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RESUMEN

Considerando la necesidad de mejorar el rendimiento académico en los estudiantes,
es importante hallar estrategias pertinentes que promuevan mejoras en el clima de
aulay en la atencion selectiva; factores asociantes al aprendizaje (De Jorge-Moreno,
2016; Gonzalez, 2017; Lee, 2005; Moraine, 2014; Petersen & Posner, 2012) y una
de las estrategias educativas que favorece el aprendizaje en los estudiantes es la
gamificacion (Diaz & Troyano, 2013; EduTrends, 2016; Enders, 2013; Garcia,
2015; Kapp, 2012; Rouse, 2013; Teixes, 2015), por tanto, en el presente trabajo de
investigacion se evaltua la incidencia de una estrategia educativa basada en
gamificacion en el clima de aula, en la atencién selectiva y el aprendizaje en
Ciencias Naturales en estudiantes de educacion basica secundaria de la Institucion
Educativa Bolivariano del municipio de Caicedonia Valle del Cauca. La
investigacion tiene un enfoque cuantitativo de tipo evaluativo con un disefio
cuasiexperimental y longitudinal de medidas repetidas, realizado con una muestra
poblacional de 125 estudiantes del grado séptimo, quienes fueron seleccionados de
forma aleatoria en un grupo testigo de 50 estudiantes y un grupo de intervencion de
75 estudiantes. Se utilizaron la Escala de Percepcidn del Clima de Aula, el Test de
Stroop y la Rubrica de Evaluacion del Aprendizaje para recoger la informacion de
los estudiantes antes y después de aplicada la estrategia educativa basada en
gamificacion. Para medir la existencia de diferencias significativas entre las
medidas pretest y postest de las diferentes variables se establece un nivel de
significancia de 0.05. Los resultados revelan que en el grupo intervenido existen
diferencias significativas entre las medidas pretest y postest del clima de aula
(p=0.004), atencion selectiva (p=0.000) y aprendizaje (p=0.000), respecto al grupo
testigo no se presentaron diferencias singificativas entre las medidas pretest y
postest del clima de aula (P=0.450) y atencion selectiva (p=0.594), pero del
aprendizaje si se presentd diferencia estadisticamente significativa (p=0.000), sin
embargo, los estudiantes del grupo intervenido presentarén mejores resultados del
aprendizaje (Media=71.68, DE=13.8) que los estudiantes del grupo de testigo
(Media=67.44, DE=17.75). De acuerdo con los resultados obtenidos en la
investigacion, la estrategia educativa gamificada tiene incidencia de mejoramiento
en el clima de aula, los procesos cognitivos de atencion y aprendizaje en los
estudiantes de educacion basica secundaria de la Institucion Educativa Bolivariano.
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ABSTRACT

Considering the need to improve the academic performance of students, it is
important to find relevant strategies that promote improvements in the classroom
climate and in selective care; factors associated with learning (De Jorge-Moreno,
2016; Gonzalez, 2017; Lee, 2005; Moraine, 2014; Petersen & Posner, 2012) and
one of the educational strategies that favors learning in students is gamification
(Diaz & Troyano, 2013; EduTrends, 2016; Enders, 2013; Garcia, 2015; Kapp, 2012;
Rouse, 2013; Teixes, 2015), therefore, this research paper assesses the incidence of
an educational strategy based on gamification in the classroom climate, in the
selective care and learning in Natural Sciences in students of secondary basic
education of the Bolivarian Educational Institution of the municipality of
Caicedonia Valle del Cauca. The research has an evaluative quantitative approach
with a quasi-experimental and longitudinal design of repeated measurements,
carried out with a population sample of 125 students in the seventh grade, who were
randomly selected into a witness group of 50 students and an intervention group of
75 students. The Classroom Climate Perception Scale, the Stroop Test and the
Learning Assessment Rubric were used to collect information from students before
and after applying the educational strategy based on gamification. To measure the
existence of significant differences between the pretest and postest measurements
of the different variables, a level of significance of 0.05 is established. The results
reveal that there are significant differences between the pretest and post-test
measures of the classroom climate (p=0.004), selective care (p=0.000) and learning
(p=0.000) in the intervened group. With respect to the control group, there were no
singificative differences between the pretest and post-test measures of the
classroom climate (P=0.450) and selective attention (p=0.594), but there was a
statistically significant difference (p=0.000) in learning, however, students in the
target group presented better learning outcomes (Mean=71.68, DE=13.8) than
students in the intervened group (Mean=67.44, DE=17.75). According to the results
obtained in the research, the gamified educational strategy has an incidence of
improvement in the classroom climate, the cognitive processes of care and learning
in students of secondary basic education of the Bolivarian Educational Institution.

Key words: Gamification, educational strategy, classroom climate, selective
attention, learning.
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INTRODUCCION

En el ambito educativo el aprendizaje es un proceso cognitivo que ha sido
estudiado con gran empefio, de ahi que, han surgido diferentes postulaciones
tedricas sobre el aprendizaje, tales como, el conductismo, constructivismo,
cognitivismo entre otras, ademas algunas investigaciones se han enfocado a
encontrar los posibles elementos que inciden en el aprendizaje, indicando éstas, que
la atencidn, el clima de aula, nivel académico de los padres, contexto familiar,
motivacion son algunas de las variables involucradas en el aprendizaje (De Jorge-
Moreno, 2016; Diaz & Troyano, 2013; Lee, 2005; Mella & Ortiz, 1999; Pascual,
2010).

Del mismo modo, se han estudiado estrategias innovadoras que utilizan
elementos de juego para cambiar conductas a través de la motivacion, promoviendo
compromiso, resolucion de problemas. Kapp (2012) indica que la gamificacion
favorece el aprendizaje, ademas esta siendo utilizada en diferentes areas, como en
la salud, en la empresa y en la educacidn con resultados positivos (Acosta-Diaz et
al., 2016; Gonzélez, 2014; Ovallos et al., 2016).

De tal modo, la gamificacion segin Enders (2013) aumenta el compromiso
y motiva comportamientos especificos, y ademas como lo indica Kapp favorece el
aprendizaje, entonces es pertinente evaluar la incidencia de una estrategia educativa
gamificada en la atencion y en clima de aula; elementos que han sido involucrados
con en el aprendizaje, logrando asi, aportar a la teoria de la gamificacion y ademas
exponer una posible estrategia que promueva el aprendizaje de forma satisfactoria

con matices de diversion, emocion, motivacion, agrado, etc.

Por lo descrito anteriormente, la presente investigacion se encuentra
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estructurada de la siguiente manera para cumplir con el propoésito de Evaluar una
estrategia educativa gamificada en el clima de aula y en los procesos cognitivos de

la atencion selectiva y aprendizaje.

En el Capitulo I, se desarrolla la descripcion de la problematica y la
formulacién de la pregunta de investigacion, junto con las hipotesis, objetivos y
justificacion.

En el Capitulo I, se encuentra la fundamentacion tedrica de la investigacion,
que abarca las bases teoricas, bases investigativas, bases conceptuales, bases legales
y se abordan el sistema de variables de la investigacion; componentes que le dan
sustento tedrico y direcciona la forma de realizar un buen disefio de la estrategia
educativa gamificada y ademas provee orientaciones para evaluar de forma
satisfactoria la incidencia de dicha estrategia en el clima de aula, la atencion y el

aprendizaje.

En el Capitulo Ill, se presentan de forma detallada los aspectos
metodoldgicos empleados en la investigacion, como el paradigma, enfoque, tipo y
disefio de investigacion, asimismo la técnica y los instrumentos usados, ademas la
descripcidn de la poblacion y su contexto, la muestra o estudiantes participantes en
el trabajo investigativo, procedimiento y por ultimo las consideraciones éticas
tenidas en cuenta, como es el criterio de confidencialidad y consentimiento

informado.

En cuanto al Capitulo IV, se encuentran los analisis e interpretacion de
resultados, alli se detallan las técnicas de analisis y procesamiento de los datos, se
realiza un andlisis y una discusion de los resultados obtenidos referente al clima de
aula, atencion selectiva y aprendizaje, realizando estadisticos descriptivos y
estadistica inferencial con aplicacion de estadisticos de comparacion de grupos de

muestras relacionadas a través de pruebas paramétricas y no paramétricas.

Referente al Capitulo V, se desarrolla la construccion teorica, donde se
realizan las conclusiones y recomendaciones, teniendo presente los resultados

obtenidos en la investigacion y objetivos planteados.
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Y por altimo en el Capitulo VI se presenta la propuesta, en la cual se detalla
el disefio de la estrategia educativa gamificada apoyada en la plataforma Classcraft,
donde se explica paso a paso la estructuracion; los tipos de elementos de juego, la

narrativa, las actividades planteadas en referencia a la tematica de ciencias naturales.



CAPITULO 1.
CONTEXTUALIZACION DE LA
PROBLEMATICA
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CAPITULO I: CONTEXTUALIZACION DE LA PROBLEMATICA

1.1. Descripcion de la Problematica

En Colombia el bajo rendimiento escolar ha estado presente en los
educandos y una evidencia del bajo rendimiento escolar son los resultados
presentados por el Programa Internacional para la Evaluacion de Alumnos (PISA)
de la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico), la cual
evalGa competencias en ciencias, lectura, matematicas y resolucion de problemas
de manera colaborativa en estudiantes de 15 afios, es un examen estandarizado
realizado cada tres afios. Los estudiantes participantes de la evaluacion PISA para
el afio 2015 fueron aproximadamente 540.000 en una muestra representativa de
alrededor de 29 millones de jovenes de 15 afios de los 72 paises y economias
participantes. Colombia ocupd uno de los sistemas educativos con mas bajo
rendimiento escolar (Schleicher, 2015; OCDE, 2017).

