Elaboracion propia).

Las figuras 28 y 29 presentan el juego elaborado en educaplay para la Unidad 2, el juego
consiste en un crucigrama de diez interrogantes y con un tiempo limite de 15 minutos para que

lo desarrolle el estudiante, se da posibilidad de mejorar la puntuacion.

educopl.ay ‘ vida | Ej: La revolucién francesa...

Reto EcoCrucigrama

Una vez leida la Unidad Il, contesta el siguiente crucigrama. jAnimo!

15:00

TIEMPO MAXIMO

Autor: Lydy Ducuara

Figura 28. Juego Reto eco-crucigrama. (Fuente: Elaboracion propia).
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Ecosistema terrestre con altas
temperaturas y abundantes
lluvias dando lugar a una gran

biodiversidad en flora y fauna.

Figura 29. Juego Reto eco-crucigrama. (Fuente: Elaboracion propia).

La figura 30 presenta el juego elaborado en Educaplay para la Unidad 3, en él se presentan
10 imé&genes para que el estudiante relacione con un pequefio fragmento, se da un limite de
tiempo de cinco minutos y la oportunidad de mejorar el puntaje. Es importante destacar que al
final el juego presenta las respuestas acertadas de tal forma que el estudiante realiza una
realimentacion de la informacion. Las imagenes utilizadas en el juego fueron tomadas del

repositorio de imagenes gratis Pixabay.

Ecosistemas Colombianos

100

-‘ Predominan los pastos,
arbustos y drboles
dispersos, 0sos
hormigueros, armadillos
y aves de gran belleza.
(Uanuras)

: Ecosistema que

4 contiene la mas grande
biodiversidad del
planeta, . (Bosque
humedo tropical)

Ecosistema que
presenta altas
temperaturas y escasas
precipitaciones.
(Desierto)

De agua dulce, su
profundidad varia entre
1y 2000 metros y el
tamano desde una

Son ecosistemas de
agua salada en los
cuales se hallan diversas |

hectdrea a miles de ;
especies. (Mares)

kilémetros. (Lagos y
Lagunas)

Elevaciones montaiosas

Ecosistema cuya altura Ecosistema en el que e Ecosistema de alta
sobre el nivel del marva  confluyen el agua duice pacasy P Ecosistemas de agua montana, posibilita la
Z cubiertos de nieve, su > i
desde los 0 a los 3500 y salada, el arbol duice y en continuo formacion de reservas
A altitud va desde los
m.s.n.m. (Bosque de caracteristico es el movimiento. (Rios) de agua duice como
3600 m.s.n.m hasta los
Niebla) mangle. (Manglares) lagunas y rios (Pdramo)

4500 m.s.n.m. (Nevado).

Figura 30. Juego Reto eco-concéntrese. (Fuente: Elaboracion propia).
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Las figuras 31y 32 presenta el juego elaborado en Quizizz para la Unidad 4, el juego contiene
10 preguntas sobre la tematica, se incluyen imagenes tomadas de Pixabay, el estudiante tiene la
posibilidad de presentar el juego las veces que desee para mejorar su puntuacion, a su vez tiene

un espacio para recibir realimentacion de las respuestas acertadas para cada pregunta.

M 10 | Streak

Tipo de interaccién entre organismos de diferentes especies:

Normales Especiales

Intraespecificas

Figura 31. Juego Reto eco-relacién. (Fuente: Elaboracién propia).

= 1690

@ 4600
@ 4200

La imagen representa un tipo de
relacién ecoldgica, y es:

Figura 32. Juego Reto-relacion. (Fuente:

Elaboracion propia).
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La figura 33 presenta el juego elaborado en Quizizz para la Unidad 5, el cual contiene 10
preguntas en las que también se incluyen imagenes tomadas de Pixabay, este juego se plante6

para desarrollar en grupos.

M 1o Steok

De los siguientes organismos, el que corresponde a un consumidor primario es:

Figura 33. Juego Reto eco-grupo. (Fuente: Elaboracion propia).

4.1.4 Resultado etapa cuatro implementacion de la estrategia. A continuacion, se evidencian
los hallazgos en la etapa de aplicacion de la estrategia a la muestra seleccionada, se reportan
importantes resultados en lo que respecta a motivacion y mejoramiento de los conocimientos de
los estudiantes.

4.1.4.1 Didactica de implementacion de la estrategia. A continuacion se presenta la figura 34
en la que aparece el diagrama de la didactica de trabajo en el aula, se plante6 como centro del
proceso, al estudiante, quien es acompariado por la orientacion del docente, todo se enmarca desde
la metodologia del Constructivismo y la Pedagogia Activa, bases del Modelo pedagdgico
Institucional, se propicia un ambiente de aula apto para el aprendizaje, y en el cual, se da la

interaccion con la pagina web elaborada.
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La primera etapa denominada de Exploracion, busco identificar los saberes previos de los
estudiantes.

La etapa de Estructuracion, se realizo la lectura de las tematicas, que se encontraban
estructuradas en la pagina web.

La etapa 3 o de Practica, los estudiantes accedian a los juegos para identificar los
conocimientos que habian apropiado.

La etapa 4 o de Transferencia, en ella se desarrollaron las actividades de afianzamiento y se
subieron a la seccion llamada “Demostrando nuestros aprendizajes”.

Finalmente, la etapa 5 o etapa de valoracion, los estudiantes contestaban en grupo tres
interrogantes, a saber: ¢Logramos los objetivos?, (Qué dificultades presentamos?, y ¢Qué
podriamos mejorar?, todos ellos, con el fin de establecer estrategias de mejoramiento. Es
importante sefialar que las cinco etapas que direccionaron el trabajo en el aula fueron tomadas
de la Guia de Fortalecimiento Curricular. Siempre Dia e. Ministerio de Educacién Nacional,

(2017).
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Constructivismo-Pedagogia Activa

/ \ Ambiente de aula
[ 1. Exploracién |

\ (pre-saberes) /.

5. Valoracion Interaccion

v" .\,

J

| 2.Estructuracion(Lectura |

(Preguntas de | Unidades tematicas ¢ | COP ‘;:: gina
cierre) /
/‘l
/
-
4, Transferencia
(Actividad de SteraccIon Interaccion
afianzamiento) con la pagina con la pagina
web web

Figura 34. Diagrama Didctica de aplicacion de la estrategia. (Fuente: Elaboracién propia).

4.1.4.2 Experiencia de aula. A continuacion, se relaciona el trabajo desarrollado en el aula, se
presentan algunas fotografias del proceso, con autorizacion de los representantes legales de los
estudiantes. Los planes de aula se llevaron a cabo con los 30 estudiantes de grado 1002 del Instituto
Técnico Santo Tomas de Aquino, tomando dos horas de clase para el desarrollo de cada una de las
cinco unidades tematicas propuestas.

En la figura 35 se aprecia el desarrollo del pre-test, para lo cual los estudiantes se organizaron

en el aula de clase y se dio un tiempo de una hora de clase (60 minutos).
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Figura 35. Presentacion de pre-test. (Fuente: Elaboracion propia).

Se llevo a cabo una sesion de clase para explicar a los estudiantes la mecénica de trabajo y
para dar la posibilidad de interactuar con la estrategia didactica gamificada mediada por TIC, de
tal forma que se conocieran, tal como se evidencia en la figura 36. Durante esta sesion se observo
dinamismo por parte de los estudiantes y agrado por el trabajo a desarrollar con posterioridad,
por otra parte, la atencion fue evidente en todos los estudiantes, los cuales a medida que

interactuaban con la estrategia hacian preguntas respecto al ingreso a cada seccion de la misma.
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Figura 36. Interaccion con la estrategia. (Fuente: Elaboracion propia).

En la figura 37, se observa la lectura de las Unidades Tematicas previstas para casa sesion de
trabajo, para ello los estudiantes ingresaron a cada Unidad en el espacio de clase dispuesto para
ello, se observd atencion y buena disposicidén por parte de todos los educandos durante el
ejercicio de lectura, durante el proceso surgieron interrogantes sobre la informacion e imagenes

presentadas, a lo cual fue de suma importancia la intervencion del docente.
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Figura 37. Trabajo de aula para lectura de las unidades tematicas. (Fuente: Elaboracion propia).

A medida que los estudiantes realizaban la lectura de cada Unidad tematica, se solicitaba el
desarrollo de los juegos elaborados para cada una, identificando bastante motivacion e interés,
en particular por unos juegos mas que otros, fue evidente que el deseo por competir y ser el
mejor, fomentaba el interés de todos, e incluso algunos de los estudiantes repitieron la prueba
varias veces para mejorar su puntuacion, a lo cual se explico que lo méas importante del juego era
el aprendizaje alcanzado.

En la figura 38 se presentan algunos de los juegos llevados a cabo en las unidades tematicas.
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Figura 38. Trabajo de aula para interaccion con los juegos. (Fuente: Elaboracidn propia).

Durante el desarrollo de los diferentes juegos los estudiantes tenian la oportunidad de observar
el puntaje obtenido, identificar los desaciertos y presentar nuevamente el juego para mejorar su
desempefio, al respecto de la motivacion fue evidente una elevada atencién de los educandos,
colaboracion entre pares para mejora del proceso, alta competencia en el grupo y buena
disposicién en el momento de obtener puntuaciones bajas, lo que llevaba a un nuevo intento.

La figura 39 presenta algunos de los puntajes obtenidos en los juegos realizados.
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Figura 39. Resultados de algunos juegos. (Fuente: Elaboracion propia).
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Después de la presentacion de los juegos, se establecié la realizacion de la actividad de

afianzamiento, en ella, los educandos desarrollaron la tarea propuesta para cada tematica, con

ésta parte del plan de aula, se buscé la potenciacion de habilidades, en lo referente a

estructuracion de la informacion y capacidad de resumir, se evidencié gran interés en las primeras

actividades

Se identifico desconocimiento en la mayoria de los estudiantes, de las herramientas

informaticas sefialadas para la elaboracion de las tareas, lo cual acrecent6 la motivacion en su

utilizacion.

Las actividades de afianzamiento fueron socializadas, seleccionando un trabajo por grupo para

presentar a los demas, el botdn Tareas de la Estrategia direccionaba a la seccion “Demostrando

nuestros aprendizajes”, espacio en el cual los educandos subieron sus tareas y realizaron
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comentarios respetuosos a los trabajos de los demas; éste requerimiento fue bien recibido y llevd
a interactuar a los estudiantes, a lo cual algunos de ellos manifestaron que el trabajo grupal y la
réplica a las tareas, ayudd a mejorar las relaciones interpersonales, puesto que se presentaba

individualismo. La figura 40 presenta ésta etapa del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Figura 40. Trabajo de aula para la realizacion de las actividades de afianzamiento. (Fuente: Elaboracion
propia).

Para las actividades de afianzamiento iniciales Unidades 1y 2, correspondientes al poster y
al mentefacto, se invitd a cada uno de los estudiantes a subir su tarea a la plataforma, luego de
su socializacion.

La tarea para la Unidad 3 se desarroll6 en clase y no se solicit6 presentarla en la plataforma,
puesto que ese dia de clase se presentd inconveniente con la red de internet.

Las actividades de afianzamiento de las unidades 4 y 5 se socializaron también y se requirio

subir una por grupo de trabajo.
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Los inconvenientes presentados por los estudiantes en las “Tareas”, correspondieron
principalmente a errores ortogréaficos, dificultad al organizar informacion, confusion en algunos
conceptos, y redaccion; en lo que refiere al mentefacto conceptual aun persisten errores en su
estructuracion a nivel general.

Al momento de la revision de las tareas se explicaron personalmente las dificultades y se
relacionaron los comentarios respetuosamente en la plataforma.

La figura 41 presenta imagenes de algunas de las actividades de afianzamiento (tareas)
realizadas por los estudiantes, como son un pdster, un mentefacto conceptual, una historieta y un

escrito reflexivo sobre la cotidianidad.
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Figura 41. Actividades de afianzamiento realizadas por los estudiantes. (Fuente: Elaboracion propia).

4.1.5 Resultados etapa cinco validacion de la estrategia. En este apartado se presentan los

resultados de la validacion de la estrategia.
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4.1.5.1 Comparacion pensamiento Idgico de los estudiantes prueba pre-test-prueba post-
test. En este apartado se presenta el andlisis estadistico del pre-test y el post-test, aplicada a los
30 estudiantes del grado 1002 del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino, analisis que
permitio determinar la influencia de la estrategia gamificada en los conocimientos de los
estudiantes sobre ecologia. EI sistema de evaluacion Institucional maneja una escala de
valoracion de desempefios, segun la escala nacional propuesta por el Ministerio de Educacion
Nacional en el decreto 1290, esta escala esta comprendida en cuatro desempefios, dependiendo
de la calificacién obtenida, éstos son: desempefio Superior, Alto, Basico y Bajo, los que estan
comprendidos entre valoraciones numéricas de 1.0 a 10.0. Esta escala de desempefios se
encuentra en el plan de area de Ciencias Naturales, como aparece en la Tabla 2.

Tabla 2.
Escala de valoracion del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino.

Nivel de Desempefio Escala de Valoracion
Superior 9.1a10.0
Alto 7.6a9.0
Basico 6.0a75
Bajo 1.0a5.9

Datos obtenidos del ITSTA (2019).

4.1.5.1 .1 Resultados pre-test-post-test. Diecinueve (19) estudiantes subieron la calificacién en
el post-test, mientras que (6) estudiantes disminuyeron su calificacion, de estos seis estudiantes,
cuatro se encontraban desmotivados al momento de presentar la prueba, puesto que tenian
conocimiento de la pérdida del afio por dificultades en otras asignaturas; por otra parte, la
estudiante que presento el puntaje mas bajo en el post-test, correspondio a la estudiante madre de
familia, los otros dos estudiantes son casos aislados puesto que son jovenes que aparentemente no
presentaban ninguna problematica, los cinco estudiantes restantes mantuvieron la misma

calificacion.
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Es notar que para los docentes es importante manejar este tipo de tablas, puesto que dan cuenta
del progreso de los educandos, y el mejoramiento de un solo estudiante es de suma importancia
para el educador, se resalta en este caso el mejoramiento en diecinueve (19) de los 30 estudiantes
que presentaron el test. La tabla 3 evidencia los desempefios alcanzados en cada test.

