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Efecto de la gamificacion en el aprendizaje de Quimica en estudiantes del Centro Regional
de Educacion “Juan E. O’Leary” Concepcion
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“Universidad Nacional de Concepcion, Facultad de Ciencias Exactas y Tecnoldgicas, Paraguay

Resumen

La investigacion se enmarca en el estudio de la gamificacién como estrategia de aprendizaje en Quimica. Esta estrategia consiste
en aplicar las caracteristicas y técnicas de los juegos en el aula de clases, con el fin de ayudar a los estudiantes a adquirir y
enriquecer sus conocimientos. La gamificacién busca estimular la motivacion, la creatividad y promover experiencias y aprendizajes
significativos. El objetivo principal de este estudio fue identificar los efectos de la gamificacién como estrategia de aprendizaje de
la Quimica en estudiantes del tercer curso del Bachillerato Cientifico en el Centro Regional de Educacién “Juan Emilio O’Leary”,
ubicado en la ciudad de Concepcion.

Las caracteristicas metodoldgicas destacadas fueron las siguientes: se utilizé un enfoque mixto de investigacion, un disefio
experimental especificamente cuasi-experimental y un alcance de investigacion explicativo. En cuanto a la poblacién de estudio, se
trabajé con 30 estudiantes en el grupo de tratamiento y 25 estudiantes en el grupo de control, durante el periodo de marzo a mayo.
Se realizé un pre-test y un post-test, siendo este ultimo aplicado después de haber trabajado con la estrategia de gamificacion,
utilizando actividades como el Laberinto de conocimientos, Dominé, Simuladores y Kahoot, para desarrollar uno de los temas
centrales de la disciplina de Quimica: las reacciones quimicas. Ademads, se utilizaron instrumentos como la observacion de clases y
cuestionarios de valoracion de las sesiones de clase y de los docentes del area.

Basandonos en los resultados obtenidos de la prueba escrita aplicada a los 30 estudiantes del grupo de tratamiento, se puede
destacar que se lograron alcanzar todos los indicadores en un porcentaje satisfactorio. Sin embargo, en el grupo de control com-
puesto por 25 estudiantes, se observo un mayor nimero de indicadores no logrados. En cuanto a la valoracién que los estudiantes
dieron a la gamificacién como estrategia, el indicador “Excelente” fue el mds predominante.

Palabras Clave: gamificacion, Estrategia de aprendizaje cooperativo, educacidon cientifica, metodologia alternativa, innovacién
docente, aprendizaje significativo.

1. Introducciéon Las investigaciones en el campo de la Didactica de las Cien-
cias Experimentales (Brigido et al., 2013; Davila et al., 2015;

Con frecuencia, tanto los docentes actuales como aquellos Mellado et al., 2013) han evidenciado el desinterés de los estu-

en formacion inicial, tienden a pensar que ensefiar cualquier  gjantes hacia las asignaturas del drea de ciencias, debido a su
disciplina implica simplemente explicar los contenidos basicos  ¢ontenido altamente abstracto y la falta de motivacién hacia su

y realizar ejercicios de manera mecdnica. Sin embargo, nume-  gnrendizaje.
rosas investigaciones demuestran que los estudiantes muestran En la dltima prueba PISA (Programme for International Stu-
una actitud Negativa y una gran df:smotlvacmn hacia las asig- dent Assessment) realizada en 2015, participaron aproximada-
naturas del drea de ciencias, obteniendo resultados académicos  mente 500.000 estudiantes de mds de 70 paises, con un enfoque
. 9
deﬁme.ntes. ) o . ) principal en las ciencias. Sin embargo, Paraguay no formd parte
Existen estudios que indican que los estudiantes tienen ac-  de esta evaluacion. Los resultados obtenidos en estas evaluacio-

titudes mds positivas hacia las Ciencias Naturales (Biologia y = eq han demostrado que el rendimiento de los participantes se
Geologia) y actitudes negativas hacia la Fisica y la Quimica  epcyentra en un nivel muy bajo en ciencias. En 2015, Paraguay
(Brigido Couso, Gutiérrez y Mellado, 2013). Esto supone un jpicig el proceso para participar por primera vez en el Progra-
obstdculo previo para el aprendizaje de estas asignaturas. Porlo 1, p[SA-D, que ha revelado que el desempefio en matematicas,
tanto, es necesario utilizar técnicas de ensefianza-aprendizaje  comunicacién y ciencias es muy deficiente.

que fomenten las emociones positivas en lugar de las negativas, Los estudios realizados por el Laboratorio Latinoamericano
y que se basen en el modelo constructivista del aprendizaje.
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de Evaluacion de la Calidad de la Educacion (LLECE) a través
del SERCE (Segundo Estudio Regional Comparativo y Expli-
cativo) implementado en 2006, y el TERCE (Tercer Estudio
Regional Comparativo y Explicativo) implementado en 2013,
muestran que Paraguay se sitda por debajo del promedio de los
paises evaluados. La mayoria de los estudiantes paraguayos se
encuentran en los niveles de desempefio mds bajos, Nivel I y
Nivel II.