Ahora bien, Colombia a través del Instituto Colombiano para la Evaluacion
de la Educacion (ICFES) realiza la aplicacion de la prueba con base en los
protocolos de seguridad establecidos por la OCDE, y en el informe expuesto por el
Mineducacién (Ministerio de Educacion) informa que para el afio 2015 presentaron
la prueba 10.013 estudiantes de establecimientos educativos oficiales rurales,
oficiales urbanos y privados, y comparando los resultados obtenidos por la
poblacién estudiantil colombiana con los paises latinoamericanos, Colombia ocup6

el quinto lugar entre 9 paises participantes (Mineducacién, 2017a).

Siguiendo con el rendimiento escolar y precisando los resultados obtenidos
por las instituciones educativas en Colombia en cuanto a la calidad educativa, el
ICFES a través de el indice Sintético de la Calidad Educativa (ISCE); herramienta
que a través de una escala de uno a diez valora el desempefio escolar, progreso,
eficiencia y ambiente escolar de las instituciones, para el afio 2017 las instituciones
a nivel general obtuvieron valoraciones de 5.65 para el nivel de primaria, 5.61 en el

nivel de secundaria y 6.01 en el nivel de la media, lo cual corresponde a
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valoraciones bajas (Mineducacién, 2017b).

Segun Figueroa (2004), el rendimiento académico es el resultado de asimilar
por el estudiante el contenido que se le ensefia, expresado en calificaciones, es una
medida sobre el nivel de conocimiento adquirido o aprendizaje de los alumnos,
siendo los sistemas de calificacion de forma numeéricos (de 0 a 100% - de 1 a 10)

en unas instituciones y en otras con letras (S: superior, A: alto, BS: basico, BJ: bajo).

Sin embargo, es de indicar respecto al rendimiento escolar denominado
también desempefio académico, que se encuentran inmersos una diversidad de
componentes, los cuales hacen parte del engranaje de la aprehension de los
educandos. Segun Edel (2003), el rendimiento escolar es el resultado de una red de
coyunturas cognitivas, de igual manera, otros autores mencionan que el contexto
familiar hace parte importante en el desempefio académico (Mella & Ortiz, 1999;
Pascual, 2010). En un estudio aplicado por De Jorge-Moreno (2016) determino que
el entorno del aula, el tamafio de la escuela y los recursos disponibles en los

establecimientos influyen en el rendimiento académico.

De ahi que, se necesita tener presente los diferentes aspectos que inciden en
el desempefio académico, y ademas si es posible, controlarlos para la mejora de los
resultados académicos de los estudiantes, lo cual alude al aprendizaje de los mismos.
Es por esto, que se deben utilizar estrategias que permitan potenciar elementos
constitutivos del aprendizaje, proporcionando un cambio positivo en la practica

pedagogica que logre impactar el ambiente educativo y genere éxito escolar.

Por otro lado, y haciendo referencia al ambiente de aula de clase, una de las
limitantes es lograr que los educandos estén atentos a la ensefianza; es un esfuerzo
continuo y muchas veces sin un resultado positivo, provocando un sentimiento de
impotencia en el docente y en los alumnos insatisfaccion por una ensefianza

importunada por diferentes elementos distractores.

Para Moraine (2014), el control de la atencion y el comportamiento se puede
considerar como la base de las experiencias y de la actividad ejecutiva del cerebro.

Asimismo, Petersen y Posner (2012) exponen que la atencidon es un sistema
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pertinente para presentar un desempefio dptimo en las tareas propuestas. De tal
modo que, la atencion es el punto de conexidn para desarrollar diferentes acciones,
de modo que sus caracteristicas la ubican en el primer estadio en la adquisicion de
nuevo conocimiento, es pues, la atencion un factor imperante para el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Asimismo, otro elemento determinante en el rendimiento escolar es un
contexto propicio en el aula de clase, lo cual es determinante para el aprendizaje,
ademas que el clima del aula es crucial ya que impacta en los estudiantes y puede
ser beneficioso o una barrera para el aprendizaje (Castro y Morales, 2015; Duarte
etal., 2017; Lee, 2005).

Y es precisamente alli que los ambientes del juego tienen la capacidad de
mantener la atencién del usuario y desafiarlo continuamente, aportando un clima de
aula propicio para al aprendizaje. Es asi que ha tomado fuerza el uso de los juegos

0 elementos del mismo para cambiar el ambiente de aprendizaje (EduTrends, 2016).

Una de las herramientas que se esta utilizando actualmente para fomentar la
mejora en el aprendizaje es la gamificacion, la cual utilizan mecanismos y
elementos del juego para favorecer el aprendizaje, Kapp (2012, p.10) describe la
gamificacion en “usar la mecanica basada en juegos, la estética y el pensamiento de
juego para involucrar a las personas, motivar la accién, promover el aprendizaje y

resolver problemas”.

De manera que un ambiente propicio para el aprendizaje puede ser
estimulado a través de herramientas didacticas como la gamificacion, la cual
fomenta de manera positiva el aprendizaje del usuario a través de técnicas de la

Psicologia y la Educacién (Diaz & Troyano, 2013).

Por lo cual, es importante valorar la aplicacion de una estrategia educativa
basada en gamificacion como una accion didactica dentro del curriculum, que
posibilite forjar un clima de aula adecuado, una mejora en los niveles de atencion y
aprendizaje en la poblacion estudiantil, componentes importantes para el

mejoramiento del rendimiento escolar.
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1.2. Formulacion de la Pregunta de Investigacion

De acuerdo con lo expuesto anteriormente esta investigacion desea
determinar ¢Cudl es la incidencia de una estrategia educativa basada en
gamificacion en el clima de aula, en la atencion selectiva y aprendizaje en ciencias

naturales en la poblacion estudiantil de educacion basica secundaria?

1.3. Hipotesis General

Los elementos de la gamificacion tienen una correlacion fuerte-positiva con
el clima de aula, atencidn selectiva y aprendizaje en los estudiantes. La estrategia
educativa basa en gamificacion tiene incidencia de mejoramiento en el clima de
aula, la atencidn selectiva y aprendizaje en ciencias naturales en los estudiantes de

educacion basica secundaria de la Institucién Educativa Bolivariano.

1.3.1. Hipdtesis Especificas

H1: Los estudiantes del grupo de intervencion mejoran en el clima de aula,
el nivel de atencidn selectiva y aprendizaje en ciencias naturales luego de aplicada

la estrategia educativa gamificada.

H2: Existe diferencia estadisticamente significativa entre los resultados de
pretest y postest del grupo de intervencion en la valoracion del clima de aula, nivel
de atencion selectiva y aprendizaje en ciencias naturales luego de aplicada la

estrategia educativa gamificada.

H3: No existe diferencia estadisticamente significativa entre los resultados
de pretest y postest del grupo testigo en la valoracion del clima de aula, nivel de
atencion selectiva y aprendizaje en ciencias naturales luego de aplicada la estrategia

educativa gamificada.
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1.4. Objetivos de la Investigacion

1.4.1 Objetivo General

Evaluar la incidencia de una estrategia educativa basada en gamificacion en
el clima de aula, en la atencién selectiva y el aprendizaje en ciencias naturales en

estudiantes de educacién basica secundaria de la Institucion Educativa Bolivariano.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Caracterizar el clima de aula, el nivel de atencion selectiva y el aprendizaje
en ciencias naturales en los alumnos de la poblacion de estudio de educacion
basica secundaria de la Institucion Educativa Bolivariano antes de la

intervencion con la estrategia educativa gamificada.

e Disefiar una estrategia educativa gamificada en ciencias naturales orientada
a mejorar el clima de aula, la atencion selectiva y el aprendizaje en los

estudiantes de educacion basica secundaria.

e Aplicar la estrategia educativa disefiada basada en gamificacion a los

estudiantes del grupo de intervencion.

e Valorar el cambio en los niveles del clima de aula, la atencidn selectiva y el
aprendizaje en ciencias naturales a la poblacion objeto de estudio después

de la intervencion con la estrategia educativa disefiada.

1.5. Justificacion

En el &mbito educativo uno de los aspectos que corresponde gran interés es
el rendimiento escolar de los alumnos; una medida que revela el aprendizaje y que
es evaluado con pruebas a nivel nacional e internacional por diferentes entidades,
en las cuales para la poblacion educativa colombiana se han obtenido resultados no
satisfactorios (Mineducacion, 2017a; Mineducacion, 2017b; Schleicher, 2015;
OCDE, 2017).
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Ahora bien, en la Institucion Educativa (IE) donde se va a desarrollar la
investigacion el puntaje del ISCE en el afio 2018 en Bésica Primaria fue de 4.43, en
Basica Secundaria de 3.86 y en la Media de 4.17 (Mineducacion, s.f), puntajes que
necesitan ser mejorados teniendo presente que la escala del ISCE se encuentra entre
1 a 10 y ademas que este indice representa el desempefio escolar, el ambiente
escolar, el mejoramiento de los aprendizajes y la tasa de aprobacion escolar. El
rendimiento escolar mejora en la medida que se aborden los aspectos relacionados
con el proceso de aprendizaje; uno de los elementos transcendentales en el
aprendizaje es la habilidad cognitiva atencional, como lo expresa Rivas (2008. p.
103):

La atencion se manifiesta en las tareas escolares, las actividades deportivas,
las ejecuciones laborales y, en general, en las diversas acciones cotidianas
en que la activacién mental se enfoca y concentra en cierto estimulo
informativo o determinada tarea...la atencion implica concentracion en

una actividad mental (...).

En consecuencia, la atencién es la habilidad cognitiva mediante la cual se
posibilita el control voluntario sobre una actividad, nos direcciona y nos lleva a
enfocarnos para atender las actividades a realizar. La atencion no es la Unica
variable que se relaciona con el aprendizaje, pero es un aspecto que primacia en los
diversos componentes que abarcan el complejo proceso del aprendizaje. Por lo tanto,
se requiere abordar estrategias que involucren soluciones para potencializar el nivel
atencional de los estudiantes. Una de las herramientas que actualmente se esta
utilizando en el contexto escolar es la gamificacion, la cual se refiere a la aplicacion
de elementos y mecanicas del juego en las actividades para hacerlas mas
convincentes, que se usan para aumentar el compromiso y motivar

comportamientos especificos (Enders, 2013).