Tabla 3
Desempefios pre-test y post-test.

Estudiante pre-test Desempefio post-test Desempefio
1 6,75 bésico 75 Bésico
2 3,75 bajo 6,75 Basico
3 6,75 béasico 5,75 Bajo
4 5,25 bajo 6 Basico
5 2,25 bajo 5,25 Bajo
6 6 bésico 6,75 Basico
7 5,25 bajo 6,75 Basico
8 6,75 bésico 9 Alto
9 5,25 bajo 5,25 Bajo
10 6 béasico 3 Bajo
11 6 bésico 4,5 Bajo
12 6 bésico 6,75 Basico
13 7,5 bésico 8,25 Alto
14 4,5 bajo 7,5 Basico
15 5,25 bajo 5,25 Bajo
16 6 bésico 75 Basico
17 5,25 bajo 6 Basico
18 3,75 bajo 15 Bajo
19 3,75 bajo 5,25 Bajo
20 4,5 bajo 4,5 Bajo
21 3,75 bajo 5,25 Bajo
22 3,75 bajo 3 Bajo
23 6,75 basico 6,75 Basico
24 6 béasico 7,5 Basico
25 8,25 alto 8,25 Alto
26 6 béasico 4,5 Bajo
27 4,5 bajo 6,8 Basico
28 3,75 bajo 4,5 Bajo
29 6 basico 6,75 Basico
30 6,75 béasico 7,5 Basico

Promedio 54 5,99

Datos recolectados en el campo (Fuente: Elaboracion propia).
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En la tabla 4 aparecen los resultados por pregunta, sefialando los aciertos y desaciertos en la
pre-test y post-test, ademas, se evidencia al final de la tabla, el promedio en cada uno de ellos.

De acuerdo con estos resultados, se puede inferir que en las preguntas nimero 1,2,3,9 y 11 se
presentaron mas desaciertos y en las preguntas 4,5,6,7,8,10,12,13,14 y 15 mayor cantidad de
aciertos; razon por la que el promedio de aciertos es mayor despues de implementar la estrategia.

Tabla 4.
Resultados por pregunta pre-test y post-test.

Prueba inicial Prueba final

Numero de

pregunta Aciertos Desaciertos Aciertos Desaciertos
1 14 16 9 21
2 12 18 11 19
3 21 9 10 20
4 13 17 16 14
5 17 13 19 11
6 9 21 18 12
7 20 10 21 9
8 8 22 12 18
9 20 10 19 11
10 22 8 24 6
11 11 19 5 25
12 11 19 12 18
13 13 17 17 13
14 9 21 16 14
15 16 14 19 11

Promedio 14,4 15,6 15,2 14,8

Datos recolectados en el campo (Fuente: Elaboracion propia).

En la figura 42 se grafican los porcentajes de estudiantes que estan en cada uno de las escalas
valorativas, es de observar que, en los dos test, ningun estudiante quedo clasificado en la escala
mas alta (superior), y se destaca una disminucion en el porcentaje de estudiantes catalogados con
desempefio bajo en el post-test, asi mismo se presenta un leve incremento en el porcentaje de

estudiantes catalogados en el desempefio alto.
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Figura 42. Desempefio general de los estudiantes en la prueba inicial y final. (Fuente: Elaboracién propia).

El anélisis estadistico presenta inicialmente la tabla de contingencia de los desempefios en el
pre-test y post-test, luego algunas medidas descriptivas, un diagrama de caja para la variable
puntaje prueba, el andlisis de varianza, el diagrama de medias, el test de normalidad de Shapiro
Wilk, y finalmente la prueba de Chi cuadrado utilizando los porcentajes de aprobacién a nivel
general para los test desarrolladas.

La tabla 5, presenta la tabla de contingencia en la que se relaciona el nimero de estudiantes
segun nivel de desempefio en los test aplicados.

Tabla 5.
Resultados generales pre-tes y post-test.

_ Desempefio

Tipo de prueba Bajo Basico Alto Superior
Pre-test 15 14 1 0
Pre-test 13 14 3 0

Datos recolectados en el campo (Fuente: Elaboracidn propia).

La informacion de la tabla 5 permiti6 identificar que el nimero de estudiantes con desempefio
Bajo disminuyd, dado que en el pre-test 15 estudiantes se encontraban en este nivel y en el post-

test, solo 13 estudiantes estuvieron ubicados alli; el nUmero de estudiantes en nivel basico
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permanecio igual, y el nimero de estudiantes en el nivel Alto aumento de 1 en el pre-testa 3 en el
post-test.

La figura 43 presenta algunas medidas descriptivas para los resultados de cada una de los test,
con estas medidas se logro determinar que los resultados del post-test son media unidad mayor que

los resultados del pre-test.

Variable prusba Msdia Desv.Est. CosfVar 01l Mediana Q3
puntaje final 5,983 1,707 28,48 5,063 6,375 7,500
inicial 5,400 1,356 25,11 4,313 5,625 6,188

Figura 43. Medidas descriptivas pre-test y post-test. (Fuente: Elaboracion propia).

Se identificd que en el post-test se presenta mayor variabilidad en las puntuaciones de los
estudiantes, esto se puede identificar en el diagrama de caja que aparece en la figura 44; ademas
se evidencia en la figura que existe un caso atipico en el post-test, puesto que hay un puntaje muy
bajo en comparacion con el puntaje del pre-test.

Se asume que este puntaje corresponde a la estudiante madre de familia, quien generalmente
trabajé algunas actividades desde su casa por tener un trabajo flexibilizado, y que ademaés
presentaba dificultades con otras asignaturas y se encontraba desmotivada por conocimiento de la

pérdida del afio.
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Figura 44. Diagrama de caja para la variable puntaje prueba. (Fuente: Elaboracion propia).

4.1.5.2 Test de Shapiro-Wilk. A fin de determinar si las puntuaciones obtenidas por los
estudiantes siguen una distribucion normal, se utilizd el test de Shapiro wilk, en el cual se
planteo:

Hipdtesis nula: la muestra proviene de una distribucion normal.

Hipotesis alterna: la muestra no proviene de una distribucion normal

Se eligio un nivel de significancia del 5%, los resultados muestran que no se puede rechazar
la hipotesis nula, es decir las puntuaciones provienen de una distribucion normal, esto se puede

observar en la figura 45.

Shapiro-Wilk normality test
data: puntaje

W =0.97362, p-value = 0.2187

Figura 45. Prueba de Shapiro-Wilk. (Fuente: Elaboracion propia)



137

4.1.5.3 Anélisis de varianza. Dado que la investigacion estuvo centrada en la implementacion
de una estrategia didactica gamificada mediada por TIC, para determinar cual era el impacto en
el conocimiento de conceptos de ecologia, se realizd para éste propo6sito, una prueba de medias,
en la cual la hipotesis nula correspondio a que las medias de las pruebas inicial y final son iguales,

se tuvo en cuenta un nivel de significancia del 5%, y los resultados se presentan en las figura 46.

Analisis de Varianza (ANOVA)
Df Sum Sq Mean Sq F value Pr(>F)
trata 1 5.28 5.281 2.222 0.141

Residuals 58 137.84 2.377

Grafica de diferencia de Medias
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Figura 46. Grafico de diferencia de medias para la variable puntaje prueba. (Fuente: Elaboracion propia).

De acuerdo a los resultados obtenidos se evidencia que a pesar que hay un aumento en el
puntaje promedio en el pre-test, dicha diferencia no es estadisticamente significativa, lo cual

indica que no se puede rechazar la hipétesis nula planteada.
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4.1.5.4 Prueba de chi cuadrado. Por otra parte, con el fin de identificar si el rendimiento
académico (aprobar o no) es independiente a la implementacion de la estrategia didactica
gamificada, se planted la siguiente hipdtesis nula, “El resultado del post-test es independiente a
la implementacion de la estrategia”, para ello se tiene en cuenta una prueba chi cuadrado con un
nivel de significancia del 5%, los resultados se presentan a continuacion, en primera instancia se

presenta en la tabla 6 los porcentajes de estudiantes aprobados en cada una de las pruebas.

Tabla 6.
Porcentaje de estudiantes aprobados en el pre-test y post-test.
Prueba Aprobd No aprobo
Inicial 50% 50%
Final 56.7% 43.3%

Datos recolectados en el campo (Fuente: Elaboracion propia).

Se observa un incremento en el porcentaje de aprobados en el post-test, sin embargo, la prueba
chi cuadrado, muestra que no se puede rechazar la hipétesis nula, es decir, que el resultado de la

prueba es independiente a la implementacion de la estrategia, los resultados se muestran en la

figura 47.
Pearson's Chi-sqguared test
data: Table
X-squared = 0.2e786, df = 1, p-value = (0.6048

Figura 47. Prueba de chi cuadrado. (Fuente: Elaboracion propia).

4.1.3.3 Resultados Rubrica de opinion. Los resultados de la validacion de la estrategia

mediante las rabricas de opinion dirigidas a estudiantes y docentes, permitieron evidenciar la
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incidencia de la misma, en aspectos como la motivacion, interés, agrado, facilidad en la
utilizacion de la estrategia, importancia de los contenidos, entre otros.

4.1.3.3.1 Enfoque Cualitativo. Gracias al diario de campo diligenciado durante las sesiones
de trabajo con los estudiantes, se comprob0 la incidencia positiva de la estrategia, en las actitudes
de los estudiantes; se tomd nota de aspectos como la motivacién que manifestaban los educandos
al interactuar con la estrategia, el gusto por el desarrollo de las actividades de afianzamiento
elaboradas, el agrado e interés que les generaban los juegos presentados, el tiempo dedicado al
trabajo, la atencion prestada durante la explicaciones de la docente, y el uso que daban a los
celulares durante la clase.

Se observo en la mayoria de estudiantes elevada motivacion al interactuar con la estrategia,
las actividades desarrolladas como tarea, presentaban bastante calidad y se notaba el gusto al
desarrollarlas, algunas de las herramientas TIC propuestas para la realizacion de las actividades
de afianzamiento, eran desconocidas para la mayoria de jovenes, lo que les generaba mayor
interés, en algunos momentos, los estudiantes ocupaban parte del tiempo de descanso para
interactuar con la estrategia, notandose el gusto por las tematicas alli presentadas.

Una circunstancia reiterativa que se evidencid, correspondidé a la dificultad de algunos
estudiantes para abrir un correo, sin embargo, esto llevo a la colaboracion por parte de los méas
aventajados, en algunos momentos, aun el acceso a la estrategia se dificultd, no por razones de
la plataforma wix, sino debido a manejo incipiente del computador.

Durante el desarrollo de las fases de los planes de aula, en las etapas que se presenté mayor
motivacion, fue durante la etapa de préctica y transferencia, pero en la etapa de exploracion fue
notoria la atencion y concentracion durante el tiempo de lectura. Por otra parte, fue indiscutible

la disminucion del manejo de celulares durante las sesiones de clase, por el contrario, en los
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espacios en gue se observé su uso, era para acceso al glosario elaborado, o para volver a la lectura
digital de las tematicas, situacion que para el investigador fue gratificante.

Un aspecto interesante durante la interaccion con la estrategia, es que algunos estudiantes
dedicaban bastante tiempo para elaborar las tareas de afianzamiento, debido a lo cual terminaban
el trabajo desde sus hogares, paralelo a ello el tiempo para los juegos superaba el dedicado a
tareas, debido a la repeticion de los juegos con el fin de obtener una mejor puntuacion,
demostrando alta competitividad.

4.1.3.2.2 Codificacion rubrica de opinion dirigida a estudiantes. Para establecer el nivel de
aceptacion de la estrategia por parte de los educandos, se aplicé una encuesta de satisfaccion a
los 30 estudiantes que participaron en la implementacién de la misma.

La encuesta se compone de 11 preguntas, valoradas bajo la escala tipo Likert. El instrumento
de medida que se utilizé para medir este impacto, se encuentra en el Anexo L de este trabajo.

Los resultados de la rubrica de opinién a estudiantes se presentan en las tablas 7, 8, 9, y 10
respectivamente. Aparecen aspectos como facilidad de navegacion, importancia de los contenidos,
impacto que tuvo la pagina, entre otros aspectos.

A continuacion aparece la tabla 7.

Tabla 7
Resultados Rubrica | de estudiantes escala Likert.

OPCION
PREGUNTA Totalmente De En Totalmente
Neutral desacuer
de acuerdo  acuerdo do en desacuerdo
1. La navegacion en la 16 12 2 0 0

pagina es facil.

2. La pagina web y las
unidades que alli se presentan 9 19 2 0 0
son de utilidad.
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3. El disefio de la pagina
web es muy agradable.

4. ¢Crees que los juegos
realizados ayudan a reforzar
las teméticas trabajadas en
cada unidad?

5. En cuanto a la lecturaen
medio digital e impreso
¢consideras que la péagina
web es una excelente
estrategia para evitar el uso de
papel ayudando al medio?

6. Consideras que al
utilizar la pagina web durante
las clases, ¢disminuy6 la
utilizacion por parte de tus
compaferos de clase, de
celulares u otros equipos que
distraen de los propdsitos de
la docente?

7. (Crees qué la péagina
web motiva la lectura y 9 16 5 0 0
promueve habitos lectores?

14 12 4 0 0

17 13 0 0 0

16 13 1 0 0

Datos recolectados en campo. Fuente: (Elaboracién Propia).

La Tabla 7 presenta siete preguntas valoradas bajo la escala tipo Likert como: totalmente de
acuerdo, de acuerdo, neutral, en desacuerdo y totalmente en desacuerdo.

1. Encuanto a la facilidad de navegacion en la pagina el 53,3% (16 estudiantes) afirma estar
totalmente de acuerdo, el 40% (12 estudiantes) se encuentran de acuerdo, y el 6,7% (2
estudiantes) no presenta inclinacion por alguna de las opciones. De acuerdo con ello, no se
presento dificultad en el acceso y manejo de la pagina web.