A nivel mundial, la educacion cientifica se encuentra en cri-
sis, como lo demuestran numerosas investigaciones (Aikenhead,

2023; Cross, 1999; Fensham, 2004; Pérez y de Pro, 2013; Vazquez

y Manassero, 2008 y 2011; Baldin y Malaspina, 2018).

A menudo se atribuye el fracaso escolar de los estudiantes
a su falta de estudio, pero como docentes en ejercicio debemos
ser autocriticos y replantearnos si la metodologia utilizada en el
aula es la adecuada. A pesar de que los docentes cumplen con la
propuesta planteada por el MEC, los resultados obtenidos por
los estudiantes en general son alarmantes.

Por lo tanto, se propone utilizar la gamificacién como una
estrategia innovadora con potencial aplicado a la educacion. Es
importante aclarar desde el principio que se trata de una estra-
tegia metodoldgica nueva, no inspirada en videojuegos, como
se pretende demostrar en esta investigacion.

El objetivo de esta investigacion es aplicar una interven-
cion diddctica que influya en el aprendizaje de la disciplina de
Quimica en los estudiantes del Bachillerato Cientifico del Cen-
tro Regional de Educacién “Juan Emilio O’Leary” en Concep-
cién. Se utilizard la gamificacién como estrategia y se buscard
determinar si mejora el aprendizaje en esta disciplina.

Considerando lo expuesto, el titulo de esta investigacion es
“Efecto de la gamificacion en el aprendizaje de quimica en
estudiantes del Centro Regional de Educacién “Juan Emilio
O’Leary” en Concepcidn, 2021”. El objetivo general es “Identi-
ficar los efectos de la gamificacién como estrategia de aprendi-
zaje de la Quimica en estudiantes del tercer curso del Bachille-
rato Cientifico del Centro Regional de Educacién “Juan Emilio
O’Leary” en Concepcion”.

La relevancia de esta investigacién radica en su potencial
para impulsar la innovacién y encontrar estrategias de ensefian-
za innovadoras que se vinculen con la vida cotidiana de los es-
tudiantes, a la vez que se reduzca el nivel de fracaso en la disci-
plina. Ademds, puede servir como base para otros colegas con
el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
esta disciplina, asi como en otras asignaturas.

Este trabajo de investigacion puede proporcionar informa-
cion relevante a las autoridades educativas, como la Direccion
General de Ciencias e Innovacion Educativa del Ministerio de
Educacién y Ciencias, para que, a partir de estos resultados, se
pueda seguir invirtiendo en el campo de la innovacion.

2. Metodologia

El enfoque de esta investigacién es mixto, ya que combi-
na elementos cuantitativos y cualitativos. Se considera de tipo
transversal, pues se realizé en un lapso de tiempo corto. Se utili-
za un disefio de investigacidn experimental, especificamente un

disefio cuasi-experimental, donde se manipula la variable in-
dependiente (aplicacion de la gamificacién como estrategia de
aprendizaje en Quimica) para analizar sus efectos en la variable
dependiente (aprendizaje de los alumnos en Quimica) en com-
paracién con un grupo de control.

La metodologia aplicada se divide en cuatro etapas: planea-
cion, accion, observacion y reflexion de la actividad docente
realizada, durante el curso académico 2021, con los estudian-
tes del grupo de tratamiento de tercer curso de Bachillerato
Cientifico énfasis Ciencias Sociales (BCCS) y con los estudian-
tes de control del tercer curso de Bachillerato Cientifico énfasis
Ciencias Basicas (BCCB), en la disciplina de Quimica.

En la etapa de planeacidn, se revisan las competencias y
capacidades nacionales en Quimica, se selecciona el contenido
(Reacciones Quimicas), se elabora una prueba diagndstica, se
eligen las estrategias gamificadoras a utilizar (Laberinto, Do-
mind, Simulador y Kahoot), se planifican las estrategias y se
estructuran y elaboran los recursos necesarios.