Continuando con las variables que se han sefialado que se asocian con el
aprendizaje, el ambiente de aula es uno de los aspectos a tener presente, éste debe
ser propicio para el aprendizaje, por ende, debe ofrecer un espacio que motive a los
estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Rodriguez & Santiago, 2014),
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ademaés Prensky (2010) alude que para los nativos digitales; los que han nacido y
se han formado utilizando juegos por ordenador, video e internet, no les motiva ni
les genera interés el proceso de formacidn tradicional, ademas indica que los juegos
aportan a la capacidad atencional. Por lo tanto, es necesario proponer nuevos
métodos en el proceso de ensefianza y aprendizaje que involucren teméticas de

interes para los nativos digitales.

Por otra parte, Morillas (2016) alude que la gamificacion mejora la
percepcion de la atencion, motivacion, compromiso y rendimiento académico de
los estudiantes, asimismo, Teixes (2015) expresa que la gamificacion es un método
novedoso que concede diversion y es un sistema que promueve que los alumnos
puedan aprender por ellos mismos, de forma individual o grupal y ademéas como lo
indican Rodriguez y Santiago (2014) mejora el ambiente de aula.

Es asi que, la gamificacidn actualmente esta siendo aplicada en diferentes
ambitos sociales, tales como, en la salud, empresa, politicas publicas, educacion,
etre otros, pero segin Kim (2015), es un tema de investigacion nuevo, y los
beneficios expuestos estan basados mas por las hipétesis que por las verificaciones.
Igualmente, Dicheva et al. (2015) exponen que son pocos los estudios cientificos
sobre la efectividad de las mecanicas de juego implementados en el ambito
educativo, y Morillas (2016) indica que se necesitan mas experiencias en la linea
de investigacion de la gamificacion para evaluar con mas precision el impacto del
rendimiento académico, por consiguiente, es apropiado realizar un estudio que
evalle la incidencia de una estrategia educativa gamificada en el clima de aula, en
la atencion selectiva y el aprendizaje de manera que permita aportar teoria en el

campo de la gamificacion educativa.

Asimismo, esta investigacion procura realizar aportes en la innovacion
educativa en ciencias promovido por el programa de Educacion Activa con Enfoque
STEM + A (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Matematicas y Arte) establecido por
el Mineducacion, de forma que teniendo presente los resultados de la investigacion
se pueda enunciar una posible estrategia educativa que mejore el clima de aula, el

nivel atencional y aprendizaje de los estudiantes con la utilizacion de herramientas



26

tecnoldgicas.

Por otro lado, el trabajo de investigacion propuesto aporta a la linea de
investigacion de la UMECIT “Educacion y Sociedad” en el area de Docencia y
Curriculo, desde el eje temético sobre Herramientas didacticas, ambiente y recursos
para el aprendizaje y ademas se articula con el proyecto de “Integracion de Sistemas
Animatrdnicos con realidad aumentada y modelos de Educacion STEM que aporten

al proceso de aprendizaje y ensefianza de las Ciencias Naturales” de la UMECIT.



CAPiTqLO I
FUNDAMENTACION TEORICA DE
LA INVESTIGACION
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CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA DE LA
INVESTIGACION

2.1. Bases Tebricas

Se estudiara las teorias que hasta el momento han surgido y han
fundamentado la gamificacion como un sistema que conlleva al usuario -jugador- a

involucrarse, generandole motivacion, diversion y satisfaccion.

2.1.1. Teoria de la Gamificacion

Es preciso indicar la capacidad motivacional, de diversion y de felicidad
que ha sido atribuido a los sistemas gamificados, por lo tanto, se abordaran las
teorias que sustentan dichas caracteristicas de la gamificacion.

2.1.1.1. Teoria del flujo: psicologia de la felicidad

El psicélogo Csikszentmihalyi (1997) en el libro “Fluir: Una psicologia de
la felicidad” enuncia la Teoria del Flujo, el cual ha llegado a diferentes ambitos
como las “(...) instituciones educativas, organizaciones empresariales, disefiadores
de productos para el ocio y el disfrute, psicoterapeutas clinicos y muchos otros, han
encontrado en la nocion de “flujo” una alternativa inestimable para mejorar la

calidad de vida de las personas” (p.7).

Csikszentmihalyi indica que el estado de flujo se experimenta cuando la
recompensa que se obtiene surge del mismo acto de realizar la actividad y en donde
la persona se concentra en la actividad de tal manera que pierde la nocién del tiempo
y se olvida de si mismo, o cuando se presentan obstaculos y son vencidos,
generando placer, goce a la persona y por lo tanto doblara esfuerzos para probarlo

de nuevo.

En una investigacion que desarrolld6 Csikszentmihalyi por un periodo de
doce afios, y en la cual se estudio la vida diaria de miles de personas en todo el

mundo, detalla ocho caracteristicas o elementos comunes en los momentos de



29

mayor disfrute y realizacion:

1. Desafio que requiere habilidades.

2. Concentracién y enfoque.

3. Metas claras.

4. Directa e inmediata retroalimentacion.

5. No hay espacio para otras informaciones.

6. Un sentimiento de control personal sobre la situacién o actividad.
7. Pérdida del sentimiento de autoconciencia.

8. Distorsion del sentido del tiempo.

Los elementos antes mencionados dan luz sobre aquellos componentes que
caracterizan una experiencia de flujo, de manera que en el estado de flujo las
personas sienten placer ante una actividad, y lo que se hace, se convierte en si
mismo en algo valioso (TED, 2008). Ademaés, Csikszentmihalyi indica que para
experimentar el estado de flujo los objetivos planteados deben ser alcanzables por
la persona gracias al conjunto de habilidades y destrezas que posee, de manera que

exista un equilibrio entre el desafio planteado y las habilidades de la persona.

Abio (2006) explica que se pueden tener dos situaciones diferentes cuando
no existe ese equilibrio -flujo- se puede generar un estado de ansiedad por exceso
de dificultad si los desafios superan las competencias individuales, o, por el
contrario, la persona estara aburrida y, por consiguiente, poco motivada, si las
habilidades que tiene superan los desafios colocados, en la Figura 1 se muestra un
esquema donde aparece el estado de flujo como equilibrio entre el reto y la habilidad.
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EL ESTADO DE FLUJO COMO EQUILIBRIO
ENTRE EL RETO Y LA HABILIDAD

- - = ansiedad
alto

Reto

bajo

Habilidad
Fuente: El estado de flujo como equilibrio entre el reto y la habilidad. Teixes, 2015, p. 43.

Figura 1. Canal de flujo

Ahora para precisar sobre el flujo y la motivacion que se genera en el
jugador, Teixes (2015) sefiala que los juegos mantienen la atencion y motivacion
cuando se disefia con retos que el jugador alcance con sus habilidades, es decir,
como lo expresan Zichermann y Cunningham (2011), se logra el estado de flujo
cuando el jugador durante un periodo de tiempo se ubica entre la ansiedad y el
aburrimiento, es asi que, el disefiador debe crear interaccién entre el sistema y el

jugador, probando esas interacciones de modo que logre hallar ese punto de flujo.

Pero existe un amplio espectro de fendmenos psicolégicos que se vuelve
importante en el proceso de guiar a un jugador a dominar un sistema y uno de esos
fendmenos es el refuerzo, el cual busca que una recompensa promueva una accion
en el jugador, siendo pioneros en la investigacion del refuerzo o condicionamiento
Pavlov y B. F. Skinner, de modo que, comprender el poder del refuerzo es clave
para estructurar los sistemas de recompensa adecuados al juego y es un elemento
importante para conducir el comportamiento de los jugadores (Zichermann y
Cunningham, 2011).

Un estudio realizado por Diana et al. (2014) maped elementos que hacen
que los usuarios de sistemas gamificados se sientan desafiados de forma suficiente
para estar excitados, y estar en estado de flujo, esto es, en el control de la situacion

cuando se involucran con la tarea, los elementos son: diversion, control
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(anticipacioén), metas, equilibrio (justicia), oportunidades y curiosidad.

Entonces los juegos bien disefiados se evidencian cuando la atencion y
motivacion de la persona por el juego es alta y para esto los elementos en los juegos
inciden en la produccién de estados de flujo en los jugadores, siendo las
experiencias de flujo las principales razones por las que las personas juegan, es, por
tanto, que los jugadores son atraidos por los juegos al “despertarles motivaciones
de tipo intrinseco, que estan directamente relacionadas con el flujo” (Teixes, 2015,
p. 44).

2.1.1.2. Self-Determination Theory (SDT)

La motivacion es un término asociado a los sistemas gamificados (Gallego
& Agredo, 2016; Gonzalez, 2014; Hamari et al., 2014; Huotari & Hamari, 2012;
Johnson et al., 2016b; Ortiz-Coldn et al., 2018), y es presentada por Ryan y Deci
(2000) como parte de la Teoria de la Autodeterminacion, pero antes de realizar un
abordaje a dicha Teoria realizaremos un acercamiento a las perspectivas teéricas y
diferentes consideraciones de la motivacion, mencionadas por Naranjo (2009). En

la tabla 1 se consolida las diferentes posturas.

Tabla 1. Perspectivas tedricas sobre la motivacion

Perspectivas tedricas sobre la

iy -y Consideraciones
motivacion

La motivacion esta determinada por factores externos como
Conductual los refuerzos, las recompensas, que dirigen el
comportamiento o conducta de las personas.

Da importancia a “la capacidad de la persona para lograr su
crecimiento, sus caracteristicas positivas y la libertad para
elegir su destino” y a la satisfaccion de las necesidades. En
esta perspectiva se ubica la Teoria de las necesidades,
Abraham H. Maslow establece una jerarquia de las
Humanista necesidades, que se suplen en el siguiente orden: necesidades
fisioldgicas, necesidades de seguridad, necesidades de amor
y pertenencia -sociales-, necesidades de estima, necesidades
de autorrealizacion y necesidades cognoscitivas. A medida
que las necesidades basicas se cubren, se puede ascender a
necesidades de orden superior.