2. En cuanto a la utilidad de la pagina web y las unidades que alli se presentan el 30% (9
estudiantes) afirman estar totalmente de acuerdo, el 63% (19 estudiantes) estan de acuerdo,

y solo el 6,7% (2 estudiantes) presenta neutralidad en esta afirmacion.
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3. Frente a lo agradable del disefio de la pagina web el 46,7% (14 estudiantes) se encuentra
totalmente de acuerdo, el 40% (12 estudiantes) estan de acuerdo y el 13,3% (4 estudiantes),
no se inclinan por ninguna opcion.

4. En cuanto a la utilidad de la pagina web y de las unidades el 56,7% (17 estudiantes) esta
totalmente de acuerdo, el 43,3% (13 estudiantes) se encuentra de acuerdo, estos porcentajes
son valiosos puesto que se evidencia provecho en este recurso educativo.

5. Para el interrogante ¢consideras que la pagina web es una excelente estrategia para evitar
el uso de papel, ayudando al medio?, el 53,3% (16 estudiantes) esta totalmente de acuerdo,
el 43,3% (13estudiantes) estan de acuerdo y solo el 3,33% (1 estudiante) no se inclina por
ninguna opcion.

6. Para el cuestionamiento, al utilizar la pagina web durante las clases, ¢disminuyd la
utilizacion por parte de tus compafieros de clase, de celulares u otros equipos que distraen
de los propositos de la docente?, el 23,3% (7 estudiantes) afirmo estar totalmente de
acuerdo, un 60% (18 estudiantes) considerd estar de acuerdo y un 16,7% (5 estudiantes) no
se inclind por ninguna opcién. Estos porcentajes son muy satisfactorios puesto que la
atencion por el trabajo en clase mejor6 notablemente.

7. Alapregunta ;Crees qué la pagina web motiva la lectura y promueve habitos lectores? El
30% (9 estudiantes) afirmd estar totalmente de acuerdo, un 53.3% (16 estudiantes)
considerd estar de acuerdo y un 16,7% (5 estudiantes) no presento inclinacion por alguna
opcioén.

La tabla 8 presenta las preguntas 8 y 9 de la encuesta de satisfaccion, valoradas en escala tipo

Likert como: no es importante, poco importante, neutral, importante y muy importante.
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Tabla 8.
Resultados Rubrica 11 de estudiantes escala Likert.
OPCION
PREGUNTA No es Poco Muy
. . Neutral Importante .
importante importante importante
8. ¢Qué tan
importante consideras
qué fue la
implementacion  de 0 1 > 17 !
juegos en la péagina
web?
9. ¢Qué tan
importante consideras
que es la
implementacién  de 0 0 7 15 8

paginas web y juegos
en las  practicas
educativas?

Datos recolectados en campo. (Fuente: Elaboracion Propia).

A continuacion, el andlisis de estos cuestionamientos de la tabla 8:

8. Al respecto del interrogante ¢Qué tan importante consideras qué fue la implementacion de

juegos en la pagina web?, un 3,3% (1 estudiante) lo consideré poco importante, un 16,7%

(5 estudiantes) le fue indiferente, un 56,7% (17 estudiantes) afirmé ser importante y un

23,3% (7 estudiantes) sostuvo que es muy importante.

9. Frente al cuestionamiento ¢Qué tan importante consideras qué es la implementacién de

paginas web y juegos en las précticas educativas?, un 23, 3% (7 estudiantes) no se inclind

por ninguna opcién, un 50% (15 estudiantes) considerd ser importante y un 26,7% (8

estudiantes) afirmo6 ser muy importante.

La tabla 9 presenta una pregunta valorada bajo la escala tipo Likert como: muy dificil, dificil,

neutral, facil y muy facil.
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Tabla 9.
Resultados Rubrica Il de estudiantes escala Likert.
OPCION
PREGUNTA Muy . , .
dificil Dificil Neutral Facil Muy facil
10. (Qué tan dificil fue
para ti la implementacion de 1 0 9 4

los juegos de cada unidad?

Datos recolectados en campo Fuente: (Elaboracion Propia).

A la pregunta 10 ;Qué tan dificil fue para ti la implementacién de los juegos de cada unidad?,

un 3,3% (1 estudiante) lo consideré6 como muy dificil, para el 53,3% (16 estudiantes) le fue

indiferente, a un 30% (9 estudiantes) le parecio facil y a un 13.3% (4 estudiantes) muy fécil.

Finalmente aparece la tabla 9 en la que se relaciona el cuestionamiento nimero 11 de la rubrica

de opinion, éste se valord en una escala tipo Likert como: nada satisfecho, poco satisfecho, neutral,

muy satisfecho y totalmente satisfecho.

Tabla 10

Resultados Rubrica IV de estudiantes escala Likert.

OPCION
PREGUNTA _Nada . Poco Neutral . Muy Totalmente
satisfecho satisfecho satisfecho .
satisfecho
11. Te encuentras
satisfecho ¢en cuanto a los
conocimientos alcanzados a 1 0 12 14 3

partir de las unidades
desarrolladas en la péagina
web?

Datos recolectados en campo (Fuente: Elaboracion Propia).

Frente al cuestionamiento, ¢te encuentras satisfecho en cuanto a los conocimientos alcanzados

a partir de las unidades desarrolladas en la pagina web?, un 3.3% (1 estudiante) contestd nada

satisfecho afirmando que la falta de dedicacion le habia impedido alcanzar un buen desempefio,

un 40% (12 estudiantes) mantuvieron una posicion neutral, y explicaron algunos de ellos que se
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sentian inseguros de haber mejorado su conocimiento, un 46,7% (14 estudiantes) afirmaron estar
muy satisfechos, y un 10% (3 estudiantes) mencionaron estar totalmente satisfechos.

4.1.3.2.3 Analisis rubrica de opinidon dirigida a estudiantes. Los anteriores resultados
evidencian un nivel de aceptacion alto por parte de los estudiantes, quienes en su mayoria
manifestaron gusto por la estrategia didactica gamificada mediada por TIC, sefialando la
facilidad en el acceso y uso de la misma, alta motivacion y consideraron provechoso el contenido
presentado en la misma, ademas fueron de interés los juegos presentados y no se presento
dificultad al momento de desarrollarlos; sin embargo, algunos estudiantes mantuvieron una
posicién neutra frente a ciertos cuestionamientos.

4.1.3.2.4 Aplicacion Rabrica de opinidn dirigida a expertos. La rubrica de opinién o Juicio
de expertos basada en la matriz CODA de acuerdo con Fernandez, Dominguez & De Armas
(2012) (ver anexo M) para un docente de la asignatura de Informatica, dos docentes de Ciencias

Naturales, y una docente de la asignatura de Lengua Castellana, con el fin de validar la estrategia.
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\ il

Figura 48. Diligenciamiento Rubrica de opinién dirigida a expertos. (Fuente: Elaboracion propia).

4.1.3.2.5 Codificacion rdbrica de opinion dirigida a expertos. La aceptacion de la estrategia
por parte docentes, fue validado a través de cuatro docentes de la Institucion: un docente de la
asignatura de Informatica y Taller de Investigacion de Informatica (E1), dos docentes de Ciencias
naturales que orientan en el nivel de grado décimo y séptimo (E2) — (E3) respectivamente, y una
docente de la asignatura de Lengua castellana (Ea4).

El instrumento utilizado para la valoracién de la estrategia educativa gamificada const6 de una
matriz adaptada de la herramienta de evaluacion de la Calidad de los Objetos de Aprendizaje
CODA, propuesta por Fernandez, Dominguez y Armas (2012), la cual evalua efectividad
tecnoldgica y didactica de objetos de aprendizaje. La matriz de valoracidn presentd cinco criterios,

a saber: objetivos y coherencia, calidad de contenidos, acceso y uso, motivacion y disefio.
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En lo que respecta a la escala de valoracion se tomaron valoraciones de 1 a 4, para medir
cumplimiento, donde 4 correspondié al item se cumple plenamente y 1 al item no se cumple.
Los hallazgos después de aplicar el instrumento aparecen en la tabla 11.

Tabla 11
Rubrica de opinion dirigida a expertos.

CRITERIO DESCRIPCION El E2 E3 E4
Objetivos y Se especifica a quienes va dirigida la pagina 3 4 4 4
coherencia web, se presentan con claridad los objetivos y

se sefialan los aprendizajes esperados.
Calidad y El contenido es claro, actualizado y acorde al 3 4 4 4
contenidos nivel de los estudiantes.
AcCeso y uso Hay facilidad en el ingreso a la pagina, se 3 4 3 3

especifica la forma de utilizacion, se
encuentran los contenidos con rapidez, y no
se presenta ningun botdn que tenga dificultad.
Motivacion Los contenidos se presentan de forma 3 4 4 4
atractiva, y se mantiene el interés a través de
las actividades que alli se encuentran.

Disefio Los contenidos se presentan de forma 3 4 4 4
organizada, los colores son adecuados, y los
videos e imagenes utilizadas son de calidad.

Datos recolectados en el campo (Fuente: Elaboracion propia).

4.1.3.2.5 Analisis rubrica de opinion dirigida a expertos. La evaluacion de la estrategia
didactica gamificada mediada por TIC, por parte de los expertos, evidencia que ésta cumple con
los diferentes criterios, sin embargo, se presenta un menor cumplimiento en lo que respecta a
acceso y uso, puesto que los docentes E1, E3 y E4, manifestaron un nivel de cumplimiento de 3,
por otra parte, el docente de Informatica E1, califica todos los criterios con un nivel de
cumplimiento de 3 es decir que se cumple en alto grado. Las sugerencias y opiniones de los
expertos aparecen en el espacio de observaciones de la matriz de evaluacion, (ver Anexos N, N,

OyP).



148

CAPITULO 5. DISCUSION

La investigacion desarrollada, busco6 mejorar los procesos de comprension de conceptos de
Ecologia, a través de la implementacidn de una estrategia didactica gamificada, propdsito que se
llevé a cabo rigurosamente en cuanto al planeamiento y aplicacion, obteniéndose resultados en el
analisis estadistico, que evidencian efectos poco significativos en el aspecto cognoscitivo de los
educandos, sin embargo, se logro el progreso en motivacion, gusto, agrado e intereés, justificado al
observar el comportamiento, al interactuar en el aula de clase.

Los anteriores resultados concuerdan con la investigacion realizada por Corchuelo-Rodriguez
(2018), en la que se afirma que la gamificacion mejora la motivacion y dinamiza los temas de clase
y el estudio de Ortiz, Jordan y Agredal (2018), en el que se considera que son mayores los aspectos
favorables, pero no dejan de presentarse ciertas dificultades.

En cuanto al impacto favorable se evidenciaron actitudes positivas en el aula, como: mayor
atencion a la docente, dedicacion en el desarrollo de tareas, tendencia de algunos educandos a
permanecer en el aula durante el descanso, para avanzar en lectura y tareas, gusto por los juegos
presentados, asi como elevado interés por presentar nuevamente los juegos, para mejora de
puntuacion, alta competencia, asombro por conocimiento de realizacion del material por parte de
la docente, interaccion entre estudiantes aventajados en el uso de la pagina, con aquellos que
presentaban cierta dificultad en el manejo de los computadores, y colaboracién entre pares, al
momento de compartir las actividades de afianzamiento.

Tal como se mencioné en el andlisis estadistico de la prueba inicial y final, se observo que los
resultados de la prueba final son media unidad mayor que los resultados de la prueba inicial, pero
la prueba de chi cuadrado sefiala que éstos fueron independientes a la implementacién de la

estrategia, sin embargo, es importante sefialar que al momento de la presentacion de la prueba
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final, los educandos se encontraban sometidos a bastante tension por finalizacion del afio escolar,
y algunos conocian el bajo desempefio en otras asignaturas, llevando a desinterés por la posible
pérdida del afio, por otra parte, se pueden las dificultades en los hogares, y situaciones particulares
de los estudiantes, aspectos que influencian el desempefio; éstas situaciones son las que los
docentes enfrentan a diario, y precisamente son motor para la realizacion de estrategias para
contrarrestarlas, pero en muchos otros casos se dejan de lado, por el cumplimiento de estandares.

Teniendo en cuenta lo anterior, es posible considerar que la estrategia didactica gamificada
tendria mayores efectos en lo que respecta al conocimiento de los educandos, si se implementa en
momentos del afio escolar que no generen tension, y lleven al estudiante a perder el interés por
presentar una prueba de conocimientos a todas sus capacidades.

A pesar que el analisis estadistico evidencia avances poco significativos comparado la prueba
inicial y final, las tablas de desempefio muestran una disminucién en el nimero de estudiantes
ubicados en el nivel bajo y un aumento en el nimero de estudiantes ubicados en el nivel alto, por
otra parte el nimero de aciertos por pregunta fue mayor después de implementar la estrategia, y el
promedio de las calificaciones obtenidas en la prueba final supera a la inicial, de alli es plausible
sefalar el efecto positivo de la estrategia en avance de los educandos.

En los resultados presentados en el diagrama de caja se identifica la presencia de un caso
atipico, observandose una calificacion en la prueba final muy inferior a la obtenida en la prueba
inicial, éste resultado corresponde a la estudiante madre de familia, quien por dificultades
particulares se ausentaba del colegio y realizaba las actividades desde el hogar, por otra parte el
rendimiento académico en otras asignaturas llevaba a la pérdida del afio, razén por la que la
motivacion era baja al momento de presentar la prueba final, de alli la importancia de identificar

situaciones que alteren el buen desempefio de los educandos, al momento de la aplicacion de las
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diferentes pruebas utilizadas a lo largo del afio lectivo, con el animo de disminuir efectos negativos
sobre el aprendizaje de los escolares, claro sin olvidar, que el éxito del docente, va mas alla de una
calificacion numeérica, alcanzar la atencion, mejorar la disposicion, y fomentar el gusto por una
asignatura o tema en particular, ya es un logro al momento del trabajo en el aula.