En la etapa de accidn, se aplica la prueba diagndstica sobre
Combinaciones Quimicas, se explica a los estudiantes las estra-
tegias de gamificacion del aprendizaje, se realiza un ensayo y
prueba de uso de aplicativos y se aplica las estrategias gamifi-
cadoras disefiadas.

En la etapa de observacidn, se registra el sistema de trabajo
durante la aplicacién de la estrategia gamificadora y se toman
notas de los resultados obtenidos segtin el tema de analisis.

En la etapa de reflexion, se analizan los datos recogidos du-
rante la observacidn y se elaboran las conclusiones.

El nivel de investigacion de este estudio es explicativo, ya
que busca establecer las causas de los eventos o fendmenos es-
tudiados, en este caso, el efecto de la gamificacion en el apren-
dizaje de los alumnos en Quimica.

La poblacién de estudio estd compuesta por todos los alum-
nos del Bachillerato Cientifico, con un total de 452 alumnos. La
muestra utilizada en este estudio incluye dos secciones de ter-
cer curso, una como grupo de tratamiento (30 alumnos) y otra
como grupo de control (25 alumnos), seleccionadas por conve-
niencia.

Las técnicas de recoleccién de datos utilizadas incluyen ob-
servacion, cuestionarios y pruebas escritas. Se utiliza un cues-
tionario para recopilar informacién sobre la valoracién de las
sesiones por parte de los estudiantes y otro cuestionario para los
docentes, con preguntas abiertas y cerradas. También se emplea
una prueba diagndstica (pre-test) para evaluar los conocimien-
tos previos de los alumnos y una evaluacion escrita (post-test)
para medir las capacidades desarrolladas.

3. Resultados

Para obtener el indicador de explorar los conocimientos pre-
vios del alumno para el estudio de Quimica, se realiz6 la prueba
diagnéstica al grupo de tratamiento y al grupo de control. Los
dos grupos arrojaron una baja cantidad en términos de porcen-
taje en cuanto a los conocimientos previos, por el interés mismo
puesto en dicha actividad, teniendo en cuenta que vienen de un
afio lectivo 2020 donde la educacién en tiempo de pandemia no
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ayudo para el desarrollo de las capacidades propuestas por el
programa de estudios. (MEC, 2014)

ENCUESTA REALIZADA A LOS ESTUDIANTES SOBRE
VALORACION DE LAS ESTRATEGIAS GAMIFICADORAS

Figura 1: (El juego te permite aprender los temas de las capacidades y fijarlos
en la memoria a través de una experiencia lidica?

Insuficiente
6%

Excelnte
33%

De la Figura 1 se deduce que la poblacién encuestada con-
sidera que los juegos les permiten aprender los temas de las ca-
pacidades y retenerlos en la memoria a través de una experien-
cia ludica. Los porcentajes muestran que el 33 % califica esta
experiencia como excelente, el 27 % como muy bueno, el 17 %
como bueno y regular, y solo el 6 % como insuficiente. Esto res-
palda la idea de que la gamificacién, como una relacién con el
juego, se ha convertido en una practica moderna y ampliamente
utilizada a nivel mundial, tanto en el dmbito académico como
empresarial.

Figura 2: ;Consideras el planteamiento de las actividades en los juegos?

Insuficiente
%

Excelenta
46%

En la Figura 2 se muestra que el 46 % de los estudiantes
mencionan que el planteamiento de las actividades en los jue-
gos es excelente, 17 % muy bueno y bueno, 13 % regulary 7 %
insuficiente.

Figura 3: ;Existe relacion de las capacidades, desarrolladas con las actividades
de juego?

Exclente
33%

En la Figura 3 se visualiza que el 33 % de los estudian-
tes mencionan una excelente relacion de las capacidades desa-
rrolladas con las actividades de juego, 27 % muy bueno, 20 %
bueno, 13 % regular y solo el 7 % insuficiente.

Figura 4: ;El tiempo empleado en realizar los juegos han sido?

Insuficiente

o% | Negular

Excelente

Los datos que se muestran en la Figura 4 afirman que el
40 % de los estudiantes califican como excelente el tiempo rea-
lizado en los juegos y 27 % muy bueno, 20 % bueno, 13 % re-
gular.

Figura 5: ;La participacion de todos los compaiieros ha sido?