La persona le da significado a la accion, es motivado desde

Cognitiva el grado de conocimiento de si mismo y de sus habilidades.

Fuente: Elaboracion propia basado en Naranjo (2009).
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Con base a lo anterior, la motivacién ha estado sujeta a diferentes estudios,
y los diferentes planteamientos lo respaldan. De ahi que, la motivacion, segun la
perspectiva conductista, la persona es movida si hay de por medio una recompensa
0 una retribucion, lo cual se puede decir que la motivacion acontece alineado a
factores externos -refuerzos-. En cuanto a la perspectiva humanista la motivacion
se enmarca en el cumplimiento de necesidades, por tanto, se presenta la motivacion
en una persona cuando desea cubrir una necesidad, y si existen diferentes
necesidades, la persona las ordena de acuerdo con las prioridades y las va supliendo.
Y respecto a la perspectiva cognitiva, la motivacion se presenta cuando la persona
conoce sus habilidades, es decir, tiene conocimiento de si mismo, y desde ese

conocimiento conduce sus esfuerzos para desarrollar la accion.

Ahora bien, después de hacer un acercamiento a algunas de las teorias de la
motivacion y sus planteamientos se estudiara la teoria de la autodeterminacion, esto
es, cudles son los aspectos que la enmarcan, por qué esta siendo mencionada en el
terreno de la gamificacion. A continuacion, resaltaremos algunos puntos

importantes de dicha teoria.

Ryan y Deci (2000) plantean la teoria de la Autodeterminacion y resaltan
que la mayoria de las teorias de la motivacion la presentan como un fenémeno
unitario, pero que la motivacion no es un fenémeno unitario, ya que las personas
tienen tanto cantidad de motivacién -nivel de motivacion-, como diferentes tipos
de motivacion, es decir, existen razones u objetivos diferentes que conlleva a la
accion. Los tipos de motivacion mas basica es la motivacion intrinseca, en donde la
persona realiza la accion por que les es interesante o agradable, y la motivacion

extrinseca, es cuando la persona realiza la actividad porque conduce a un resultado.

Siguiendo con Ryan y Deci, a continuacion se ahondara sobre los dos tipos

de motivacion.

e Motivacion Intrinseca

Cuando una persona se mueve motivado intrinsecamente, actia por la
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diversion o el desafio que le implica la actividad, muy alejado a los productos
externos, presiones o recompensas que pueda recibir, pero las personas difieren en

el tipo de actividades que pueden generar motivacion intrinseca.

— Lateoria de la evaluacion cognitiva: es una subteoria de la SDT, en esta
detalla aquellos factores que en contextos sociales y durante la accion
producen variabilidad en la motivacion intrinseca, sustenta que el evento
interpersonal y las estructuras como son las recompensas, comunicaciones,
retroalimentacion pueden conducir hacia sentimientos de competencia, pero
es la retroalimentacion positiva que provee a la persona autonomia, esto es,
le permite eleccidn y oportunidad de la autodireccion. Entonces los entornos
dependiendo de sus caracteristicas, pueden proporcionar motivacion
intrinseca a la persona a través del apoyo a las necesidades de autonomia y

competencia.

e Motivacion Extrinseca

La motivacion extrinseca se presenta en la medida que se realiza una accion
con el fin de lograr algan resultado, encontrdndose la SDT en funcidn de promover

la internalizacién e integracion de valores y regulaciones de comportamiento.

— Teoriade laintegracion del organismo: es una subteoria de la SDT para detallar
las diferentes formas de motivacion extrinseca y para describir aquellos factores
del contexto que viabilizan u obstruyen la internalizacion e integracion de

valores y regulaciones de comportamiento.

Ahora bien, para conocer mas acerca de la motivacién y sus variantes, en la
Figura 2, Deci y Ryan ilustran la taxonomia de la motivacion relacionando en el
area extrema izquierda de la figura la desmotivacion, lo cual es el desgano o falta
de intencidn de actuar, es decir, la persona no le da valor a la actividad, cree

posiblemente que no obtendra un resultado deseado en la realizacion de la accion.

En la parte central de la figura relaciona la motivacién extrinseca,
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correspondiente a la satisfaccion de demandas externas o para la obtencion de
retribuciones dadas externamente, esta clase de motivacion comprende varios tipos
de motivacion que reflejan diferentes grados de autonomia o autodeterminacion. Se
encuentra en primera instancia el tipo de regulacion externa, que aduce la
prominencia de las recompensas o castigos. El segundo tipo de motivacion
extrinseca es la regulacion inyectada, es un tipo de regulacion interna que alude al
control, de forma que la personas realizan la actividad por la presion ejercida y
quieren evitar la culpa o la ansiedad, es decir la persona realiza la accion para tener

aprobacion.

El tercer tipo de motivacion extrinseca es mas autonoma, se trata de la
regulacién a través de la identificacion, esta clase de motivacion la persona ha
identificado la importancia del comportamiento y por lo tanto ha aceptado la
regulacion como propia. En altimo lugar se encuentra la forma méas auténoma de
motivacion extrinseca, la cual se refiere a la regulacion integrada, en donde el
comportamiento es motivado por la regulacién integrada de la persona, es de forma
voluntaria y valorada por el yo, pero todavia no alcanza el nivel de motivacion
intrinseca porque no se basa en el interés de la tarea en si, ni en disfrutar de la misma.
Y en la extrema derecha se encuentra relacionada la motivacion intrinseca, la cual
representa el desarrollo de la accion con autodeterminacion, esto es, que el

comportamiento proviene de la persona y se manifiesta por su interés.

REGULATORY L0 Tntinstc
STYLES ; / / \\ @
: i

ASSOCIATED Perceived non. i Saliunce of Ego involvement Conscious valuing Hierarchical | Interest/
PROCESSES contingency ! extrinsic Focus on of activity synthesisof Enjoymemt
Low perceived H rewards or approval from Self-endorsement onls i Inberent
competence ! pubishments w?l or others of gosls Congruence | satisfaction
Nonrelevance ! Compliance/ :
Nonintentionality | Reactance
' :
PERCEIVED Impersonal E Extemal Somowhat Somewhat Internal i Intemal
L.OCUS OF : External Intornal '
CAUSALITY H

Fuente: Taxonomia de la motivacién humana. Ryan y Deci, 2000, p. 61.

Figura 2. Taxonomia de la motivacion humana: motivaciones intrinseca y

extrinseca
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Es importante denotar que la STD sugiere tres aspectos o necesidades por
las cuales puede darse la interiorizacion plena de una accion y es de integrar
entornos que favorezcan las necesidades de competencia, relacion y autonomia en
la persona, por lo tanto, la persona cuando interacciona con los demas, siente que
hace parte de un grupo, suple esa necesidad de relacion, mientras que la autonomia
con respecto a la actividad se presenta cuando se comprende internamente el
significado y valor de lo que se hace y respecto a la competencia la persona acoge

e interioriza una meta si la entiende y posee habilidades para cumplirla.

Con base a lo mencionado por Ryan y Deci es conveniente proveer entornos
que generen motivacién intrinseca a las personas y de forma especifica a los
estudiantes en los centros escolares y esto se logra apelando a sus intereses, gustos,
deseos, y apoyando sus sentimientos de competencia, autonomia y relacién, de

manera que logren mas autodeterminacion en sus acciones.

Pero enfocandonos en los juegos, segun la SDT, la motivacion intrinseca es
el tipo central de motivacién que subyace en el juego (Ryan et al., 2006), es decir,
que la participacion del jugador es decision propia, es llevado por un interés, porque
se encuentra a gusto, obtiene placer, satisfaccion, sin embargo, Ryan et al., exponen
aspectos que se relacionan con la teoria de la autodeterminacion -motivacion- en
los juegos por ordenador, como son la competencia y autonomia que se asocian con
el disfrute del jugador y con lo intuitivo que sean los controles del juego (mayor

libertad y control) y la sensacién de presencia -inmersion-.

Siguiendo con los componentes del juego que pueden influir en la
motivacién del jugador, Gallego y Llorens (2015) definen que tanto la motivacion
extrinseca como la intrinseca inciden en el disefio de un sistema Gamificado. Shi
et al. (2014), explican elementos especificos para promover motivacion intrinseca
en los participantes de los sistemas gamificados, respecto al componente de
autonomia mencionan los siguientes elementos: establecer metas de aprendizaje,
tener diferentes elementos de interaccion para resolver la tarea propuesta,
retroalimentacion, consecuencias de las opciones significativas, libertad para

personalizar el contexto de aprendizaje.
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En referencia a la competencia sugiere los siguientes elementos: desagregar
un objetivo de aprendizaje en varios objetivos con un nivel de complejidad creciente,
realizar comentarios inesperados positivos a las actividades desarrolladas, proveer
diversidad de opciones a los participantes en el recorrido de las rutas de aprendizaje,
permitir control en los procesos de aprendizaje y plantear tareas placenteras y

divertidas.

Y en cuanto a la satisfaccion de la relacion en los usuarios de la gamificacion,
Shi et al., recomiendan lo siguiente: permitirles que hagan parte de comunidades de
aprendizaje, que los estudiantes tengan relaciones de interés, concederles diferentes
elementos de interaccién -colaboracion-, que puedan conocer el estatus en el juego
y las recompensas adquiridas y ademas puedan evidenciar el aprecio hacia los

compafieros del grupo.

De acuerdo con lo anterior la gamificacion se fundamenta en parte en la
SDT como una ruta de guia en el disefio o estructuracion de los sistemas
gamificados, colocando en méaxima relevancia si es posible y esto depende del
disefiador, los elementos que promuevan la motivacion intrinseca pero no se puede
ocultar también la presencia de elementos asociados a la motivacion extrinseca

como, medallas, puntos, recompensas, temor a las consecuencias, entre otros.