El grupo de clase con quienes se implementd la estrategia didactica gamificada, se caracterizaba
por su pasividad, rendimiento académico bajo a nivel general, pereza en el desarrollo de tareas, y
poca interaccion entre comparieros, paralelo a ello, cumplian normas de comportamiento y se
manifestaban receptivos ante las sugerencias dadas, posteriormente, luego de ser intervenidos con
la estrategia mejoraron en muchos aspectos, a pesar de ello, el no alcanzar mejores resultados en
la comprension tematica, conduce a replantear el proceso de ensefianza, proponiendo
complementar la gamificacién, con otras técnicas que apoyen el avance en el aprendizaje.

La presentacion del material desarrollado ante los expertos de la institucion, fue un proceso de
enriquecimiento, gracias a las sugerencias mencionadas, como la inclusion de actividades de
reflexion con sentido critico, frente a la responsabilidad del ser humano en las problematicas
medioambientales, el manejo de imagenes y mejora del aspecto de la pagina web, sumando a ello
el valor que adquiri6, al considerarse importante para su aplicacion con los demas integrantes de
la comunidad educativa.

A pesar de implementar la estrategia con estudiantes de grado superior como es un nivel
décimo, la aceptacion por los juegos fue elevada y se fomentd un escenario de ensefianza-
aprendizaje, diferente a la metodologia tradicional desarrollada con frecuencia, esto mejoré la
disposicién hacia las tematicas y disminuyd la utilizacion de celulares durante la clase, dando

respuesta a uno de los interrogantes planteado en la investigacion.
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La implementacién de la estrategia didactica gamificada requirié de la utilizacion de las dos
salas de computo institucionales, una de las cuales contaba Unicamente con 17 computadores
portatiles en buen estado y la sala principal con un total de 27 computadores portatiles en uso,
razon por la cual, el quehacer en el aula se desarroll6 en grupos en algunas oportunidades, lo que
fomento el trabajo en equipo y la colaboracion entre pares.

Durante las etapas de aplicacion de los planes de aula a saber: exploracion, estructuracion,
practica, transferencia y valoracion, se observo trabajo responsable por parte de los estudiantes,
aumentando el nivel de interés durante la etapa de practica, o de interaccion con la pagina web; en
la etapa de transferencia o de elaboracién de las actividades de afianzamiento, se identific6 como
la gran mayoria de los estudiantes no manejaba las herramientas TIC planteadas por la docente, lo
que llevé a un trabajo mas agradable.

El trabajo de aula en cuanto a interaccion con la pagina web elaborada, comprobo excelentes
resultados en la mejoria de la atencion y compromiso de los estudiantes, pero sin avances
significativos en la mejora de la comprensidn de conceptos de ecologia, lo que se corrobora con lo
mencionado por Cantillo-Oliveros et al., (2014) en su investigacion titulada “Comprension Lectora
y TIC en la universidad” puesto que hallaron que el uso de las TIC optimizo la atencion de los
educandos, pero no fue un elemento decisivo en la mejora de la comprension lectora (Angarita et
al., 2020).

De acuerdo con Maturano, Soliveres, Perinez y Alvarez (2016), en su investigacion titulada
“Ensenar ciencias naturales es también ocuparse de la lectura y del uso de nuevas tecnologias”, la
lectura guiada, el uso de las TIC y los escritos sobre los temas de clase permiten de manera no
convencional fomentar la comprensién y generar aprendizaje, éstas actividades fueron tenidas en

cuenta al momento de planear las tareas a desarrollar por parte de los estudiantes, en la etapa de
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transferencia, de acuerdo con el plan de aula, y se evidencio gusto e interés por realizarlas, pero el
impacto en aspecto cognitivo lleva a implicar otras actividades para alcanzar mayores resultados.

Segun lainvestigacion desarrollada por Toda, Valle y Isotani (2018), sobre los efectos negativos
de la gamificacion en educacion se encontro la disminucion en el desempefio académico y se
relaciond con la utilizacion de los listados de clasificacion utilizadas en el juego, por su parte el
estudio realizado por Sailer, Ulrich, Mayr y Mandl (2017), arrojé que las tablas de clasificacion
generaban efectos positivos en lo que corresponde a fomentar la competencia, teniendo en cuenta
estos hallazgos, se destaca que en los juegos elaborados para la estrategia disefiada en este estudio,
no se incluyeron las tablas de clasificacién, con el &nimo de evitar efectos negativos.

En la tabla 3 presentada en esta investigacion, referente a los Desempefios en la Prueba inicial
y prueba final, se evidencia que 19 de los 30 educandos mejoraron el puntaje final, por otra parte,
en la tabla 4, donde se especifican los resultados por pregunta se evidencia como en la prueba final
el promedio de aciertos aumento en la prueba final, lo que indica una influencia positiva del trabajo
desarrollado en el aula.

A pesar de lo anterior, algo que genera interés, es que en la figura 35, sobre el Desempefio
general de los estudiantes en la prueba inicial y final, el porcentaje de estudiantes en nivel basico
no varia, permaneciedo en un 46,7%, éstos resultados se contrastan con los obtenidos por Hamari,
Koivisto, y Sarsa, (2014), quienes afirman que la influencia positiva de la gamificacion esta
directamente relacionada con el contexto y los usuarios, y como se menciono el grupo de grado
décimo seleccionado se caracterizaba por su pasividad, y rendimiento académico bajo en las
diferentes asignaturas.

De Sousa Borges, Durelli, Reis y Isotani (2014), después de realizar un mapeo de 26 estudios

de gamificacion en el ambito educativo, encontraron que la mayoria de los estudios, buscaban
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determinar el impacto de la gamificacién en la motivacion de los estudiantes y en su aprendizaje,
sin embargo, estudios enfocados en establecer la influencia de la gamificacion en la mejora de la
comprension de conceptos de ecologia no se reportan, por tanto éste estudio fue de importancia al
momento de identificar las bondades y falencias, sugiriendo encaminar préximas investigaciones

en éste campo.
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CAPITULO 6. CONCLUSIONES

Factores que determinaron el desarrollo de la estrategia.

La investigacion llevada a cabo, tuvo como objetivo desarrollar una estrategia didactica gamificada
mediada por TIC, para ensefiar conceptos de ecologia a través de la lectura, en estudiantes de grado
décimo, para ello se selecciond al grado 1002 del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino, el
cual contaba con un total de 30 estudiantes, la estrategia estuvo dirigida a este nivel educativo,
dado que se pretendia influir en los estudiantes que presentarian las pruebas externas con
posterioridad, y debido a que, en la asignatura de ciencias naturales se presenta dificultad en la
comprension lectora.

Disefio y Desarrollo de la Estrategia didactica gamificada mediada por TIC.

El disefio y desarrollo de la estrategia didactica gamificada necesito de una planeacion en base a
las necesidades de los educandos, al modelo pedagdgico y disponibilidad de los recursos
tecnoldgicos institucionales, de acuerdo al protocolo sefialado por Calderone y Gonzélez (2016),
y a los momentos a tener en cuenta en una clase, como la exploracion, la estructuracion, practica,
transferencia y valoracion segun la Guia de Fortalecimiento Curricular (2017).

Desarrollo de la Interfaz.

La estrategia didactica gamificada se monto en la Interfase Wix, y conté con contenido sobre
tematicas de Ecologia, se apoy0 en imagenes, videos, texto, audios y juegos pensados en motivar,
y fomentar el gusto por el aprendizaje y en promover valores de respeto y conservacion de los
ecosistemas, descubriendo potencialidades en su utilizacién, respecto a mejoramiento en la
disposicién de los educandos y disminucion de artefactos que distraen la atencion de los propositos

de clase.
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Instrumentos utilizados en la validacion de la estrategia didactica gamificada mediada por
TIC.

La validacion de la estrategia didactica gamificada mediada por TIC, se realizd6 mediante la
Comparacion del pensamiento l6gico de los estudiantes en la prueba pre-test y prueba post-test y
gracias a los resultados de la Rubrica de opinion dirigida a estudiantes y expertos; la rabrica de
expertos se adapto de la herramienta de evaluacion de la Calidad de los Objetos de Aprendizaje
CODA, propuesta por Fernandez, Dominguez y Armas (2012).

Incidencia de la estrategia gamificada mediada por TIC en estudiantes y docentes

El anélisis de la prueba pre-test y post-test, no resulté en lo esperado, puesto que estadisticamente
no fue significativo el impacto de la estrategia en los conocimientos de los educandos, sin embargo,
la validacion por parte de los expertos demostré un elevado cumplimiento de criterios de disefio y
uso, y la rabrica de opinion dirigida a estudiantes evidencié una notable aceptacién, por parte de
los educandos, en lo que se refiere a utilidad, importancia de los contenidos, y facilidad de uso.
Algunas sugerencias para investigaciones a futuro

De acuerdo a los resultados obtenidos en el analisis estadistico, de la prueba pre-test y post-test, se
sugiere en proximas investigaciones, incorporar otras estrategias que, aunadas a la gamificacion,
propicien en los educandos mayores cambios cognoscitivos, de modo que materiales como el
desarrollado en este estudio, no pierda su valor e impacto a nivel motivacional, y se relegue por
dificultades en el cumplimiento de ciertos criterios de aprendizaje.

Transformacion de la vision del educador durante el proceso investigativo

El valor de la investigacion desarrollada, no solo impacta a los educandos, sino al docente en si
mismo, dado que propicia el desarrollo de habilidades olvidadas, en cuanto a capacidad de

innovacion, y rompe los temores en la utilizacion de las nuevas tecnologias y el aprestamiento de
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los avances en educacion, sin duda la escuela es un campo de aprendizaje para el docente y un

medio para la construccién de la sociedad, nuestros educandos la motivacion a continuar.
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ANEXOS

Anexo A. Autorizacion del rector del ITSTA

Duitama 30 de septiembre de 2019

Especialista

JOSE HORACIO PEDRAZA BECERRA
Rector

Instituto Técnico Santo Tomads de Aquino
Ciudad

Respetado Sefior Rector:

Por medio de la presente, nos dirigimos muy comedidamente, con el fin de solicitar su
autorizacién, para que la estudiante de la Maestria en TIC Aplicadas a las Ciencias de la
Educacion, de la Universidad Pedagogica y Tecnologica de Colombia LYDY YALILE
DUCUARA AMADOQO, identificada con la cédula de ciudadania N® 46 .453.530 de Duitama-
Boyaca, pueda realizar la aplicacion de su trabajo de investigacion titulado “Desarrollo de
una estrategia didactica gamificada para fortalecer la comprension lectora de conceptos de
ecologia, dirigida a estudiantes de grado décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de
Aquino de la ciudad de Duitama”

i ¢ % g s
El trahain o renlizar sancicte an 1a imnlamantaciAn Aa 11ina actratenia diddctica anmifinada
AL uuU“J\J « l\'u“hm WURLJIIOWLW Wil 14 1L lylvluv‘l‘uvlull MW G wou ulvel“ didvuviuiva 5“11111(\/&5\&“,

para fortalecer la comprension de conceptos de ecologia, dirigida a estudiantes de grado
décimo; la actividad implicaria el uso de la sala de computo de la Institucion, es importante
resaltar, que esta, no involucra ningtin costo y no interferira con el normal desarrollo de las
actividades de la Institucion.

e - ( /
En espera de una positiva respuesta. Z et B

Cordialmente,

ARIEL RODRIGUEZ HERNANDEZ LYDY
Director de Tesis Estudlante
UPTC - Duitama UPTC - Duitama
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Anexo B. Consentimiento informado

Respetado padre de familia,

La estudiante de la Maestria en TIC Aplicadas a las Ciencias de la Educacion de la Universidad
Pedagdgicay Tecnoldgica de Colombia, UPTC - Seccional Duitama, Lydy Yalile Ducuara Amado
identificada con cedula de ciudadania N°1.052.405.148 de Duitama, estid realizando la
investigacion “Desarrollo de una estrategia didactica gamificada para fortalecer la comprension
lectora de conceptos de ecologia grado décimo de la educacion media en Colombia”. A través de
la presente solicitamos cordialmente su autorizacion para que su hijo(a) participe voluntariamente

en la investigacion.

La investigacion busca fortalecer la comprensién de conceptos de ecologia a través de la
implementacién de una estrategia didactica gamificada. Las sesiones de trabajo con los estudiantes
tendrén una duracién de 60 a 120 minutos cada una, y se realizara durante el mes de septiembre
del presente afio. EI proceso sera estrictamente confidencial y el nombre no sera utilizado en
ningun lugar. Toda la informacion suministrada por usted y/o su hijo(a) serd manejada de manera
ética y confidencial de acuerdo a la Ley de Habeas Data y la Ley de Derechos de Autor (Ley 23
de 1982). La participacion o no participacion en el estudio no afectard la valoracion del estudiante.

La participacion es totalmente voluntaria. La participacion en la investigacion no conlleva ningln

riesgo. No recibird ninguna compensacion econdémica por participar.

Agradezco la colaboracién en el desarrollo de la investigacion, por favor llenar la siguiente

autorizacién y devolver a la docente del estudiante.

Lydy Yalile Ducuara Amado

Lic. En Ciencias naturales y Educacion Ambiental
Investigador del Proyecto.

UPTC — Seccional Duitama.
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AUTORIZACION

Yo , identificado con la cédula de ciudadania N.° ,de__, he leido el

procedimiento arriba descrito. Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi hijo

(a) , participe en el estudio "Desarrollo de

una estrategia didactica basada en TIC y gamificacion para fortalecer la comprension lectora de
conceptos de ecologia dirigida a estudiantes de grado décimo del Instituto Técnico Santo Tomas
de Aquino de la ciudad de Duitama ". Comprendo que el desarrollo de la investigacion no
sobrelleva ningun riesgo para mi hijo(a), y que por su participacién no se recibird ningun tipo de

compensacion econémica oacadémica.