Insuﬁcﬁenﬁd
ar
0%

11%

Exclente
43%
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En la Figura 5 se ve que el 43 % de los estudiantes mani-
fiestan excelente la participacién de los compaiieros, 28 % muy
bueno y bueno, 18 % bueno, 11 % regular y 0 % insuficiente.

Figura 6: ;La formacién de los grupos ha sido?

Los resultados arrojados y que puede visualizar en la Figu-
ra 6 es que el 67 % de los estudiantes calificaron como exce-
lente la formacién de los grupos, 17 % muy bueno, 10 % bueno,
6 % regular y un 0 % insuficiente.

Figura 7: (La ayuda de los compaiieros de equipo ha sido?

Los resultados arrojados segun la Figura 7 nos mencionan
que el 50 % de los estudiantes calificaron como excelente la
ayuda de los compaiieros de equipo, 20 % muy bueno, 13 %
bueno, 10 % regular y un 7 % insuficiente.

Figura 8: ;Implica agilidad y concentracion por parte de cada estudiante, lo cual
te motiva a prestar atencion durante el proceso de enseflanza — aprendizaje?

De acuerdo a la Figura 8, el 45 % de los estudiantes cali-
ficaron como excelente la motivacién para prestar atencién du-
rante el PEA, 26 % muy bueno, 19 % bueno, 7 % regular y un
3 % insuficiente.

Figura 9: ; Tu experiencia de aplicar los juegos para el desarrollo de las capaci-
dades ha sido?

Insuficiente  Regular

Exclente
53%

En la Figura 9 se visualiza que un 53 % de los estudiantes
calificaron como excelente la experiencia de aplicar los juegos
para el desarrollo de las capacidades, 27 % muy bueno, 17 %
bueno, 3 % regular y un 0 % insuficiente.

Figura 10: ;El premiar con puntos, que suman en la calificacion final, janima a
esforzarte para superar a los compafieros y de paso aprender??

Insuficiente
0%

Regular
™

Excelente
a0k

Los resultados arrojados y que se puede visualizar en la Fi-
gura 10 es que el 40 % de los estudiantes calificaron como ex-
celente la experiencia de aplicar los juegos para el desarrollo de
las capacidades, 33 % muy bueno, 20 % bueno, 7 % regular y
un 0 % insuficiente.

APLICACION DE LAS ESTRATEGIAS GAMIFICADORAS
PARA EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DEL TER-
CER CURSO EN LA DISCIPLINA DE QUIMICA DEL CEN-
TRO REGIONAL DE EDUCACION “JUAN E. O’LEARY”,
CONCEPCION
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Poblacion:. 452 estudiantes.
Muestra:. Grupo de tratamiento, 30 estudiantes. Grupo de con-

trol, 25 estudiantes.

Logré | % | Nologré | %

Efectia ecuaciones quimicas utilizando
_ q 18 | 60| 12 |40
los diferentes mecanismos.

Fi 1 t. te 1 ducts
ormula cor-rec amer} e- os productos 19 63 1 18
de las ecuaciones quimicas.

Nomb t te 1 duct
ombra conrec amen, e. os productos 20 67 10 33
de las ecuaciones quimicas.

Balancea correctamente las ecuaciones
24 80 6 20

quimicas.

Tabla 1: Resultado de la prueba escrita, grupo control

Figura 11: Resultado de prueba escrita aplicada a los 30 estudiantes, correspon-
dientes al plan de tratamiento

100

80

80

&7
[ 1]
40 s
L1 ]
I I ]
o I

Efectua ecuaciones
quimicas utilizando los
diferentes mecanismas.

Formula correctaments  Mombea correctamente  Balancea correctamente
os productos de las fos productos de las  las ecuaciones quimicas.
SCUSCIONES QUETICAS SCUSCIONES QUIMICas.

Blogro  ENo logro

Fuente: Elaboracion propia. Concepeidn 2021.

En el andlisis del primer indicador se puede observar que
el 60 % de los estudiantes del grupo de tratamiento examinados
pudieron efectuar las ecuaciones quimicas utilizando diferentes
mecanismos, por otro lado, se puede visualizar que el 45 % no
pudieron efectuar la ecuacién mencionada. Se observa que la
diferencia entre logrado y no logrado es de 20 % llegando hacer
favorable hacia el logro. Con este resultado se puede suponer
que los estudiantes estdn mejorando su aprendizaje, por tanto,
se esperaria un mejor rendimiento académico al final del curso.