Ahora bien, retomando la teoria de flujo segin Csikszentmihalyi, para que
una persona experimente el estado de flujo es necesario que se establezcan
objetivos alcanzables, similar a lo expuesto por Shi et al., que sefialan que los
objetivos deben ser planteados en un orden creciente de complejidad y ademas que
las metas sean claras para promover la motivacion intrinseca en el disefio de los
sistemas gamificados, en este mismo sentido Locke (1968) precisa “que cualquier
teoria adecuada de la motivacion de la tarea debe tener en cuenta los objetivos e
intenciones conscientes del individuo” (p.1), de ahi que se abordara a Locke y

Latam que colocan en evidencia la “Teoria del establecimiento de objetivos”.

2.1.1.3. Teoria del establecimiento de objetivos

Locke (1968) explica que el mejor desempefio esta relacionado con
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objetivos dificiles -pero alcanzables- y especificos, es decir, en la persona hay un
incremento de la motivacion para realizar objetivos desafiantes. Para Locke y
Latham (1991) en la teoria de la fijacion de objetivos y el rendimiento de la tarea,
existen principios para lograr plantear objetivos con mayor éexito, es pertinente
indicar que estos principios se asocian con algunos aspectos abordados hasta ahora
con la teoria de flujo y la SDT, los cuales también se incluirdn en la definicién que

a continuacion se proporcionara acerca de los principios:

e Claridad: para lograr medir los resultados es necesario detallar los objetivos, y
asi la persona conoce fielmente a donde debe llegar, lo cual puede involucrar en

la accion un efecto motivador.

e Desafio: estd muy asociado a la experiencia que tiene una persona en estado de
flujo o de competencia (SDT), es decir, cuando el desafio propuesto es
alcanzable por las habilidades que tiene la persona presenta un sentimiento de
“flujo” (placer) y de competencia (capacidad), no obstante, cuando los objetivos
son desafiantes (dificiles) y la persona los logra, percibe mayor retribucion o
disfrute, llevandolo o motivandolo nuevamente a realizar acciones con niveles

de desafios similares.

e Compromiso: es importante la implicacion de las personas en la estructuracién
de los objetivos, permite que se sientan parte del proyecto (sentido de

pertenencia).

e Feedback: es significativo realizar seguimiento al cumplimiento de los
objetivos, llevando a cabo retroalimentacion del progreso a las personas, lo cual
permite mejoras en la accion, siempre y cuando el feedback sea motivador;

resaltando lo positivo del trabajo y lo pendiente a mejorar.

e Complejidad de la tarea: cuando los objetivos son muy complejos, conviene
desagregarlos en objetivos méas accesibles para resolver, sin embargo, en
ocasiones se hace necesario capacitaciones u orientaciones que permitan a la

persona llegar a la ejecucion exitosa de objetivos complejos.

En la teoria de los objetivos, es claro que el planteamiento de los objetivos
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en los sistemas gamificados est4 asociado con las habilidades de los participantes,
y estas habilidades son las que elucidan u orientan la elaboracion de objetivos

interesantes, motivadores, comprometedores, desafiantes para el usuario.

2.1.1.4. Teoria de la diversion

Prosiguiendo con el abordaje de las teorias que sustentan la gamificacion,
la disefiadora de juegos Lazzaro (2004) menciona que las personas juegan por la
experiencia que aporta cada momento del juego, por la descarga de adrenalina
generado por el juego, por las emociones, para sentir alegria. Lazzaro plantea cuatro
claves importantes para la generacion de emocion en los juegos, los cuales son

elementos sencillos de diversion para tener presente en el disefio de juegos.

e Diversion fuerte: el nivel de desafio, estrategia y resolucion de problemas que

aporta el juego provoca satisfaccion en los jugadores.

e Diversion facil: los jugadores tienen inmersion en el juego, disfrutan

descubriendo el escenario, fijan la atencion en las aventuras presentadas.

e Estados cambiantes: son experiencias internas (emocidn) de los jugadores “en

reaccion a las propiedades viscerales, conductuales, cognitivas y sociales”.

e Factor social: son las experiencias sociales, es todo lo que pueda surgir en las
interacciones entre personas como, la competencia, trabajo en equipo,

vinculacién y reconocimiento.

Otro disefiador importante de juegos es Koster (2004), en su libro “Una
teoria de la diversion para el disefio de juegos” plantea los fundamentos de la
diversion en el disefio de juegos. A continuacion, se contemplaran algunas
apreciaciones presentadas por Koster en la teoria de la diversion en el disefio de

juegos.

Koster explica que la diversion se trata de la liberacion de endorfinas al
sistema y que se puede presentar cuando hay aprendizaje, cuando la persona logra
un triunfo o domina una actividad, ya que el cerebro esta deseoso de aprender, de

recibir estimulos, y en ese proceso es insaciable. También determina que el “flujo”
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(control y concentracion absoluta) planteado por Csikszentmihalyi se asocia con el
sentimiento de diversion, pero que es complejo hallar las capacidades del jugador

y las condiciones de desafio del juego.

De modo que segun Koster el flujo no se presenta con frecuencia, sin
embargo, cuando se presenta es “maravilloso”, pero que alli radica la dificultad y
es en la combinacion apropiada de la capacidad del jugador y el desafio establecido
en el juego, por tanto, el jugador puede recibir placer por desafios que logra dominar,
pero puede aburrirse cuando el nivel de dificultad es inferior a su capacidad, pero
por el contrario sentirse abrumado y sin ninguna descarga de placer cuando lo que
se le presenta en el juego excede a sus capacidades. Y es alli donde Koster enfatiza
que la falta de flujo no excluye la diversion, pero si revela que la persona en lugar
de recibir una recarga continua de endorfinas, estas recibiendo “bits ocasionales”

de endorfinas.

Entonces de acuerdo con Koster, lo mas valioso del disefio del juego es
estructurar un juego donde continuamente se presenten desafios, donde se necesiten
habilidades variadas, que se ajusten a la capacidad del jugador y explica ademas
que, segun las personalidades de los jugadores, estos seleccionan ciertos tipos de
juegos, lo cual tipos de juegos se compaginan con tipos de jugadores o0 “tipos de

cerebros”.

Ahora bien y haciendo énfasis en la gamificacion, Rodriguez y Santiago
(2014) denotan y colocan en gran relevancia el componente de diversion,
expresando que “La gamificacion se distingue por la diversion (...)” (p.15), y
ademas sefialan que para que la diversion suceda en los escenarios gamificados se
pueden incluir sorpresas inesperadas, triunfos, ganancias, reconocimientos,
solucion de problemas, entre otros elementos, por tanto, la novedad y lo inesperado
trabajan de la mano con la diversion. En el mismo sentido Gallego y Llorens (2015)

indican que el componente de diversion es esencial en la gamificacion.,

Es asi que la diversion es parte fundamental de los juegos bien disefiados;
donde se encuentren desafios continuos y niveles de exigencia pertinentes, lo cual

concede momentos placenteros al jugador, que genera el deseo de hacer inmersion
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nuevamente, aportando al jugador una experiencia de flujo y de diversion, lo cual
en el &mbito educativo se puede utilizar estrategias que provean componentes de
diversion, flujo, motivacion, como puede ser la estrategia de la gamificacion, como
lo expresa Koster “La diversion es aprender en un contexto donde no hay presion,

y es por eso que los juegos son importantes (...)” (p.98).

2.2. Bases Investigativas: Antecedentes Historicos e Investigativos

Los antecedentes de la investigacién comprenden estudios anteriores que de
forma directa o indirecta se relacionan con el tema de estudio en la tesis doctoral.
Respecto al &ambito de estudio; se mencionan a continuacion investigaciones sobre
gamificacion que se han realizado permitiendo referenciar este trabajo de

investigacion.

Una investigacion relacionada con la gamificacion es el proyecto educativo
realizado por Quintanal (2016) titulado “Aplicacion de herramientas de
gamificacion en fisica y quimica de secundaria” realizado en el Colegio Marista
“La Inmaculada” de Granada Espaa. El objetivo principal fue el disefio y uso de
mecanismos de gamificacion aplicados a la clase de Fisica y Quimica para motivar
y ayudar a los estudiantes en el aprendizaje. Participaron 67 alumnos (31 alumnas
y 36 alumnos) de 4° de E. S. O., con una evidente desmotivacion hacia la materia.

Se disefiaron y aplicaron diferentes actividades de gamificacion de manera
individual y grupal, se utiliz6 la pizarra clésica para las actividades nombradas
“formulas quimicas a la carrera” y “championship de formulas y nombres
quimicos”. La pizarra digital se empled en los casos de la “ruleta de la ciencia”, el
“tesoro sumergido” y los “problemas desafio”. Los premios obtenidos por los
participantes ganadores eran comodines que podian utilizar en las evaluaciones. Al
terminar la experiencia de gamificacion durante el curso 2014-2015 los estudiantes

participantes de forma individual respondieron un cuestionario de autoevaluacion.

Se evidencio una mejora en el rendimiento académico en la asignatura al

utilizar estrategias de gamificacion variando el nimero de aprobados desde un 84%
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inicial hasta un 97% final. Del andlisis de los cuestionarios de autoevaluacion que
se les paso a los estudiantes y que ellos efectuaron, mostraron satisfaccion personal
muy alta. EIl profesor que realizO esta investigacion enfatizO como valores
destacables del proyecto, el aumento de la motivacion del alumnado, comprobado
en la mejora del rendimiento académico, asi como un incremento de la
autoconfianza de los estudiantes, y el progreso de distintas competencias como las

sociales, intelectuales y de concentracion.

Como conclusiones del proyecto educativo efectuado, Quintanal hace
alusién a que la gamificacion puede acabar siendo un sistema practico que
proporcione soluciones rapidas con las que el usuario aprenda constantemente a
través de una experiencia gratificante. Ademas, alude que, la gamificacion favorece
el cumplimiento de los objetivos educativos en términos de contenidos,
competencias, sobre todo, sociales y en valores. Adicionalmente mediante las
medias obtenidas en los items correspondientes comprobd que favorece el trabajo

en equipo y el desarrollo de las competencias intelectuales.