Firma: Fecha
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Anexo C. Encuesta de caracterizacion

ENCUESTA DE CARACTERIZACION

Nombre:

Grado:

Los datos que proporcionaras en esta encuesta, son fundamentales en la realizacion de la
investigacion titulada: Desarrollo de una estrategia didactica gamificada para fortalecer la
comprension lectora de conceptos de ecologia dirigida a estudiantes de grado décimo del Instituto
Técnico Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Duitama. Por tanto, te solicitamos que contestes
con la mayor honestidad los cuestionamientos que se presentan a continuacion:

Marca con una X la respuesta que estimes conveniente

1. Género

2. Edad

3.Area de residencia

-Urbana____

-Rural

4. Ocupacion del padre

1. Empresario

2. Pequefio empresario

3. Empleado con cargo como director o
gerente general

4. Empleado de nivel directivo

5. Empleado de nivel técnico o
profesional

6. Empleado de nivel auxiliar o
administrativo _____

7. Empleado obrero u operario

8. Profesional Independiente

9. Trabajador por cuenta propia

10. Hogar

11. Pensionado
12. Otra actividad u ocupacion

5. Ocupacion de la madre

1. Empresaria
2. Pequefia empresaria

el NS>

3. Empleado con cargo como director o
gerente general

4. Empleado de nivel directivo

Empleado de nivel técnico o

profesional

6. Empleado de nivel auxiliar o

administrativo

Empleado obrero u operario

Profesional Independiente

. Trabajador por cuenta propia

10. Hogar

11. Pensionado

12. Otra actividad u ocupaciéon

o

© N

6. Tiene internet en casa
Sl
NO

7. Tiene computador en casa

Sl
NO

8. Tiempo que dedicas a la lectura
semanalmente diferente al trabajo de
clase

la2horas
3abhoras

Mas de cinco horas
No me gusta leer



9. Cuando se trata de leer ¢prefieres el
medio digital o el impreso?

1. Digital
2. Impreso

10. En cuanto a la forma como se
presentan las lecturas en clase de ciencias
naturales (formato, dibujos, tamafio, otros
consideran que son:

PR
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Muy motivantes
Moderadamente motivantes
Poco motivantes

No motivantes

. En relacion a la lectura ¢consideras

gue es importante en tu vida cotidiana?

Muy importante
Importante
Neutral

poco importante
No es importante

agrwnE

GRACIAS POR TU COLABORACION
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Anexo D. Prueba inicial

CUESTIONARIO INICIAL

Cuestionario para evaluar la comprension de conceptos de ecologia dirigido a estudiantes de
grado décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino

Nombre Grado

A continuacion te presentamos 15 interrogantes sobre conceptos de ecologia, por favor encierra la
respuesta que consideres acertada.

PREGUNTA N° 1

https://sp.depositphotos.com/stock-photos/tapir.html?filter=all&gview=23100376

El tapir o danta es una animal herbivoro que se alimenta de una gran variedad de hojas, de
plantas acuaticas, de frutas y de tubérculos. Llega a pesar entre 200 a 300kg, y puede medir
entre 1,90 y 2,50 m. Los adultos difieren de los jovenes en su pelaje; el de las crias es pardo
claro con manchas y rallas amarillentas, mientras que el de los adultos es de un color pardo
oscuro en el lomo y pardo claro en el vientre. Les gusta darse bafios de barro y es comun
verle en las orillas de los rios o0 sumergido en ellos. Es un animal solitario, pero en época de
reproduccion se le ve bien acompafiado. Su periodo de gestacidn dura alrededor de 14 meses
y en general tienen una cria por parto. Al igual que muchos animales del pais se encuentra en
via de extincidn por la destruccién de su habitat y el comercio de su piel.

Se sabe que los herbivoros consumen en promedio menos del 10% de la produccion primaria
de los ecosistemas. La razon que explicaria por qué las poblaciones de herbivoros no
consumen todas las plantas disponibles, es que

A. los predadores limitan el crecimiento de las poblaciones de herbivoros

B. la fotosintesis aporta mas nutrientes de los que un herbivoro requiere

C. larespiracion de las plantas produce sustancias que son tdxicas en exceso
D. la produccion primaria puede depender de factores como la predacion

Tomado de ICFES 2006



https://sp.depositphotos.com/stock-photos/tapir.html?filter=all&qview=23100376
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PREGUNTA N° 2

El siguiente cuadro muestra los factores limitantes que afectan el crecimiento de cuatro
poblaciones de una misma especie en diferentes ecosistemas

Faclores imitantes
Poblacion Nelalided Meralidad Depredacitn Estado aclusl de
bl
I Baja Al A Potn inlervenido
I Ala Ala Ala Muyintervenido
l Baja Media Nulg Sin inarvenir
WV Baja Media Media Posn nlervenido

De acuerdo con estos datos se podria considerar que el crecimiento poblacional puede ser
mas alto en la poblacién
Al
B. Il
C.
D. IV
Tomado de ICFES 2005

PREGUNTA N° 3

La siguiente figura muestra un ciclo alimentario en equilibrio

Consumidares

/’ 18" ordan \

Consumidoras

Pmd@e 8 2% orden
Descﬂmpunednres‘/

Si en un ecosistema que tiene este tipo de ciclo, se extrajeran los organismos productores,
lo que mas probablemente ocurriria seria que

A. aumentara el nimero de consumidores primarios, secundarios y de descomponedores

B. disminuyera el ndmero de consumidores primarios y aumentara el nimero de
consumidores secundarios y de descomponedores

C. disminuyera el namero de consumidores primarios, secundarios y de descomponedores

D. se mantuviera estable el numero de consumidores primarios, secundarios y de
descomponedores

Tomado de ICFES 2004
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PREGUNTA N° 4

La competencia interespecifica es una relacion que se establece entre organismos de
diferentes especies. Siempre que existe competencia entre especies las dos especies resultan
perjudicadas en alguna medida. Teniendo en cuenta esta definicion amplia de este tipo de
relacion, se puede plantear que NO es una condicidén necesaria para que se establezca
competencia entre dos especies el que sus organismos

A. se parezcan morfol6gicamente

B. necesiten un mismo recurso limitado
C. coexistan en un mismo habitat

D. compartan parte de su nicho

Tomado de ICFES 2004

PREGUNTA N° 5

Un investigador detectd en un ecosistema determinado que las presas del predador 1 son las
especies Ay B; y las del predador 2, son las especies B,C,D y F.

De acuerdo con esta descripcion, la grafica que mejor representaria el nicho ocupado por
£
==\ i ’

estas dos especies es
i L]

Tipos de presas Tipos de presas

>
Utilizacion
del recurso
Utilizacidn
del recurso

o

del recurso
Utilizacién
del recurso

Utilizacian

oy

o

i

Tipos de presas Tipos de presas
Sp = Especie

Tomado de ICFES 2004

PREGUNTA N° 6

El siguiente grafico representa la relacion depredador y presa en una cadena alimenticia.
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Teniendo en cuenta el grafico anterior, la proporcion en el nimero de individuos para
mantener la condicion de equilibrio en el ecosistema seria

Tomado de ICFES 2005

PREGUNTA N° 7

El tapir es un animal herbivoro, en su intestino habita una bacteria que procesa la celulosa,
en este caso se establece una relacién en la cual

A. la bacteria causa un efecto perjudicial al Tapir.
B. ambos organismos se ven beneficiados.

C. la bacteria aprovecha los desperdicios del Tapir.
D. solo el Tapir obtiene beneficios de la bacteria.

Tomado de ICFES 2006
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PREGUNTA N° 8

A medida que aumentd la poblacion Colombiana y se requiri6 méas espacio para
asentamientos humanos, la gente se fue desplazando hacia las areas boscosas, reemplazando
asi la vegetacion nativa por cultivos y pastos para el ganado. Como resultado las grandes
extensiones de bosque se dividieron en fragmentos pequerfios, separados entre si. Si deseamos
conocer como se alterd el flujo de energia en el bosque luego de la fragmentacion, lo més
apropiado seria hacer énfasis en el estudio

A. del nimero de animales que permanecieron o desaparecieron en los diferentes
fragmentos

B. de la ubicacion espacial de los animales en el bosque determinada por sus habitos

C. del cambio en la proporcién de animales que se alimentan de frutos, flores, insectos y
carne

D. del cambio en el namero de animales que se ven favorecidos por la elevada exposicion
a la luz solar causada por la deforestacion

Tomado de ICFES 2003 profundizacion

PREGUNTA N° 9

Los ecosistemas se consideran sistemas abiertos porque en su mantenimiento es
fundamental el flujo de materia y energia que intercambian de manera constante con su medio
externo. De acuerdo con la informacion anterior, ¢cuél de los siguientes modelos representa
precisamente un ecosistema abierto?

A. B.
Materia organica
proveniente de rios

Productores Consumidores Productores  Consumidores

‘LAGO l

Descomponedores

‘. LAGO l

Descomponedores

D.

Materia organica
proveniente de rios

Pesca Materia organica
a traves de rios

Productores  Consumidores

‘.LAGO l

' Descomponedores '
Materia organica
a través de rios

Descomponedores

Pesca

Tomado de ICFES 2016
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PREGUNTA N° 10

La luz solar es la fuente originaria de energia en todos los procesos vitales; esta energia se
transforma a traves de la fotosintesis gracias a la accion de los

A. descomponedores

B. productores

C. consumidores de primer orden
D. consumidores de segundo orden

Tomado de ICFES 2004

PREGUNTA N° 11

La figura esquematiza La relacion entre tres factores ecoldgicos. Las flechas indican La
direccion en que aumentan Las variables correspondientes.

Liuvie :,
De su analisis podriamos concluir que las zonas 1,2 y 3 corresponden en su orden a:

A. Paramo, Bosque himedo, Semidesierto
B. Semidesierto, Paramo, Bosque humedo
C. Bosque humedo, Paramo, Semidesierto
D. Semidesierto, Bosque humedo, Paramo

Tomado de ICFES 2004
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PREGUNTA N° 12

El siguiente esquema muestra algunas etapas del ciclo del nitrégeno en un ecosistema
terrestre

o : \
I'Il--..li -.“_'_'-I:':. i
""H_,.l—'_* "-E' r|'_|'l I d
I s
Cring e ——
-H""\,\ /.-""'"_ Aetividad Volinica
AmiCnG 4 Amoniaco

!

Wiralos o rhilitod s~ Bacleras Néilcaris

Si en este ecosistema se redujera drasticamente el numero de bacterias nitrificantes, se
podria esperar que como consecuencia de ello se presentara

A. una reduccion en la cantidad de proteinas fabricadas por las plantas

B. un aumento en el porcentaje de amoniaco procedente de los procesos de excrecion de
los animales

C. una reduccion en los procesos de absorcidn de gas carbonico por parte de las plantas

D. un aumento en los procesos de sintesis de proteinas por parte de los animales

Tomado de ICFES 2004

PREGUNTA N° 13

La energia ni se crea, ni se destruye, sélo se transforma. Esta ley rige el uso y la circulacion
de energia para todos los sistemas vivos. De acuerdo con esta ley, si en un ecosistema en
equilibrio entra mas energia que la que sale, podemos suponer que con mayor probabilidad
dicho ecosistema

A. esta invadido por una plaga que retiene la energia sobrante
B. estd aumentando su biomasa ya que la energia se almacena en esta forma
C. tiene exceso de herbivoros que reclaman mas energia
D. esta en su maximo desarrollo y no utiliza toda la energia disponible
Tomado de ICFES 2004




188

PREGUNTA N° 14

Se detectaron variaciones en la presencia del numero de flores a lo largo de un afio, al
estudiar 10 individuos de una especie de arbusto ubicada en el jardin Botanico de Bogota.
Paralelamente se tomaron datos de precipitacion y temperatura para evaluar su efecto sobre
dicho evento. Las graficas nos muestran los resultados obtenidos pudiendo concluir a través
de ellas que

Mo, Prommedio
Precipitacidn Termperatura de flares [arbal ]
Promegio [mm) Promedia [°C) ]
130 — T 150 +
10 5 Fluviosidad .

a0 ¢

anr

N/ s
EFMAMI S Ag oNop

A. la época de mayor floracion en esta especie coincide con la disminucion de la
temperatura y el aumento de la precipitacién

B. el evento de la floracidn en este arbusto, es totalmente independiente de las variaciones
climaticas presentes a lo largo del afio

C. la presencia de un alto niamero de flores coincide con mayores temperaturas y bajas
precipitaciones

D. las altas temperaturas coinciden con épocas de alta pluviosidad y floracion

Tomado de ICFES 2003

PREGUNTA N° 15

Las relaciones que se dan entre los organismos se pueden clasificar como intraespecificas e
interespecificas. Los siguientes constituyen ejemplos de este tipo de relaciones

1. un insecto que poliniza una planta y a la vez consume su néctar
2. las pulgas que viven en un perro
3. las amebas que los seres humanos tenemos en el intestino

De acuerdo con lo planteado, podria decirse que

A. 1 es un ejemplo de mutualismo y 2 y 3 de parasitismo
B. 1y 2 son ejemplos de mutualismo y 3 de parasitismo
C. 2y 3 son ejemplos de mutualismo y 1 de parasitismo
D. 3 es un ejemplo de mutualismo y 1y 2 de parasitismo

Tomado de ICFES 2004
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Anexo E. Disefio pedagdgico de la estrategia gamificada

ELEMENTO DECRIPCION

1. Objetivos educativos 1. Motivar el proceso de ensefianza aprendizaje de ciencias
naturales en estudiantes de grado décimo.

2. Fortalecer los conocimientos sobre conceptos de ecologia en
estudiantes de grado décimo.

3. Disminuir algunas conductas frecuentes en los estudiantes como
el uso de celulares, dispersion de la atencion y que afectan el
proceso de aprendizaje.