Con relacién al segundo indicador, se observa que los es-
tudiantes del grupo de tratamiento examinados, demuestra que
fueron capaces de formular en un 19 % correctamente los pro-
ductos de las ecuaciones quimicas, no asi lo restante 38 % quie-
nes no pudieron formular dicha ecuacién. La diferencia es con-
siderable, pues se observa que un 25 % mas de los examinados
alcanzaron el indicador planteado. Se podria mencionar que la
estrategia de gamificacioén tuvo un resultado favorable para lo-
grar el aprendizaje de la formulacién de los productos de las
ecuaciones quimicas en los estudiantes del tercer curso.

En el andlisis del tercer indicador, se observa que los es-
tudiantes del grupo de tratamiento examinado, demuestra que
fueron capaces de nombrar en un 67 % correctamente los pro-
ductos de las ecuaciones quimicas, no asi lo restante 33 % quie-
nes no pudieron nombrar dicha ecuacién. La diferencia es con-

siderable, pues se observa que un 34 % mas de los examinados
alcanzaron el indicador planteado. Se podria mencionar que la
estrategia de gamificacion tuvo un resultado favorable para lo-
grar el aprendizaje de la nomenclatura de los productos de las
ecuaciones quimicas en los estudiantes para el mejoramiento de
sus rendimientos.

En el cuarto indicador, se puede visualizar que el resulta-
do obtenido es alentador porque un 80 % de los estudiantes
cumplen con balancear correctamente las ecuaciones quimicas,
mientras que solo el 20 % no pudieron resolver dicha operacion.
La diferencia es considerable, pues se observa que un 40 % de
los examinados alcanzaron a resolver la situacién planteada.
Seria muy alentador trabajar con los estudiantes para reformar
la gamificacién como estrategia de aprendizaje en los estudian-
tes en la disciplina de Quimica.

En conclusién, se puede resaltar que los indicadores logra-
dos superan a los no logrados, esto llevaria a suponer que los
estudiantes mejorarian notablemente su aprendizaje en cuanto
a las “Reacciones quimicas”, teniendo en cuenta ademds que
son ellos mismos quienes participan en la construccién de sus
aprendizajes. Dichos resultados deberian ser aprovechados para
que en otras situaciones la estrategia implementada sea perfec-
cionada y asi encontrar definitivamente una solucién para fa-
vorecer el aprendizaje en la disciplina de Quimica, que en la
mayoria de las veces es dificil tratar.

Logré % | Nologré | %

Efectda ecuaciones quimicas utilizando
: 4 12 | 48 13 |40
los diferentes mecanismos.

Fi 1 los
ormula correctamente los productos 1 a4 14 18

de las ecuaciones quimicas.

Nombra correctamente los productos 10 40 15 13

de las ecuaciones quimicas.

Balancea correctamente las ecuaciones
6 24 19 20

quimicas.

Tabla 2: Resultado de la prueba escrita, grupo control

Figura 12: Resultado de prueba escrita aplicada a los 25 estudiantes, correspon-
dientes al grupo de control

100

76
00
56
52
a8
44
40
I I M
0 I
Formula correctamente  Nombra correctamente  Balancea correctamente

los productos de las los productos de las
ecuaciones quimicas. ecuaciones quimicas.

Efectua ecuaciones
quimicas utilizando los
diferentes mecanismos,

las ecuaciones quimicas

Wiogré W Nologré

Fuente: Elaboracion propia. Concepcion 2021.

En el andlisis de los resultados obtenidos, correspondientes
a la aplicacién de una misma prueba escrita a otro grupo donde
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no fue experimentado el tratamiento, el cual se denomina grupo
control se puede verificar y observar a través del primer indica-
dor que el 52 % de los estudiantes examinados no lograron efec-
tuar las ecuaciones quimicas utilizando diversos mecanismos, y
el 48 % llegaron a efectuar dicha ecuacion.

En el segundo indicador se puede visualizar que el 56 %
de los estudiantes no lograron formular correctamente los pro-
ductos de las ecuaciones quimicas, y una diferencia minima de
12 % lograron formular correctamente dicha ecuacién quimica.

En el tercer indicador de nombrar correctamente los pro-
ductos de las ecuaciones quimicas, el 60 % de los estudiantes
examinados no lograron, mientras que el 40 % pudieron nom-
brar correctamente los productos de las ecuaciones quimicas
con el método tradicional.