El trabajo de investigacion detallado por Qintanal es un ejemplo de
estrategias de gamificacion aplicadas para el aprendizaje, dando resultados éptimos
no solo en el &ambito cognoscitivo sino ademas en lo social, fortaleciendo el trabajo
colaborativo. Por lo tanto, ofrece la correlacion entre la gamificacion y el

aprendizaje; dos variables que se van a utilizar en este trabajo doctoral.

Igualmente, Aguilera et al., (2014) realizaron un estudio titulado “Aprende
jugando: el uso de técnicas de gamificacion en entornos de aprendizaje” en el cual
aplicaron una técnica de gamificacion, como fue la aplicacion de Duolingo durante
tres meses para el aprendizaje de una segunda lengua, en este caso de inglés. El
objetivo del estudio era la participacion voluntaria de los estudiantes de dos clases
del Programa de Negocios y Relaciones Internacionales de la Universidad de La
Salle de Cundinamarca Colombia, con una poblacién objetivo de 69 estudiantes.
Lograron la participacion de un 45% de los estudiantes de la totalidad objetivo
planteada, la herramienta se uso fuera de una clase de inglés, la participacion de los

estudiantes fue voluntaria y el ejercicio no era evaluable.
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Los autores pretendian promover el interés en el proceso del aprendizaje
autbonomo por medio de elementos del juego, de modo que, los
estudiantes/jugadores fueran los directamente responsables en el aprendizaje
presentandoles incentivos para avanzar por si mismos y lograr el propdsito del juego
que era lograr el mayor puntaje hasta la fecha limite. EI 64% de los participantes
dedicé el tiempo suficiente para alcanzar el hito simbdlico de los 1000 puntos y el

42% supero el puntaje promedio del grupo que fue de 1783 puntos.

El estudio presenta una breve revision de la literatura relacionada con la
gamificacion, una descripcion de la herramienta utilizada, que correspondié a la
plataforma Duolingo, y a la aplicacion de la técnica de gamificacion y se deja
abierta la discusién sobre los potenciales usos que tiene esta técnica en ambientes
academicos, dando importancia en indagar sobre las aplicaciones que esta técnica
puede tener en el campo de entrenamiento y desarrollo humano, tanto en el sector
privado como en el sector publico, en el disefio de mecanismos gamificados al estilo
“Teoria de la diversion”, que logren impactos significativos sobre el
comportamiento de los individuos en la sociedad. La conclusion hace relacion a que
los avances e innovaciones en el ambito de la educacién gamificada son criticos

para incrementar la eficiencia en el proceso educativo.

La investigacion antes descrita, se vincula con la investigacion que se
pretende realizar, en el marco de la estrategia de gamificacion aplicada para el
aprendizaje. En la presente tesis doctoral se considera también una estrategia de
gamificacion que sera aplicada en estudiantes de bésica secundaria para el

aprendizaje en el area de ciencias naturales.

Del mismo modo, Gallego y Agredo (2016) en el trabajo, “Implementando
una metodologia de gamificacion para motivar la lectura y escritura en jovenes
universitarios” aplicaron un proyecto en el que se utiliza la gamificacion como
método para motivar la lectura y escritura en la asignatura Expresién Oral y Escrita,
cuyo enfoque principal era el desarrollo de habilidades alrededor del lenguaje y la
argumentacion, de la que participaron estudiantes de primer semestre de la

Universidad Autonoma de Occidente en Cali Colombia. Para el desarrollo de la
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investigacion se plantearon los siguientes momentos: la definicion de necesidades
con profesores del area de lenguaje y los estudiantes; la exploracion del concepto
de gamificacion y el planteamiento de una definicion propia; el disefio de la
experiencia; implementacion del primer modelo de la metodologia de gamificacion
y validacion de la propuesta de gamificacion con estudiantes y profesores. Con la
implementacién de la gamificacion los estudiantes expresaron su interés por el uso

de mecénicas de juego y la motivacion a participar de las actividades presentadas.

Los estudios mencionados anteriormente llevados a cabo a nivel
internacional, nacional y regional son ejemplos de trabajos de investigacion que han
utilizado la gamificacion en entornos educativos con resultados exitosos que nos
orientan a la viabilidad de esta investigacion, pero se hace necesario ahondar mas
en investigaciones hechas sobre gamificacion y todo lo que pueda relacionarse con
esta herramienta didactica, ya que el trabajo doctoral se va a disefiar una estrategia
educativa gamificada, y se desea evaluar su incidencia en el clima de aula, en la

atencion y el aprendizaje.

Por lo tanto, necesitamos conocer antecedentes que nos orienten para un
buen disefio de la estrategia educativa gamificada y ademas nos den pautas para
evaluar de forma correcta la incidencia de dicha estrategia en el clima de aula, la
atencion y el aprendizaje, logrando asi, producir una estrategia operable con

planteamientos coherentes.

Considerando la practica docente, la desmotivacion es una dificultad
presente en las aulas y la educacion tradicional esta en crisis (Gonzélez, 2014) los
estudiantes hacen parte de una generacion acostumbrada a recompensas inmediatas
y constantes (Teixes, 2015), que necesitan sentirse competentes, con autonomia y
control sobre las acciones, ademas, que la tarea que llevan a cabo sea de interés,
con la capacidad de realizarla y lograr un buen rendimiento, llevandolos asi, a que
alcancen la motivacion en el aprendizaje Garrote Rojas et al. (2016) con la

satisfaccion plena de la adquisicién del conocimiento.

Actualmente se dispone de la gamificacion como un mecanismo para



44

producir en el alumnado autonomia, diversion, compromiso e interés y a través de
las mecénicas y dinamicas del juego la ensefianza tradicional se podria tornar mas
atractiva (Acosta-Diaz et al., 2016; Gallego & Llorens, 2015; Lumsden et al., 2016;
Rouse, 2013). La gamificacion con “el uso de la mecanica, la estética y el
pensamiento basado en juegos puede involucrar a las personas, motivar la accion,
promover el aprendizaje y resolver problemas” (Kapp, 2012, p. 10). Sin embargo,
no puede haber confusion, la gamificacion no es jugar por jugar, esta herramienta
debe concebir reglas y recompensas orientadas al aprendizaje que se espera,

proporcionando beneficios en el proceso educativo (Marin Diaz, 2015).

De manera que, es necesario conocer los principios y elementos
involucrados en el juego para aplicarlos de forma correcta en el &mbito de
aprendizaje (EduTrends, 2016). En el estudio experimental “Como la gamificacion
motiva: Un estudio experimental de los efectos de elementos especificos del disefio
del juego en la satisfaccion de la necesidad psicoldgica” realizado por Sailer et al.
(2017), hallaron que la gamificacion no es efectiva per se, pero los elementos
especificos del disefio del juego tienen efectos especificos, como las insignias, las
tablas de clasificacion y los gréficos de rendimiento afectan positivamente las
necesidades de competencia y el sentido significativo de la tarea, mientras que, los
avatares, las historias significativas y los compafieros de equipo afectan las

experiencias de relacién social.

Asimismo, Jagust, Boti¢ki y So, (2018) en la investigacion “Examinar la
gamificacion competitiva, colaborativa y adaptativa en el aprendizaje de
matematicas de estudiantes jovenes”, presentan resultados de un estudio empirico
realizado en tres tipos diferentes de actividades de aprendizaje gamificada;
competitivas, colaborativas y adaptativas (compite con los limites personales en un
escenario narrativo) y una actividad no gamificada en estudiantes de segundo y
tercer grado, con edades entre 7 y 8 afios, con la participacion de 54 estudiantes.
Los autores indican que las tres actividades gamificadas en el experimento llevaron
a un aumento en el desempefio, siendo la condicion gamificada adaptativa la que

permitio la mejora mas significativa en el rendimiento, mientras que, la actividad



45

en la condicién no gamificada correspondié a niveles de desempefio negativos.
Ademas, manifestaron que el uso de las tablas de clasificacion por si solas no fueron
suficientes, es necesario la integracion y la cuidadosa combinacion de diferentes
elementos del juego, como las insignias, elementos narrativos y mecanismos de
adaptacion basados en la actuacion de los individuos para un mejor rendimiento de

los estudiantes.

En la misma linea, la investigacion “Mejorar la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes con la gamificaciobn mediada por la tecnologia: un estudio
empirico”, efectuada por Tsay et al. (2018), disefiaron un curso gamificado en linea
a estudiantes de pregrado en la escuela de negocios, aplicando los principios del
disefio centrado en el usuario, mediado por tecnologia utilizando variedad de
mecanismos de juego, tales como, tablas de clasificacion, insignias, autonomia,
niveles de dificultad, relacion y compromiso social, con el uso de clase invertida.
Hallaron una efectividad positiva en términos de una alta participacion en linea y

mejora en el rendimiento del curso comparado con el tradicional.

Adicionalmente, resuelven que los sistemas gamificados pueden dar
mayores beneficios si se ajustan al estilo de vida y motivaciones de los estudiantes.
Por lo tanto, la gamificacién puede ser una solucion para abordar problemas
motivacionales en el contexto de aprendizaje, pero teniendo en cuenta el disefio
correcto de la gamificacion como requisito importante de éxito (Enders, 2013; Mora
etal., 2017).