2. Cimientos Motivacién de logro

motivacionales -Imposicion de metas (objetivos, competencias, logros)
-Enfasis en el proceso, logro y éxito (Feedback)
-Aceptacion de responsabilidades

3. Caracteristicas de los Jovenes estudiantes entre 15 y 18 afios de edad, del Instituto Técnico

estudiantes Santo Tomas de Aquino, con dificultades en la comprension de
conceptos de ecologia, quienes usan constantemente la tecnologia.
4. Contenidos Ndcleo Tematico Los Ecosistemas son dindmicos
Subtemas
1. ¢Qué es un ecosistema?
2. Tipos de ecosistemas
3. Tipos de ecosistemas colombianos
4. Relaciones ecol6gicas
5. Flujo de materia y energia en los ecosistemas
5. Ciclos de Trabajo Cinco sesiones de dos horas por tema de trabajo durante el cuarto
periodo académico.
6. Actividades Juegos elaborados en power point, educaplay y Quizizz
gamificadas
7. Mecanicas o reglas Puntos Usados para conseguir la atencion y
de gamificacion fidelizacion del estudiante en el contenido que
esta desarrollando.

Progresion Consiste en completar el 100% de la
actividad gue se ha encomendado.

Feedback. Proporciona motivacién al jugador durante
el proceso participativo en el proceso de
gamificacion.

5. Dinamicas del juego en Recompensa Consiste en despertar el interés por el juego
la gamificacion en el estudiante.

6. Componentes de Regalos Bono que recibe el alumno, mediante la
gamificacion realizacion de determinada actividad.

Desbloqueos Permiten avanzar en la dinamica de las
actividades.

7. Recursos Humanos: estudiantes y docente

Técnicos: computadores portétiles, parlantes y video-beam.

Elementos de la estrategia de gamificacion implementada de acuerdo con los aportes de Werbach & Hunter
(2012) y Teoria de las necesidades de McClelland (2009)
Fuente:(Elaboracion propia).
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Anexo F. Plan de Aula Sesion 1

PLAN DE AULA SESION 1

Materiales: sala de computo, fichas para preguntas finales.

Responsable: Lydy Yalile Ducuara Amado

TEMA:
ecosistema?

(Qué es un

Estandar basico de
competencia:

Establezco relaciones entre
individuo, poblacién,

comunidad y ecosistema.

OBJETIVOS
1. Comprender el término ecosistema.
2. Diferenciar entre factores bidticos y abioticos.
3. Diferenciar los niveles de organizacién ecosistémica.

MOMENTOS DE LA
CLASE

ACTIVIDADES

1. EXPLORACION

Activacion de conocimientos previos a través de la lectura
en voz alta de la unidad de trabajo a cargo de la docente.

1. ESTRUCTURACION

-Lectura Unidad 1 de la Cartilla de trabajo
-Apoyo docente durante la lectura

2. PRACTICA

-Desarrollo individual de los retos Reto Eco-contradiccion
y Reto Eco-imagenes.
-Apoyo directo e indirecto de la docente.

3. TRANSFERENCIA

-Creacion de productos: aplicacion del aprendizaje
elaborando un poéster sobre la tematica utilizando la
herramienta canva.

-Socializacion del trabajo en pequefios grupos (4
estudiantes. Compartir el trabajo desarrollado.

4. VALORACION

-Cierre de clase en trabajo grupal mediante la resolucion
de las siguientes preguntas:

a. ¢Logramos los objetivos?

b. ¢Qué dificultades presentamos?

c. ¢ Qué podriamos mejorar?

Basado en la Guia de Fortalecimiento Curricular. Siempre Dia e. MEN (2017). Fuente: (Elaboracion Propia).



Anexo G. Plan de Aula Sesion 2

PLAN DE AULA SESION 2

Duracion: 2 horas

Materiales: sala de computo, fichas para preguntas finales.

Responsable: Lydy Yalile Ducuara Amado

TEMA: Tipos de Ecosistemas

Estandar basico de
competencia:

Explico y comparo algunas
adaptaciones de seres vivos en
ecosistemas del mundo y de

Colombia

OBJETIVOS
1. Comprender que dependiendo el medio en el
que se desarrollan los seres vivos existen
ecosistemas terrestres y acuaticos.
2. ldentificar los tipos de ecosistemas acuaticos
y terrestres.

MOMENTOS DE LA
CLASE

ACTIVIDADES

1. EXPLORACION

Activacion de conocimientos previos a través
de Preguntas previas sobre los propositos al leer
el texto de trabajo.

2. ESTRUCTURACION

-Lectura Unidad 2. de la Cartilla de trabajo
-Apoyo docente durante la lectura

3. PRACTICA

-Desarrollo individual del Reto Eco-
crucigrama.

-Apoyo directo e indirecto del docente.

4. TRANSFERENCIA

-Creacion de productos: aplicacién del
aprendizaje elaborando un mentefacto conceptual
sobre la tematica utilizando la herramienta
GoCongr.

-Socializacion del trabajo en forma grupal.

-Responder si se lograron los propoésitos que
plantearon los estudiantes al inicio.

5. VALORACION

-Cierre de clase en trabajo grupal mediante la
resolucion de las siguientes preguntas:

a. ¢Logramos los objetivos?

b. ¢Que dificultades presentamos?

c. ¢(Qué podriamos mejorar?
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Basado en la Guia de Fortalecimiento Curricular. Siempre Dia e. MEN (2017). Fuente: (Elaboracion Propia).



Anexo H. Plan de Aula Sesién 3

PLAN DE AULA SESION 3

Duracion: 2 horas

Materiales: sala de computo, fichas para preguntas finales.

Responsable: Lydy Yalile Ducuara Amado

TEMA: Tipos de Ecosistemas
Colombianos

Estandar basico de
competencia:

Explico y comparo algunas
adaptaciones de seres vivos en
ecosistemas del mundo y de
Colombia Explico y comparo
algunas adaptaciones de seres vivos
en ecosistemas del mundo y de

Colombia

OBJETIVOS

1. Valorar la  diversidad  ecosistémica
colombiana.
2. Fomentar valores de respeto y conservacion

de los ecosistemas colombianos.

MOMENTOS DE LA CLASE

ACTIVIDADES

1. EXPLORACION

Activacion de conocimientos previos a traves
de la mirada preliminar al texto, usando la lectura
del titulo y los subtitulos, mirando las
ilustraciones y las leyendas bajo ellas, para
predecir que se va a aprender.

2. ESTRUCTURACION

-Lectura Unidad 3. de la Cartilla de trabajo
-Apoyo docente durante la lectura

3. PRACTICA

-Desarrollo  individual del Reto Eco-
Descubrimiento.

-Apoyo directo e indirecto del docente.

4. TRANSFERENCIA

-Creacién de productos: aplicacion del
aprendizaje a partir de la lectura “La
biodiversidad en Colombia: su importancia y
amenazas”
https://www.oei.es/historico/divulgacioncientific
a/?La-biodiversidad-en-Colombia-su-
importancia-y-amenazas

Participa en el foro del blog.

5. VALORACION

-Cierre de clase en trabajo grupal mediante la
resolucion de las siguientes preguntas:

a. ¢Logramos los objetivos?

b. ¢Que dificultades presentamos?

c. ¢ Qué podriamos mejorar?
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Basado en la Guia de Fortalecimiento Curricular. Siempre Dia e. MEN (2017). Fuente: (Elaboracion Propia).


https://www.oei.es/historico/divulgacioncientifica/?La-biodiversidad-en-Colombia-su-importancia-y-amenazas
https://www.oei.es/historico/divulgacioncientifica/?La-biodiversidad-en-Colombia-su-importancia-y-amenazas
https://www.oei.es/historico/divulgacioncientifica/?La-biodiversidad-en-Colombia-su-importancia-y-amenazas
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Anexo |. Plan de Aula Sesion 4

PLAN DE AULA SESION 4
Duracion: 2 horas
Materiales: sala de computo y fichas para preguntas finales.

Responsable: Lydy Yalile Ducuara Amado

TEMA: Relaciones Ecoldgicas
OBJETIVOS
_ - 1. Comprender qué es una relacion ecolégica.

Estandar basico de | 2 Diferencia entre relacién intraespecifica e
competencia: _ interespecifica.

Explico diversos tipos de |3 |dentificar los tipos de  relaciones
relaciones entre especies en los intraespecificas e interespecificas.
ecosistemas.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDADES
CLASE
1. EXPLORACION Activacion de conocimientos previos a traves
de unas Lluvia de ideas a partir de la cual los
estudiantes expondran todo lo que saben sobre la
teméatica. La informacion serd registrada en
tarjetas por grupos de 4 estudiantes, finalmente se
discutird la informacidn presentada.
2. ESTRUCTURACION -Lectura Unidad 4. de la Cartilla de trabajo
-Apoyo docente durante la lectura
3. PRACTICA -Desarrollo individual de los retos Reto Eco-
Relacion.
-Apoyo directo e indirecto del docente.
4. TRANSFERENCIA -Creacion de productos: Elabora una historieta
en parejas utilizando la herramienta guarda como
PDF y comparte tu trabajo, puedes utilizar canva
y descargar la imagen.
-Socializacion del trabajo elaborado en grupos
de seis estudiantes.
5. VALORACION -Cierre de clase en trabajo grupal mediante la
resolucion de las siguientes preguntas:
a. ¢Logramos los objetivos?
b. ¢Qué dificultades presentamos?
c. ;Qué podriamos mejorar?

Basado en la Guia de Fortalecimiento Curricular. Siempre Dia e. MEN (2017). Fuente: (Elaboracion Propia).



Anexo J. Plan de Aula Sesion 5

PLAN DE AULA SESION 5

Duracion: 2 horas.

Materiales: sala de computo y fichas para preguntas finales.

Responsable: Lydy Yalile Ducuara Amado

TEMA: Flujo de materia y energia en
los Ecosistemas

Estandar basico de competencia:
Explico las relaciones entre materia y
energia en las cadenas alimentarias.

OBJETIVOS
1. Comprender la importancia de los
diferentes niveles tréficos de un
ecosistema.
2. Diferencia entre cadena
piramide tréfica y red tréfica.

trofica,

MOMENTOS DE LA CLASE

ACTIVIDADES

1. EXPLORACION

Activacion de conocimientos previos a
través de la estrategia C-Q-A los
estudiantes focalicen su atencion en tres
preguntas: dos antes de leer y una después
de leer: ;Qué conozco sobre este tema?
(C), ¢Qué quiero aprender? (Q) y ¢Qué he
aprendido?.

2. ESTRUCTURACION

-Lectura Unidad 5. de la Cartilla de
trabajo
-Apoyo docente durante la lectura

3. PRACTICA

-Desarrollo individual de los retos Reto
Eco-grupo.
-Apoyo directo e indirecto del docente.

4. TRANSFERENCIA

-Creacion de productos: Elaborar de
forma individual un escrito en el que se
relacione la temética con la cotidianidad.

-Socializacion del trabajo elaborado en
grupos de cuatro estudiantes.

5. VALORACION

-Cierre de clase en trabajo grupal
mediante la resolucion de las siguientes
preguntas:

a. ¢Logramos los objetivos?

b. ¢Que dificultades presentamos?

c. ¢ Qué podriamos mejorar?
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Basado en la Guia de Fortalecimiento Curricular. Siempre Dia e. MEN (2017). Fuente: (Elaboracion Propia).
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Anexo K. Prueba final

CUESTIONARIO FINAL

Nombre: Grado:

La siguiente prueba pretende identificar el nivel de comprensién que tienes en conceptos de
ecologia.

Marca con una X la respuesta que determines acertada, para cada una de los siguientes
cuestionamientos:

PREGUNTA N° 1
Las relaciones que se dan entre los organismos se pueden clasificar como intraespecificas e
interespecificas. Los siguientes constituyen ejemplos de este tipo de relaciones

1. un insecto que poliniza una planta y a la vez consume su néctar
2. las pulgas que viven en un perro
3. las amebas que los seres humanos tenemos en el intestino

De acuerdo con lo planteado, podria decirse que

A. 1 es un ejemplo de mutualismo y 2 y 3 de parasitismo
B. 1y 2 son ejemplos de mutualismo y 3 de parasitismo
C. 2y 3 son ejemplos de mutualismo y 1 de parasitismo
D. 3 es un ejemplo de mutualismo y 1y 2 de parasitismo

Tomado de ICFES 2004

PREGUNTA N° 2
Se detectaron variaciones en la presencia del namero de flores a lo largo de un afio, al
estudiar 10 individuos de una especie de arbusto ubicada en el jardin Botanico de Bogota.
Paralelamente se tomaron datos de precipitacion y temperatura para evaluar su efecto sobre
dicho evento. Las graficas nos muestran los resultados obtenidos pudiendo concluir a través
de ellas que
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A. la época de mayor floracion en esta especie coincide con la disminucién de la
temperatura y el aumento de la precipitacién

B. el evento de la floracidn en este arbusto, es totalmente independiente de las variaciones
climaticas presentes a lo largo del afio

C. la presencia de un alto numero de flores coincide con mayores temperaturas y bajas
precipitaciones

D. las altas temperaturas coinciden con épocas de alta pluviosidad y floracion

Tomado de ICFES 2003

PREGUNTA N° 3

La energia ni se crea, ni se destruye, sélo se transforma. Esta ley rige el uso y la circulacion
de energia para todos los sistemas vivos. De acuerdo con esta ley, si en un ecosistema en
equilibrio entra mas energia que la que sale, podemos suponer que con mayor probabilidad
dicho ecosistema

A. esta invadido por una plaga que retiene la energia sobrante
B. estd aumentando su biomasa ya que la energia se almacena en esta forma
C. tiene exceso de herbivoros que reclaman mas energia
D. estd en su maximo desarrollo y no utiliza toda la energia disponible
Tomado de ICFES 2004
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PREGUNTA N° 4

El siguiente esquema muestra algunas etapas del ciclo del nitrdgeno en un ecosistema
terrestre

AMGCNG gsmoniaco
Wiralos o rhilitod s~ Bacleras Néilcaris

Si en este ecosistema se redujera drasticamente el nUmero de bacterias nitrificantes, se
podria esperar que como consecuencia de ello se presentara

A. una reduccion en la cantidad de proteinas fabricadas por las plantas

B. un aumento en el porcentaje de amoniaco procedente de los procesos de excrecién de
los animales

C. una reduccion en los procesos de absorcidn de gas carbonico por parte de las plantas

D. un aumento en los procesos de sintesis de proteinas por parte de los animales

Tomado de ICFES 2004

PREGUNTA N° 5

La figura esquematiza La relacion entre tres factores ecoldgicos. Las flechas indican La
direccion en que aumentan Las variables correspondientes.