El cuarto indicador de balancea correctamente las ecuacio-
nes quimicas, el 76 % de los estudiantes examinados no logra-
ron balancear dicha ecuacién y el 24 % si han logrado balancear
tal situacién. Aunque no es tan favorable el porcentaje de logro,
se puede mencionar que existe una diferencia muy grande entre
logro y no logro, por ello seria conveniente descubrir la causa
por la que en todos los casos el no logro supera a los indicadores
logrados. Esto lleva a suponer que la metodologia implementa-
da no motiva lo suficiente a los estudiantes o que los mismos
tienen otros inconvenientes que influyen negativamente en la
construccion de su aprendizaje, lo cual no favoreceria el mejo-
ramiento de su aprendizaje.

COMPARACION DE LOS PORCENTAJES LOGRADOS EN
LA APLICACION DE LA GAMIFICACION COMO ESTRA-
TEGIA DE APRENDIZAJE EN LA DISCIPLINA DE QUIMI-
CA: GRUPO DE TRATAMIENTO Y DE CONTROL

Figura 13: Porcentaje de losgros, grupo de tratamiento y grupo de control
100

%0

Fuente: Elaboracién propia. Concepeion 2021

Claramente se puede visualizar la diferencia en porcentaje
de logros por cada indicador de “Reacciones quimicas”, asi se
observa una diferencia de 18 % en efectuar ecuaciones quimi-
cas utilizando los diferentes mecanismos, en formula correcta-
mente los productos de las ecuaciones quimicas la diferencia
existente es 19 %, la diferencia en nombra correctamente los
productos de las ecuaciones quimicas es de 27 % y en el indica-
dor balancea correctamente las ecuaciones quimicas se puede
observar una diferencia bastante mayor de 56 %. En el grupo de

tratamiento se elevé la cantidad de logrados en cada indicador
y no asi en el grupo control.

Con propiedad se puede concluir que la gamificacién como es-
trategia innovadora es favorable en el aprendizaje de los estu-
diantes en la disciplina de Quimica.

ANALISIS DE ENCUESTA APLICADA A DOCENTES DEL
AREA DE CIENCIAS BASICAS DE LA EDUCACION ME-
DIA DEL CENTRO REGIONAL DE EDUCACION “JUAN E.
O’LEARY”, 2021

La Institucién Educativa del Centro Regional de Educacién “Juan
E.O’Leary” de Concepcién en la Educacién Media cuenta con
10 docentes activos del Area de Ciencias Basicas y sus Tecno-
logfas divididos en los niveles Bachillerato Cientifico y Bachi-
llerato Técnico.

Las edades comprendidas son de 32 afios a 40 afios, 3 docentes
con 36 afos de edad, 2 docentes con 40 afios de edad y 1 do-
cente de 32 afos, 34 afios, 35 afios, 37 afos y 38 afios de edad.

En un 80 % poseen el titulo de Profesor de la Educacién Me-
dia Area de Ciencias Bdsicas y sus Tecnologias y 20 % el titulo
de Profesor de la Educacién Media Quimica — Fisica.

En afios de antigiiedad 30 % de los docentes tienen entre 1y
5 afios, 20 % entre 6 y 10 afios, 50 % mads de 11 afios.

En un 40 % de los docentes se desempefian como docentes del
Area de Ciencias Bisicas y sus Tecnologias en los dos y tres
cursos de la Educaciéon Media, mientras que un 20 % se desem-
pefian en un solo curso.

A continuacién, se detallan los resultados obtenidos sobre las
técnicas que utilizan como profesores del Area de Ciencias Basi-
cas y sus Tecnologias en la Educacién Media.

Figura 14: Utilizas diferentes técnicas de enseflanza

Casisiempre, 5

Algunas veces, 3

Siempre, 2

Nunca , 0

Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca

Fuente: Elaboracion propia, Concepcion 2021

En la Figura 14 se pueden visualizar que 2 docentes siem-
pre utilizan diferentes técnicas de ensefianza, 5 casi siempre lo
utilizan, 3 algunas veces y 0 a nunca. Se puede decir que los
docentes aplican técnicas de ensefianzas diferentes.
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Figura 15: Promueves en el aula la construccién de conocimiento

10

4 I
2 .
0 -

Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca

Fuente: Elaboracion propia, Concepeion 2021

Los docentes encuestados en una cantidad favorable pro-
mueven en el aula la construccién de conocimiento, en la Fi-
gura 15 se puede visualizar que 6 de los docentes siempre pro-
mueven, 3 casi siempre, 1 algunas veces y 0 nunca.