Haciendo énfasis en la motivacion, un aspecto inherente a la aplicacion de
la gamificacion, Deci y Ryan (2008) en la Teoria de la Autodeterminacion hacen
alusién de que las personas cuando estan motivadas de forma auténoma
experimentan la voluntad de realizar algo por anhelo propio, principio ideal en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Gagne (1970), como se citd en Duffé Montalvan
(2003) reconoce ocho etapas de las secuencias didacticas, estando la motivacién en
la primera etapa para comenzar el aprendizaje de manera que logre captar la
atencion del estudiante, lo cual permite que la persona se sienta implicada con el

aprendizaje.
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Pero tanto la motivacion intrinseca como la motivacion extrinseca y como
las estrategias cognitivas, tales como, la atencion, adquisicion, almacenamiento,
recuperacion de la informacién, memoria, entre otras, son afectadas por las
emociones positivas y negativas que puedan presentar las personas frente a las
tareas escolares y por ende afectar el aprendizaje y el rendimiento escolar (Pekrun,
1992; , 2006; Robinson et al., 2012). Es asi que, se debe perseguir el objetivo de
desarrollar una perspectiva integradora para el disefio de la gamificacion apoyados
en los principios de la gamificacién, emocion y cognicion, permitiendo a los
usuarios tener experiencias atractivas y agradables, es decir, las experiencias
gamificadas deben despertar emociones, de modo que esas emociones afecten
positivamente la motivacion e interactie en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes para influir en el comportamiento y permitir los resultados deseados
(Mullins & Sabherwal, 2018; Ortiz-Colén et al., 2018).

De tal forma que los aspectos cognitivos, emocionales y motivacionales no
se pueden obviar en el disefio de la estrategia gamificada para la aplicacién en el
entorno educativo, de manera que podamos obtener los resultados esperados, tales
como, compromiso, atencidn, participacion activa (Alejaldre & Garcia, 2014), asi
mismo, la mejora en las calificaciones de los exdmenes y el aprendizaje (Prieto
Martin et al., 2014), atributos que fueron obtenidos en diferentes investigaciones,
los cuales facultan el medio propicio para elevar el empoderamiento de los

estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Igualmente, las investigaciones basadas en revisiones documentales sobre
gamificacion (Ardila-Mufioz et al., 2016; Dicheva et al., 2015; Hamari et al., 2014)
dan un panorama positivo respecto a la utilizacion de ésta en contextos educativos,
pero a la vez hacen apreciaciones de que los estudios cuantitativos fueron
descriptivos y no inferenciales y por lo tanto son incapaces de inferir sobre el efecto
de la gamificacion per se, ademas carecian de grupos de control, de muestras y
mediciones psicométricas adecuadas (Hamari et al., 2014), tambien los estudios
empiricos realizados no tenian una evaluacién adecuada con especulaciones de los

motivos generales de éxito o de fracaso (Dicheva et al., 2015).
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Y respecto al procedimiento correcto para lograr evaluar de forma acertada
laincidencia de la estrategia educativa gamificada en el clima de aula, en la atencién
y aprendizaje en los estudiantes, Revuelta et al. (2017) consideran que no se ha
logrado organizar “un sistema cuasi experimental simultaneo de grupo control y
experimental” donde el experimento retina la garantia de que el docente sea el

mismo Yy realice las mismas actividades en ambos grupos.

De acuerdo a las investigaciones anteriormente referenciadas se logré
identificar algunos de los elementos para el disefio de la estrategia gamificada en la
tesis doctoral: las insignias, las tablas de clasificacion, los graficos de rendimiento,
la narrativa son aspectos que promueven positivamente las necesidades de
competencia y el sentido significativo de la tarea, pero es necesario la integracion
de estos elementos de forma cuidadosa y equilibrada, de manera que logre despertar
emociones positivas que influyan la motivacion de los estudiantes hacia el proceso
de ensefianza-aprendizaje. También es importante considerar el estilo de vida y

motivaciones de los estudiantes.

Ademas, los trabajos revisados nos orientan a tener presente en el estudio,
mediciones psicométricas adecuadas para la recoleccion de los datos, una unidad
de analisis congruente a la poblacién objeto de estudio, utilizar grupo control y
experimental, realizar una seleccion al azar de los grupos control y experimental y
aplicar estadistica inferencial, asimismo que el docente y las actividades sean
similares tanto en los grupos controles como en los grupos experimentales,

logrando asi, obtener resultados validos y confiables.

2.3. Bases Conceptuales

Es necesario fundamentar tedricamente cada uno de los aspectos que se
abordan en el estudio, esto es, las variables de gamificacion, clima de aula, atencion

selectiva y aprendizaje.
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2.3.1. Gamificacion

La gamificacion viene de la palabra en inglés gamification, asignada por el
programador britanico de videojuegos Nick Pelling entre los afios 2002 y 2003, sin
embargo, para el afio 2010 es gque este término comienza a tener popularidad y se

extiende en diferentes ambitos como la empresa, la educacion, el gobierno y la salud.

Pero, qué puede significar la gamificacion, y es que, actualmente
encontramos variedad de significados, uno de estos lo mencionan Deterding et al.,
(2011,p.2), que de forma sencilla y concreta exponen que la gamificacion es “the
use of game design elements in non-game contexts” [el uso de elementos de disefio
de juegos en contextos que no son del juego], ahora bien, encontramos otras
definiciones que nos pueden ampliar y dar de manera més explicita informacion de

lo que es gamificacion:

e Segun Zichermann y Cunningham (2011) "La gamificacion es un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas del juego para atraer
a los usuarios y resolver problemas" (p.11).

e Para Werbach y Hunter (2012) “La gamificacién es el uso de elementos y de
disefios propios de los juegos en contextos que no son ludicos” (p.26).

e Conforme a Kapp (2012) "La gamificacion es la utilizacion de mecéanicas
basadas en juegos, estética, y pensamiento ludicos para fidelizar a las personas,
motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas™ (p.10).

e Y de acuerdo con Teixes (2015) “La gamificacion es la aplicacion de recursos
de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos para
modificar comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su

motivacion” (p. 23).

Es de destacar, que una caracteristica de la gamificacion es el de modificar
comportamientos para obtener de los usuarios o jugadores conductas que se
encuentran alineadas con los intereses de quienes disefian el sistema gamificado

(Teixes, 2015). De modo que, si el objetivo es de cambiar comportamientos con el
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empleo de la gamificacion, es imprescindible la presencia de un factor estimulante,
como es la motivacion del usuario, el cual provea el gusto, el placer de estar
realizando la actividad, por lo tanto es importante como lo mencionan Zichermann
y Cunningham (2011) comprender la motivacion del jugador para construir un
sistema gamificado con éxito, lo cual tiene relacion con los estilos o tipos de

jugadores que existen.

Y es procediendo en complacer los gustos, en conceder comodidad, y
emociones a los participantes de la gamificacion que se lograré de forma exitosa un
buen disefio de un sistema gamificado, es asi como la gamificacion segin Gonzélez
(2014) “(...) intenta satisfacer algunos de los deseos o necesidades humanas
fundamentales que la gente necesita, tanto en el mundo real como en el virtual, tales
como: el reconocimiento, la recompensa, el logro, la competencia, la colaboracion,

la autoexpresion y el altruismo”(p.3).

Las conceptualizaciones anteriormente dadas a la gamificacion colocan esta
estrategia como una modalidad importante para generar motivacién y diversion en
las acciones que desarrollan las personas, lo cual puede ser usada para el cambio
conductual. Ahora bien, la gamificacion es una estrategia nuevay a través del motor
de basqueda Google Trends, el cual informa el nivel de busqueda o tendencia de un
término especifico en cierto periodo de tiempo, muestra que a mediados del afio
2010 comenzd a ser buscado el término “gamification” en Google, mostrando un

gran incremento de busqueda a partir del 2012 (Figura 3).

Fuente: Google Trends, 2019.

Figura 3. Gréfico de busqueda del téermino gamification en Google

Sin embargo, aunque la gamificacion es una técnica que hace poco surgio,
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ha sido utilizado en diferentes &mbitos. A continuacion, se abordaran tres ambitos
en los cuales la gamificacion esta encontrando una posicion importante para generar

impactos en la conduccion de las personas.
A. Gamificacion Empresarial

La gamificacion se utiliza en las areas de salud y bienestar, en motivacion
para el deporte, conciencia de sostenibilidad, finanzas personales y turismo
logrando motivar y cambiar comportamientos e influir en el compromiso del
consumidor, la lealtad del cliente, el conocimiento de la marca y la experiencia del
usuario en las areas turisticas, como ejemplos de la gamificacién en la industria se
encuentra el American Airlines, que utilizan una aplicacion mavil gamificada que
representa visualmente la calificacion actual del estatus elite, también el Foursquare
que es una herramienta gamificada que permite a los usuarios marcar check-in de
lugares donde se encuentra y asi van acumulando puntos, los usuarios pueden
desbloquear insignias (Figura 4), recibir ofertas especiales y recompensas, otro
ejemplo es el Hotel Mi Marriott, el cual utiliza insignias de clasificacion y

recompensa con ofertas (Xu et al., 2013).
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Fuente: Insignias Foursquare. Paul Chaney, 2011.

Figura 4. Insignias usadas en Foursquare



51

Ovallos et al. (2016) basados en Garcia, Anguiano y BBVA realizaron un
consolidado de diferentes experiencias de gamificacion (Tabla 2) en el ambito

empresarial, reconociendo proyectos direccionados a clientes, al sector financiero

y a empleados.

Tabla 2. Experiencias de gamificacion en el &mbito empresarial

Tipos de
proyectos de
gamificacion

Organizacion

Nombre del
proyecto

Resena

Volkswagen

Proyectos de
gamificacion

Loteria de la
camara de
velocidad

Esta organizacion logré a través de la
Gamificacion que mas personas
respetaran los limites de velocidad,
haciéndolo mas divertido. Volkswagen,
junto con la Sociedad Nacional Sueca
para la Seguridad Vial, consigui6 hacer
realidad este plan innovador en
Estocolmo. La velocidad media de los
coches que pasaron delante de una
camara bajé de los 32km/hora antes del
experimento, a 25km/hora”

Subiendo las
escaleras-piano

La misma organizacion, logré que mas
personas subieran por las escaleras
convencionales en lugar de las escaleras
mecanicas haciendo que fuese algo
divertido. El proyecto hizo que se
incrementase un 66% con el uso de unas
escaleras- piano.