De su analisis podriamos concluir que las zonas 1,2 y 3 corresponden en su orden a:

A. Paramo, Bosque humedo, Semidesierto
B. Semidesierto, Paramo, Bosque humedo
C. Bosque humedo, Paramo, Semidesierto
D. Semidesierto, Bosque humedo, Paramo

Tomado de ICFES 2004
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PREGUNTA N° 6

La luz solar es la fuente originaria de energia en todos los procesos vitales; esta energia se
transforma a traves de la fotosintesis gracias a la accion de los

A. descomponedores

B. productores

C. consumidores de primer orden
D. consumidores de segundo orden

Tomado de ICFES 2004

PREGUNTA N° 7

A medida que aumenté la poblacion Colombiana y se requiri6 mas espacio para
asentamientos humanos, la gente se fue desplazando hacia las areas boscosas, reemplazando
asi la vegetacion nativa por cultivos y pastos para el ganado. Como resultado las grandes
extensiones de bosque se dividieron en fragmentos pequefios, separados entre si. Si deseamos
conocer cémo se alterd el flujo de energia en el bosque luego de la fragmentacion, lo méas
apropiado seria hacer énfasis en el estudio

A. del nimero de animales que permanecieron o desaparecieron en los diferentes
fragmentos

B. de la ubicacion espacial de los animales en el bosque determinada por sus habitos

C. del cambio en la proporcion de animales que se alimentan de frutos, flores, insectos y
carne

D. del cambio en el nimero de animales que se ven favorecidos por la elevada exposicion
a la luz solar causada por la deforestacién

Tomado de ICFES 2003 profundizacion

PREGUNTA N° 8

Los ecosistemas se consideran sistemas abiertos porque en su mantenimiento es
fundamental el flujo de materia y energia que intercambian de manera constante con su medio
externo. De acuerdo con la informacion anterior, ¢cual de los siguientes modelos representa
precisamente un ecosistema abierto?

A.

Materia organica
proveniente de rios
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Materia organica
C. proveniente de rios D.

Pesca Materia organica
a través de rios

Productores Consumidores

‘.LAGD l

' Descomponedores ‘
Materia organica
a través de rios Pesca

* Consumidores

Descomponedores

Tomado de ICFES 2016

PREGUNTA N° 9

El tapir es un animal herbivoro, en su intestino habita una bacteria que procesa la celulosa,
en este caso se establece una relacion en la cual

A. la bacteria causa un efecto perjudicial al Tapir.
B. ambos organismos se ven beneficiados.

C. la bacteria aprovecha los desperdicios del Tapir.
D. solo el Tapir obtiene beneficios de la bacteria.

Tomado de ICFES 2006

PREGUNTA N° 10
La competencia interespecifica es una relacion que se establece entre organismos de
diferentes especies. Siempre que existe competencia entre especies las dos especies resultan
perjudicadas en alguna medida. Teniendo en cuenta esta definicion amplia de este tipo de

relacion, se puede plantear que NO es una condicién necesaria para que se establezca
competencia entre dos especies el que sus organismos

A. se parezcan morfol6gicamente

B. necesiten un mismo recurso limitado
C. coexistan en un mismo habitat

D. compartan parte de su nicho

Tomado de ICFES 2004
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PREGUNTA N° 11

El siguiente gréafico representa la relacion depredador y presa en una cadena alimenticia.

Teniendo en cuenta el grafico anterior, la proporcion en el numero de individuos para
mantener la condicion de equilibrio en el ecosistema seria

Tomado de ICFES 2005
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PREGUNTA N° 12

La siguiente figura muestra un ciclo alimentario en equilibrio

Consumidares

/’ 18" ordan \

Consumidoras
2% arden

Pmd@as
Descﬂ-mpunednres‘/

Si en un ecosistema que tiene este tipo de ciclo, se extrajeran los organismos productores,
lo que més probablemente ocurriria seria que

A. aumentara el nimero de consumidores primarios, secundarios y de descomponedores

B. disminuyera el nimero de consumidores primarios y aumentara el nimero de
consumidores secundarios y de descomponedores

C. disminuyera el namero de consumidores primarios, secundarios y de descomponedores

D. se mantuviera estable el nimero de consumidores primarios, secundarios y de
descomponedores

Tomado de ICFES 2004

PREGUNTA N° 13

El siguiente cuadro muestra los factores limitantes que afectan el crecimiento de cuatro
poblaciones de una misma especie en diferentes ecosistemas

Factores imitanes
Poblacion Nelaldad Meralidad Depredacidn Estado actual del
hébta
I Baja Al Al Poco inlervenido
| Ala Al A My intervenido
l Baja Media Nulg Sin inrvenr
V Baja Media Media Poco inlervendo

De acuerdo con estos datos se podria considerar que el crecimiento poblacional puede ser

mas alto en la poblacién
Al
B. Il
C. 1
D. IV

Tomado de ICFES 2005
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PREGUNTA N° 14

https://sp.depositphotos.com/stock-photos/tapir.html?filter=all&gview=23100376

El tapir o danta es una animal herbivoro que se alimenta de una gran variedad de hojas, de
plantas acuaticas, de frutas y de tubérculos. Llega a pesar entre 200 a 300kg, y puede medir
entre 1,90 y 2,50 m. Los adultos difieren de los jovenes en su pelaje; el de las crias es pardo
claro con manchas y rallas amarillentas, mientras que el de los adultos es de un color pardo
oscuro en el lomo y pardo claro en el vientre. Les gusta darse bafios de barro y es comun
verle en las orillas de los rios o sumergido en ellos. Es un animal solitario, pero en época de
reproduccion se le ve bien acompafiado. Su periodo de gestacion dura alrededor de 14 meses
y en general tienen una cria por parto. Al igual que muchos animales del pais se encuentra en
via de extincién por la destruccion de su habitat y el comercio de su piel.

Se sabe que los herbivoros consumen en promedio menos del 10% de la produccion primaria
de los ecosistemas. La razon que explicaria por qué las poblaciones de herbivoros no
consumen todas las plantas disponibles, es que

A. los predadores limitan el crecimiento de las poblaciones de herbivoros

B. la fotosintesis aporta mas nutrientes de los que un herbivoro requiere

C. larespiracion de las plantas produce sustancias que son toxicas en exceso
D. la produccion primaria puede depender de factores como la predacion

Tomado de ICFES 2006



https://sp.depositphotos.com/stock-photos/tapir.html?filter=all&qview=23100376
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PREGUNTA N° 15

Un investigador detectd en un ecosistema determinado que las presas del predador 1 son las
especies Ay B; y las del predador 2, son las especies B,C,D y F.

De acuerdo con esta descripcion, la grafica que mejor representaria el nicho ocupado por

estas dos especies es

>
Utilizacidn
del recurso

‘__,d:-\lr

=

Sp2
Il

o

Ltilizacion
del recurso

Tipos de presas

iy

Loh

o

Tipos de presas

Sp = Especie

Utilizacién

Utilizacién

del recurso

del recurso

Tipos de presas

Tipos de presas

Tomado de ICFES 2004
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Anexo L. Rubrca de opinion a estudiantes

ENCUESTA FINAL

Nombre:

Grado:

La siguiente encuesta tiene el proposito de conocer tu opinion con respecto al recurso educativo
(pagina web) Ecologia y gamificacion: Por un mejor Planeta.

Marca con una X la respuesta, segun consideres pertinente.

1.

P oo

La navegacion en la pagina web es
facil:

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

T o

La pagina web y las unidades que
alli se presentan son de utilidad:

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

Qo T

El disefio de la pagina web es muy
agradable:

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

4.

®o 0 o

® oo o

¢Qué tan importante consideras
qué fue la implementacion de
juegos en la pagina web?

No es importante
Poco importante
Neutral
Importante

Muy importante

¢Crees que los juegos realizados
ayudan a reforzar las tematicas
trabajadas en cada unidad?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

®oo o

¢Qué tan dificil fue para ti la
implementacion de los juegos de
cada unidad?

Muy dificil
Dificil
Neutral
Facil

Muy facil



7. En cuanto a la lectura en medio

9. Consideras que al

e Qoo

digital e impreso ¢consideras que la
pagina web es una excelente
estrategia para evitar el uso de
papel?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

Qoo

Te encuentras satisfecho ¢en
cuanto a los conocimientos
alcanzados a partir de las unidades
desarrolladas en la pagina web?

Nada satisfecho

Poco satisfecho
Neutral

Muy satisfecho
Totalmente satisfecho

utilizar la
pagina web durante las clases,
¢disminuyd la utilizacion por parte
de tus compafieros de clase, de
celulares u otros equipos que

10.

11.

© o0 o
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distraen de los propdsitos de la
docente?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

®ooow

¢ Crees qué la pagina web motiva la
lectura 'y promueve habitos
lectores?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

®oo o

¢Qué tan importante consideras
que es la implementacion de
paginas web y juegos en las
practicas educativas?

No es importante
Poco importante
Neutral
Importante

Muy importante

iGRACIAS POR TU COLABORACION!
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Anexo M. Rubrica Juicio de Expertos

PLANILLA JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez usted ha sido seleccionado para evaluar la pagina web

https://ecologygamificacio.wixsite.com/2019 que hace parte de la investigacion “Desarrollo de

una estrategia didactica gamificada, para fortalecer la comprension lectora de conceptos de
ecologia, dirigida a estudiantes de grado Décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino de
la ciudad de Duitama”. La evaluacion de este instrumento, es de importancia en la realizacion de

los ajustes pertinentes, de forma que los resultados obtenidos sean eficientes.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ:
FORMACION ACADEMICA:

AREA DE EXPERIENCIA PROFESIONAL:
TIEMPO: CARGO ACTUAL:
INSTITUCION:

Objetivo de la investigacion: Desarrollar una estrategia didactica gamificada, para fortalecer
la comprension lectora de conceptos de ecologia, en estudiantes de grado Décimo del Instituto

Técnico Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Duitama.

Objetivo del juicio de expertos: Validar el contenido y disefio de la pagina web, a través de

una evaluacion que facilite desarrollar correcciones y ajustes.

Por favor diligencie el siguiente cuadro, seleccionando la valoracion para cada criterio y

registrando sus observaciones.


https://ecologygamificacio.wixsite.com/2019
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CRITERIO

DESCRIPCION

VALORACION

CALIFICACION

OBJETIVOS Y
COHERENCIA

Se especifica a
quienes va dirigida
la pagina web, se
presentan con
claridad los
objetivos 'y se
sefialan los
aprendizajes
esperados.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en
Alto Grado.

4, Se
Plenamente.

cumple

CALIDAD DE
CONTENIDOS

El contenido es
claro, actualizado y
acorde al nivel de
los estudiantes.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en
Alto Grado.

4, Se
Plenamente.

cumple

ACCESO Y USO

Hay facilidad en el
ingreso a la pagina,
se especifica la

forma de
utilizacion, se
encuentran los
contenidos con

rapidez, y no se
presenta ningun
enlace o boton que
presente dificultad.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en
Alto Grado.

4, Se
Plenamente.

cumple

MOTIVACION

Los contenidos se
presentan de forma
atractiva, y se
mantiene el interés
a ftravés de las
actividades que se
presentan.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en
Alto Grado.

4. Se
Plenamente.

cumple

DISENO

Los contenidos se
presentan de forma
organizada, los
colores son
adecuados, y los
videos e imagenes
utilizadas son de
calidad.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en
Alto Grado.

4, Se
Plenamente.

cumple
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Por favor escriba las sugerencias y opinion que considere pertinente después de la evaluacion

desarrollada.

OBSERVACIONES:

FIRMA DEL JUEZ:

Agradecemos su valiosa colaboracion.



Anexo N. Rubrica Juicio de Experto 1

Juicio de la Docente de Lengua Castellana

4 MaestriaenTIC
‘ L Aplicadas a las Ciencias de la Educacion

Uptc

&.ﬁ:’ Universidad Pedagogica y
& Tecnolégica de Colombia

PLANILLA JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez usted ha sido seleccionado para evaluar la pagina web

https://ecologygamificacio.wixsite.com/2019 que hace parte de la investigacion “Desarrollo

de una estrategia didactica gamificada, para fortalecer la comprension lectora de conceptos
de ecologia, dirigida a estudiantes de grado Décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de
Aquino de la ciudad de Duitama”. La evaluacion de éste instrumento, es de importancia en

la realizacion de los ajustes pertinentes, de forma que los resultados obtenidos sean eficientes.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: ¥anny Corolina Vrhz pol,;d@
FORMACION ACADEMICA: Macctcia. en ngdMs cox

AREA DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: _Espansi-Francds y Likradura

TIEMPO: 2 2 a40» CARGO ACTUAL: Do conte.
INSTITUCION: Jashdrds Secnmio Sondo Toend s de Aguins- Ditama.

Objetivo de la investigacién: Desarrollar una estrategia didactica gamificada, para
fortalecer la comprension lectora de conceptos de ecologia, en estudiantes de grado Décimo

del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Duitama.

Objetivo del juicio de expertos: Validar el contenido y disefio de la pagina web, a través de

una evaluacion que facilite desarrollar correcciones y ajustes.

Por favor diligencie el siguiente cuadro, seleccionando la valoracion para cada criterio y

registrando sus observaciones.
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CRITERIO

DESCRIPCION

VALORACION

CALIFICACION

OBJETIVOS Y
COHERENCIA

Se especifica a
quienes va dirigida la
pagina  web, se
presentan con
claridad los objetivos
y se sefialan los
aprendizajes

esperados.

1. No se cumple.

2, Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

: cumple
Plenamente.