Figura 16: Exploras los aprendizajes previos de los estudiantes
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Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca

Fuente: Elaboracion propia, Concepcion 2021

Los docentes en una cantidad mayor exploran los aprendi-
zajes previos de sus alumnos, en la Figura 16 se puede visuali-
zar que 7 de los docentes siempre aplican este indicador y 3 de
los docentes casi siempre, 0 algunas veces y nunca. Es un resul-
tado muy alentador porque explorar los conocimientos previos
de los estudiantes es fundamental en un proceso de desarrollo
de aprendizaje.

Figura 17: Promueves la capacidad de aprender con los otros estudiantes de
manera cooperativa
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Fuente: Elaboracion propia, Concepcion 2021

Los datos obtenidos sugun la Figura 17, mencionan que 4
docentes siempre promueven la capacidad de aprender con los
otros estudiantes de manera cooperativa, 6 casi siempre lo apli-
can, 0 algunas veces y nunca. Se puede decir que los docentes

en la mayoria de las veces promueven los trabajos cooperati-
vos, pero seria bueno descubrir los factores que influyen para
no aplicarlos siempre.

Figura 18: Promueves en el aula la articulacién de la teorfa con la practica
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Fuente: Elaboracion propia, Concepcion 2021

Se obtiene de acuerdo a la Figura 18 que 7 docentes siem-
pre promueven en el aula la articulacién de la teoria con la
préctica, 3 casi siempre lo aplican, 0 algunas veces y nunca. El
resultado es muy alentador porque la articulacion teoria—practi-
ca suele ser un déficit en el desarrollo de las clases en las Cien-
cias.

Figura 19: Fomentas en el desarrollo de las clases el intercambio de ideas, opi-
niones, punto de vista, etc.
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Fuente: Elaboracion propia, Concepcion 2021

Conforme a la Figura 19, una cantidad de 7 docentes men-
cionan que siempre fomentan en el desarrollo de las clases el
intercambio de ideas, opiniones, etc., 3 casi siempre lo aplican,
0 algunas veces y nunca.

Figura 20: Promueves en el aula la creatividad en los estudiantes
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Fuente: Elaboracion propia, Concepeion 2021
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En la Figura 20 se puede visualizar que 5 docentes siempre
promueven en el aula la creatividad en los estudiantes, 4 casi
siempre lo aplican, 1 algunas veces y 0 nunca.

Figura 21: Utilizas los juegos didacticos en la ensefianza de la Quimica
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Fuente: Elaboracion propia, Concepeion 2021

En la Figura 21 se puede visualizar que 1 docente siempre
utiliza los juegos did4cticos en la ensefianza de Quimica, 3 casi
siempre lo utilizan, 5 algunas veces y 1 nunca. Se puede obser-
var que en mayor cantidad no utilizan los docentes los juegos
didacticos para la ensefianza de los contenidos en Quimica.

Figura 22: Propicias en el aula la valoracion por el trabajo en equipo

10

o

Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca

Fuente: Elaboracion propia, Concepcion 2021

En el Figura 22 se puede visualizar que 4 docentes siempre
propician en el aula la valoracién por el trabajo en equipo, 3
casi siempre y algunas veces propician y 0 nunca.

Figura 23: Realizas la retroalimentacién de capacidades utilizando diversas he-
rramientas (kahoot, Socrative,etc)
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Fuente: Elaboracion propia, Concepcion 2021

En el Figura 23 podemos visualizar que 3 docentes siem-
pre, casi siempre y algunas veces realizan la retroalimentacion
de capacidades utilizando diversas herramientas y 0 nunca.

Modelo expositivo/clase magistral 6 4 0
Demostracién de experimentos 4 4 2
Lectura dirigida 0 0 10
Simuladores Online 0 1 9
Actividades Ludicas 2 4 4
Aprendizaje Basados en Problemas 3 5 2

Aprendizaje colaborativo (Técnicas y 3 6 |

tareas de grupo)

Uso de TICs 4 4 2

Tabla 3: Resultado de la prueba escrita, grupo control

En la Tabla 3 se citan las técnicas mds utilizadas para las
clases de Quimica, segtin los docentes encuestados de la Educa-
cién Media del Centro Regional de Educacién “Juan E.O’Leary”.
El andlisis y la interpretacion se realiza por cada técnica para
poder resaltar con énfasis las respuestas de los 10 docentes en-
cuestados del Area de Ciencias Basicas y sus Técnologias de la
Educacién Media del Centro Regional de Educacién “Juan E.
O’Leary”.