2\

CALIDAD DE
CONTENIDOS

El contenido es claro,
actualizado y acorde
al nivel de los
estudiantes.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

\ cumple
Plenamente.

ACCESO Y USO

Hay facilidad en el
ingreso a la pagina,
se especifica la forma
de utilizacion, se
encuentran los
contenidos con
rapidez, y no se
presenta ningln
enlace o botén que
presente dificultad.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

s cumple
Plenamente.

MOTIVACION

Los contenidos se
presentan de forma
atractiva, y  se
mantiene el interés a
través de las
actividades que se
presentan.

1. No se cumple.

2, Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

: cumple
Plenamente.

DISENO

Los contenidos se
presentan de forma
organizada, los
colores son
adecuados, y los
videos e imagenes
utilizadas son de
calidad.

1. No se cumple.

2, Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

1 cumple
Plenamente.
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Por favor escriba las sugerencias y opinion que considere pertinente después de la

evaluacion desarrollada.

OBSERVACIONES:

Encoentd goe ex gy voohvoate el diveno Due3h que
Yiene O.(QLLO\& ; C.C\\a( y Htarmnanos de lkdn SHES vfaul\

Yan |a |ZCN(6 Los «;::ﬂkﬂ\dO; dediws son wWacretos

\J de -Fec‘\\ cam‘ore(\%\o‘n,

J
—\—\_\)bo d"\":{c\)\*ﬂﬁ para aceedesr a unss sihos.

N renera de SUQlinda, en cada dnidad S¢ podr\‘.s
incluic vna ackhvided que Neve @& los exbudinnles o

fej LLX\:)f\a( CON Sc[\‘\wdo c(\"‘\co, =Obre e\ compmmna

Aa r\\\re\ \(\d\\l\dda\ -Carh\\\éf :} u_bmof'\\kang 'C(ervk a

cada demeatice QXPJCS*Q,

Felhcdlaciones ']Drc—E, ?f\‘\—egfa areay 4 +bc.

[

FIRMA DEL JUEZ: (\A-AD T e o e

Agradecemos su valiosa colaboracion.
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Anexo O. Planilla Juicio de Experto 2

Juicio de la Docente de Ciencias Naturales

Y2
; N Maestria en TIC = (—J () r

Aplicadas a las Ciencias de la Educacién

= 4@‘ ‘%@ e Umvcr51dad Pedagdgica y
7
%‘@ Tecnoldgica de Colombia

PLANILLA JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez usted ha sido seleccionado para evaluar la pagina web

https://ecologygamificacio.wixsite.com/2019 que hace parte de la investigacién “Desarrollo
de una estrategia didictica gamificada, para fortalecer la comprension lectora de conceptos
de ecologia, dirigida a estudiantes de grado Décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de
Aquino de la ciudad de Duitama”. La evaluacion de éste instrumento, es de importancia en

la realizacion de los ajustes pertinentes, de forma que los resultados obtenidos sean eficientes.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: /‘/ agn 0/‘ Zi ;Dé 5% @/& o/ e

FORMACION ACADEMICA: L,/ c f;l %'@ lo yu? ﬁm’,/w‘cw 12
gy/) En Sdveacion om bfen /42/ @Fp S Orfentocior
= agmilrg ;.
AREA DE EXPERIENCIA PROFESIONAL:
TIEMPO:_3 4 CARGOACTUAL:_ Docenly Clencias /(/a%/rq le
INSTITUCION: 7 Ch o Tovn ico Santo Fomd ob /{7‘” _

Objetivo de la investigacion: Desarrollar una estrategia didactica gamificada, para
fortalecer la comprension lectora de conceptos de ecologia, en estudiantes de grado Décimo

del Instituto Técnico Santo Tomdas de Aquino de la ciudad de Duitama.

Objetivo del juicio de expertos: Validar el contenido y disefio de la pagina web, a través de

una evaluacion que facilite desarrollar correcciones y ajustes.

Por favor diligencie el siguiente cuadro, seleccionando la valoracién para cada criterio y

registrando sus observaciones.



213

CRITERIO

DESCRIPCION

VALORACION

CALIFICACION

OBJETIVOS Y
COHERENCIA

Se  especifica a
quienes va dirigida la
pagina web, se
presentan con
claridad los objetivos
y se sefialan los
aprendizajes

esperados.

1. No se cumple.

2, Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

A cumple
Plenamente.

4

CALIDAD DE
CONTENIDOS

El contenido es claro,
actualizado y acorde
al nivel de los
estudiantes.

1. No se cumple.

2, Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4. Se
Plenamente.

cumple

ACCESO Y USO

Hay facilidad en el
ingreso a la pagina,
se especifica la forma
de utilizacion, se
encuentran los
contenidos con
rapidez, y no se
presenta ningun
enlace o botén que
presente dificultad.

1. No se cumple.

2 Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

: cumple
Plenamente.

S\

MOTIVACION

Los contenidos se
presentan de forma
atractiva, y  se
mantiene el interés a
través de las
actividades que se
presentan.

1. No se cumple.

2 Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

X cumple
Plenamente.

DISENO

Los contenidos se
presentan de forma

organizada, los
colores son
adecuados, y los

videos e imagenes
utilizadas son de
calidad.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

! cumple
Plenamente.
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Por favor escriba las sugerencias y opinion que considere pertinente después de la

evaluacion desarrollada.

OBSERVACIONES: j

fﬂ(@n/ff Ung P79 g1 A /QOJ’/é/a/r
QQJ@cAcx?—) q/(/g(/ﬁ«?//mdz’ Exﬁ//zﬂc/{am
aaalir’s Cfamfjfé‘n 110 c//%émw%m/
-/‘Qdﬁjn C/k //7’)/1'/)’}&9" Dfrm/g 5;//4&9/747&,
Cmme‘/)/ﬂ o Ja  Compressios Loc oy
/WOf%nﬂno/n /"9 G/Vl/c/4a{0\/ Ao MGl 2~
d%fao/in i verds dg Sin deryn en
lncun mom ealy /e CGnazph/ﬁ ﬂmfn/qc(,o
(90/7{ (/KMC!@C/ ‘/ e C?('AJQLZQ'://h
‘7‘7€m/ /’q e/ gectis y mqrw/ L
(,//4/(//7 g ME 0N /97?;4{/) eq &/qcrma
d /BD %Uf/‘/m.,.

&
FIRMA DEL JUEZ: /;Zég’ =
/

Agradecemos su valiosa colaboracion.
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Anexo P. Planilla Juicio de Experto 3

Juicio del Docente de Ciencias Naturales

‘ Maestriaen TIC

‘ Aplicadas a las Ciencias de la Educacién

’ ’ &
Upic
| @ L
£ Universidad Pedagogica y
Tecnolégica de Colombia

PLANILLA JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez usted ha sido seleccionado para evaluar la pagina web

https://ecologygamificacio.wixsite.com/2019 que hace parte de la investigacion “Desarrollo
de una estrategia didactica gamificada, para fortalecer la comprension lectora de conceptos
de ecologia, dirigida a estudiantes de grado Décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de
Aquino de la ciudad de Duitama”. La evaluacién de éste instrumento, es de importancia en

la realizacion de los ajustes pertinentes, de forma que los resultados obtenidos sean eficientes.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: 42n/2Yy Alrorsp PUERTD LIARA
FORMACION ACADEMICA: _ /) cinciADD Ear BIvs 06/ ¥ Glinntom

AREA DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: -8 /02 05/
TIEMPO: 84 sMpsCARGO ACTUAL: Docep 7 DE i
INSTITUCION: SW520 7070 ZE0a// oD SANID ZOins DEADLAP,

Objetivo de la investigacion: Desarrollar una estrategia didactica gamificada, para
fortalecer la comprensién lectora de conceptos de ecologia, en estudiantes de grado Décimo

del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Duitama.

Objetivo del juicio de expertos: Validar el contenido y disefio de la pagina web, a través de

una evaluacion que facilite desarrollar correcciones y ajustes.

Por favor diligencie el siguiente cuadro, seleccionando la valoracion para cada criterio y

registrando sus observaciones.



CRITERIO

DESCRIPCION

VALORACION

CALIFICACION

OBJETIVOS Y
COHERENCIA

Se  especifica a
quienes va dirigida la
pagina  web, se
presentan con
claridad los objetivos
y se sefialan los
aprendizajes

esperados.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

: cumple
Plenamente.

CALIDAD DE
CONTENIDOS

El contenido es claro,
actualizado y acorde
al nivel de los
estudiantes.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4. Se
Plenamente.

cumple

ACCESO Y USO

Hay facilidad en el
ingreso a la pagina,
se especifica la forma
de utilizacion, se
encuentran los
contenidos con
rapidez, y no se
presenta ningln
enlace o botéon que
presente dificultad.

1. No se cumple.

2 Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

: cumple
Plenamente.

MOTIVACION

Los contenidos se
presentan de forma
atractiva, y  se
mantiene el interés a
través de las
actividades que se
presentan.

1. No se cumple.

2 Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

; cumple
Plenamente.

DISENO

1,08 contenidos se
presentan de forma
organizada, los
colores son
adecuados, y los
videos e imagenes
utilizadas son de
calidad.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

! cumple
Plenamente.
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Por favor escriba las sugerencias y opinion que considere pertinente después de la

evaluacion desarrollada.

OBSERVACIONES:
£S UN FRABATD FDECUAD O PARK SRADO DEC/uD.

~s 5 S
ES _DE SRCIL sANETO 4 LLAMATIPD PARA 2T/1) 24 RLE

FIRMA DEL JUEZ: M
/V——

Agradecemos su valiosa colaboracion.



Anexo Q. Planilla Juicio de Experto 4

Juicio del Docente de Informatica

B » Lo i an’
. 5 =y >
N MaestriaenTIC oL C
‘ Aplicadas a las Ciencias de la Educacion _'-
£ Universidad Pedagogica y

Tecnolégica de Colombia

PLANILLA JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez wusted ha sido seleccionado para evaluar la pagina web

https://ecologygamificacio.wixsite.com/2019 que hace parte de la investigacion “Desarrollo

de una estrategia didéctica gamificada, para fortalecer la comprensién lectora de conceptos
de ecologia, dirigida a estudiantes de grado Décimo del Instituto Técnico Santo Tomas de
Aquino de la ciudad de Duitama”. La evaluacion de éste instrumento, es de importancia en

larealizacion de los ajustes pertinentes, de forma que los resultados obtenidos sean eficientes.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: #@ﬂrrq /( //Qeﬁ[O ﬁer% 6(5

; . ; Pl 7
FORMACION ACADEMICA: Lic. ¢ }/)fo(MQ-{Ca éQ,/\)CC.,;)UCx q qu-“o cr

e

en TQC/)O Oq?Q /nforwd{‘cq_ ' ; )
AREA DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: [ ceng / oglc @ /r) foromalica
TIEMPO: ?QOBD C?? O ACTUAL: /QOQ’) 7,[6 /ﬁﬁo« 72’07‘})051 / n for ”\6;24964 _
(v

INSTITUCION: _lns © 74605000 6%’77{3 70"""‘4\) C/‘i /‘((2uf/0//’0

Objetivo de la investigacion: Desarrollar una estrategia didactica gamificada, para
fortalecer la comprension lectora de conceptos de ecologia, en estudiantes de grado Décimo

del Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Duitama.

Objetivo del juicio de expertos: Validar el contenido y disefio de la pagina web, a través de

una evaluacion que facilite desarrollar correcciones y ajustes.

Por favor diligencie el siguiente cuadro, seleccionando la valoracion para cada criterio y

registrando sus observaciones.
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CRITERIO

DESCRIPCION

VALORACION

CALIFICACION

OBJETIVOS Y
COHERENCIA

y se

Se especifica a
quienes va dirigida la
pagina  web, se
presentan con
claridad los objetivos
sefialan los
aprendizajes

esperados.

1. No se cumple.

2: Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

A cumple
Plenamente.

5

CALIDAD DE
CONTENIDOS

El contenido es claro,
actualizado y acorde
al nivel de los
estudiantes.

1. No se cumple.

2, Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

: cumple
Plenamente.

ACCESO Y USO

Hay facilidad en el
ingreso a la pagina,
se especifica la forma
de utilizacién, se
encuentran los
contenidos con
rapidez, y no se
presenta ningun
enlace o botén que
presente dificultad.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

‘ cumple
Plenamente.

MOTIVACION

Los contenidos se
presentan de forma
atractiva, y  se
mantiene el interés a
través de las
actividades que se
presentan.

1. No se cumple.

p Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

: cumple
Plenamente.

DISENO

Los contenidos se
presentan de forma
organizada, los
colores son
adecuados, y los
videos e imagenes
utilizadas son de
calidad.

1. No se cumple.

2. Se cumple
aceptablemente.

3. Se cumple en Alto
Grado.

4 Se

. cumple
Plenamente.
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Por favor escriba las sugerencias y opiniéon que considere pertinente después de la

evaluacion desarrollada.

OBSERVACIONES:

56 e\)(a&m(l?c—\ . v '7[@[)0(0 & F6Cs:)px /GC,QQ J@
"1/0(/)"6& 0 Ceorde g /q 7t€vmac/90(,< e Rco,w,,em/
eapec«p.u,r Un pPoto  mad /co ,P"C"\{Co o /cp ;Ony?ja%

(‘eooa«lgomcl /05 Qjarec!;c\) JC, C«‘;’/O/ ® CGclgrenpo |
{.}(_uﬁ DD 4 :WG&% dﬂ_ [ORISY /Ar& @n cum,o a/

(\,\?9(")—0 Y Nepves qc?o'/) Coney Of)c ’ €n (Lcm/fo =3
(@) [ R !

€q /qc&g TS = /dc\g\oo) < 7[\56‘@\)6_7 J( «éou‘ Play
(-J A

Gz ize mc ’Dcrece/) Q(_o(ico De D&\m

[4 1

\{97ch‘ q_/ctuq% QI,¢ /CQ f?quZ’w? oy pan&MCo e
J

.F@']CLD Q)Lica/)oo,

FIRMA DEL JUEZ:

Agradecemos su valiosa colaboracion.