Se puede visualizar que predomina siempre el modelo expo-
sitivo/clase magistral, 6 de los docentes encuestados utilizan la
técnica, 4 docentes utilizan casi siempre y O docentes nunca. La
demostracién de experimentos como técnica de desarrollo de
clases por parte de los docentes, 4 docentes siempre la utilizan,
4 a veces y 2 nunca.

El 100 % de los docentes encuestados no utilizan la técnica de
lectura dirigida, es decir que esta técnica no predomina en el
desarrollo de clases en los contenidos de las Ciencias. También
se puede visualizar que 1 docente a veces utiliza los simulado-
res online para el desarrollo de sus clases y 9 docentes nunca
han implementado. Resultado alarmente en esta era del mundo
digital.

En cambio, la actividad lddica 2 docentes siempre utilizan pa-
ra el desarrollo de sus clases, 4 docentes a veces y 4 docentes
nunca aplicaron dicha técnica.

Una técnica que de apoco se va implementando como ensefian-
za - aprendizaje de las ciencias por parte de los docentes del
drea es el aprendizaje basado en problemas, 3 docentes utilizan
siempre, 5 docentes a veces y 2 docentes nunca.

El aprendizaje colaborativo (técnicas y tareas de grupo), 3 do-
centes utilizan en el desarrollo de sus clases, 6 docentes a veces
los aplican y 1 docente nunca.

Un resultado alentador es la implementacion de las TICs como
técnica por parte de los docentes del Area de Ciencias Bésicas
y sus Tecnologias, 4 docentes siempre utilizan, 4 docentes a ve-
ces y 2 docentes nunca aplican dicha estrategia.



E. M. P. Paredes Irala / Revista Ingenieria, Ciencias y Sociedad 04 36—45 44

Para tener un panorama de los docentes en cuanto al mejora-
miento de la ensefianza - aprendizaje en la disciplina de Quimi-
ca, se plantean las siguientes preguntas:

1. (De qué manera mejorarias el aprendizaje de tus estudian-
tes, en cuanto a la ensefianza de la Quimica?

= Llevando a cabo experimentos en laboratorio

= En esta pandemia con las clases presenciales se logra mas
el aprendizaje de los alumnos que con las virtuales

= En este tiempo de pandemia, seria bueno mejorar la co-
nexién para que la comunicacién de las clases virtuales
sea mas y mejor fluidas

= La clave de esto estaria en que mis alumnos en realidad
quisieran aprender, los jévenes de hoy se van al colegio
por irse nomas, aunque algunos que otros se interesan,
se da un contenido en el primer afio, en el segundo ya lo
olvidan todo, hasta los alumnos cinco estudian solo por
ese nimero, no para aprender.

= Mediante mas practica de laboratorio de manera a apren-
der con mas propiedad

= Realizando mas demostraciones en experimentos para una
mejor asimilacion del aprendizaje.

= Con las clases précticas en laboratorio.
= En la actualizacién permanente.

= Principalmente en nuevas estrategias didécticas en la en-
sefianza de las Ciencias Basicas

= Llevando mads la parte practica
= A través de la practica en laboratorio
2. (Consideras que la aplicacién de estrategias gamificadoras

ayudarian para el aprendizaje de Quimica?

Figura 24: Aplicacién de estrategias gaminficadoras para el aprendizaje de
Quimica

Fuente: Elaboracion propia, Concepeion 2021

En la Figura 24 se puede visualizar que el 100 % de los
docentes consideran la aplicacion de estrategias gamificadoras
como un aliado eficaz para obtener el aprendizaje de los estu-
diantes en la disciplina de Quimica.

4. Conclusiones

Se concluye que el estudio sobre los efectos de la gamifica-
cién en el aprendizaje de Quimica en estudiantes de bachillerato
cientifico facilita el aprendizaje de los contenidos de Quimica,
especialmente en las reacciones y combinaciones quimicas. Los
estudiantes que participaron en el grupo de tratamiento mostra-
ron una mayor participacion, interés y mejores resultados en
comparacioén con el grupo de control que utilizé6 métodos tra-
dicionales. Las técnicas de gamificacion utilizadas, como el la-
berinto de contenidos, el dominé de reacciones quimicas y los
simuladores, demostraron ser efectivas y de facil aplicacion. Es-
tos hallazgos respaldan la idea de que la gamificaciéon puede
mejorar el aprendizaje de la Quimica en el nivel de bachillerato
cientifico. Sin embargo, se debe tener en cuenta que los resul-
tados se basan en una muestra limitada de estudiantes de un
centro educativo especifico.
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