Reciclar es
divertido

En el proyecto Bottle Bank Arcade

reciclar se convirti6 en una actividad
divertida, incrementando el porcentaje
de reciclaje en las plantas de la empresa.

dirigidos a
clientes
Microsoft

RibbonHero

Es una aplicacion que anima a los
usuarios de MS Office a aprender mas
sobre las diferentes opciones del
programa a través de videos,
proponiendo unas pequefias pruebas.

Codecademy

Codecademy

Es una plataforma interactiva en internet

en donde los jugadores pueden aprender

a programar y son premiados con puntos
e insignias.

Nescafé

Nescafé Dolce
Gusto

Un servicio de entretenimiento
personalizado para los clientes y que
entre clientes puedan compartir
resultados en la web de la empresa.

AXA

Crazy Cash

El objetivo es que las personas
identifican el riesgo a través de un juego
y posteriormente la necesidad y decidan

acudir a un gestor para contratar una
poliza una vez que son conscientes de lo
que pasaria ante distintas situaciones.

NIKE

NIKE +

Enfocado en crear un "juego” del
entrenamiento personal del usuario.
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Gobierno de Japén

Carreteras
musicales

La idea es generar cortes transversales en
la via para que, a cierta velocidad, se
sienta a través de la vibracion una
melodia musical, este "juego” ha
generado una reduccion de la velocidad
en cerca del 80% de los vehiculos que
transitan en los tramos priorizados.

Barclays

56 Sage Street

Un portal para ensefiar sobre dinero,
finanzas y banca de una manera amena.

Bank of América

Bad Credit Hotel

Es una iniciativa desarrollada, en
colaboracién con el Departamento del
Tesoro de EEUU. A través de este los

ciudadanos pueden aprender sobre
gestion de deuda, historial de crédito e
informes de crédito.

Proyectos de

gamificacion en el Commonwealth

Investorville

Es un mundo virtual en donde uno puede
probar suerte invirtiendo en propiedades
de alquiler sin correr el riesgo de
comprarlas.

BBVA Game

Un proyecto que busca y encuentra la
participacion de sus clientes con
mecénicas de juego, transformando la
interaccion con el banco en algo
divertido para sus usuarios.

Prueba de
sostenibilidad

La idea era convertir el cambio de actitud
en algo divertido e informar a los
empleados sobre los éxitos de las

medidas de sostenibilidad SAP y qué
pasos pueden dar ellos mismos.
En menos de un mes, mas de 1.000
compafieros participaron en el juego,
muchos de ellos varias veces.

SAP Community
Networks (SCN)

Las SCN son también un buen ejemplo
para conocer mecanicas de juego. Los
puntos (puntos convencionales, pero
también visitas a tus articulos/blogs),
clasificaciones (listas de participantes
destacados, pero también inclusion de tu
articulo en la pagina principal de la
SCN), estatus (insignia de mentor,
medalla de oro/plata/bronce), interaccion
social (debates, reuniones)”.

Un juego visual tipo FarmVille permite a

los jugadores conocer las conexiones que

hay entre cada seccion de una planta y el
proceso de fabricacion.

NNOV8

El juego de simulacién de IBM Business

sector financiero Bank
BBVA
SAP
Proyectos de
gamificacion
dirigidos a
empleados
Siemens
IBM

Process
Management
(BPM)

Process Management (BPM), aporta a
los jugadores tanto de las areas de TI
como de negocios una mejor idea de

cémo BPM impacta de manera efectiva
en todo un ecosistema empresarial.
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Los empleados de Google reciben unas
dietas para viajes de trabajo que varia
segun el destino. Si superan el limite,

presentan un recibo y se les reintegra. Si
Google no gastan todas las dietas, pueden usarlo
en otro viaje de trabajo (que quizas no
tenga presupuesto) o para volar en
primera clase. El seguimiento interno de
este proceso supera el 90%.

La consultora estéa incorporando
elementos de los videojuegos en sus
centros de trabajo. Estan implementando
Deloitte Touche tacticas de recompensas y competicion
Tohmatsu Ltd. que se suelen encontrar en el mundo de
los juegos para hacer que tareas como la
formacion de directivos, la introduccion
de datos y las tormentas.

Estimula a los profesionales utilizando
técnicas demostradas que los gerentes de
ventas han usado toda la vida:
competiciones entre equipos, palmarés y
premios. Pero en lugar de seguiry
manejar esos programas manualmente,
las compafiias pueden usar aplicaciones
en “la nube” para automatizar las tareas,
de modo que el equipo se mantiene
centrado en las actividades y
recompensas vitales.

Salesforce

Salesforce Motivation

Fuente: Tabla elaborada por Ovallos et al. (2016), basados en Garcia, Anguiano y BBVA (2012).

De acuerdo con la informacion detallada en la tabla anterior, ha sido
utilizada la gamificacion en el ambito empresarial ofreciendo recompensas a los
usuarios a través de ofertas, suministrando insignias, ubicandolos en tablas de
clasificacion, brindandoles un estatus dentro de los usuarios participantes, todo esto
con el proposito de promover compromiso en los clientes, y traer beneficios a los

establecimientos comerciales.
B. Gamificacion en la Salud

La gamificacion ha sido empleada como recurso para beneficiar a los
usuarios promoviendo habitos saludables, Gonzélez (2014) describe un caso de
estudio en el cual se utiliza la gamificacion con una herramienta para la realizacion
de ejercicios denominada TANGO: H (Figura 5), la cual ha sido empleada en
diversos contextos tales como, el escolar, hospitalario, en centros de mayores de las

Islas Canarias, entre otros.
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Fuente: Pagina web en linea. ITER - Instituto Tecnoldgico y de Energias Renovables, 2019.

Figura 5. Interfaz Plataforma de Tango: H

Asimismo Johnson et al. (2016) por medio de una revision sistematica
identifica el uso de la gamificacion en el &mbito de la salud y el bienestar, logrando
hallar 19 articulos que indican evidencia empirica sobre el efecto de la
gamificacion en la salud y el bienestar, concluyen que la gamificacion puede tener
un impacto positivo particularmente en los comportamientos asociados con la salud,
pero aducen que los resultados deben interpretarse con precaucién debido al nimero
pequefio de estudios y a limitaciones metodoldgicas de diversos estudios, como es
la falta de comparacion de intervenciones gamificadas con intervenciones no

gamificadas.

En la misma linea Segura-Robles y Parra-Gonzalez (2019) analizaron 309
articulos de investigacién sobre gamificacion y salud, en la base de datos Web of
Science que contienen las palabras "gamificacion" y "salud", los articulos
analizados presentaron principalmente estudios de caso que se centran en el uso de
aplicaciones de salud, el cambio de habitos y la influencia de la gamificacidn en los

procesos de capacitacion en salud.

Como se puede apreciar la gamificacion ha logrado ingresar en el terreno de
la salud y va en auge a medida que pasa el tiempo, y es por medio de sus mecanicas
y elementos de juego que esta generando motivacion, gusto en la realizacion de
actividades fisicas que benefician la salud del participante, y cambios

comportamentales en los usuarios.


https://www.iter.es/portfolio-items/tango-h/
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C. Gamificacion en la Educacion

La gamificacion ha logrado incursionar en la educacion valorando sus
aportes como son “(...) la motivacion, la inmersion para posibilitar la anticipacion
y planificacion de situaciones; el compromiso y la socializacion a traves de la
interactividad y la interaccion; asi como de la variedad de elementos que intervienen
(...)” (Ortiz-Colon et al., 2018, p.1), sin embargo es importante considerar que el
participante en el juego tenga el estado de animo que requiere, esto es, estar
predispuesto a jugar y a seguir reglas, y es similar en la educacion, proceso o
actividad (Contreras, 2016).

Los disefios gamificados estan siendo aplicados en diferentes modalidades
de la educacion, en la presencialidad, a distancia, virtual y mixta, y en niveles de
basica, media y superior. Molina et al. (2017) consideran y analizan diferentes
experiencias de gamificacién en la educacion primaria, entre las cuales se
encuentran “La vuelta al mundo en 80 dias”, en este disefio se utilizaron
aplicaciones de gamificacion, tales como, Class Dojo, Kahoot y Plickers que
involucran a los estudiantes y permiten una participacion activa, otra experiencia
es el “sistema tutor afectivo para el aprendizaje de las matematicas™, dirigido a
estudiantes de México para mejorar los niveles matematicos, usando técnicas de

gamificacion, mostrando un avance significativo en algunos aprendizajes.

Asimismo, estd el proyecto de gamificacion de Matematicas llamado
“MathRoyale” (Figura 6) que se utiliza para quinto de Primaria en Humanitas
Bilingual School Torrejon, y se trata de un videojuego donde los estudiantes abren
cofres y obtienen cartas, a través de las gemas que van consiguiendo por medio de
actividades, retos y misiones, lo cual les concede beneficios en la clase, permitiendo

un incremento de motivacion e interés hacia la asignatura.
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Fuente: Pagina web en linea. Bilingual School Trrején, 20109.
Figura 6. Interfaz Plataforma MathRoyale

Ahora bien, en el nivel de secundaria se puede encontrar el video juego
denominado “efectos de seguimiento” que se utiliza para ensefiar a estudiantes
extranjeros el inglés y cultura americana (Acosta-Diaz et al., 2016), y en cuanto a
la educacion superior un ejemplo de gamificacién es el videojuego “Gobernante
comercial” que se enfoca en el contexto del comercio internacional y ensefia a los
estudiantes el modelo Heckscher-Ohlin, que explica el funcionamiento de los flujos
del comercio internacional (Marti-Parrefio et al., 2015).

Siguiendo con la gamificacion educativa, actualmente existen diferentes
plataformas que permiten utilizar gamificacion en la practica pedagdgica. A

continuacidn, se relacionaran algunas de éstas.

e MyClassGame: es una aplicacion web para crear Proyectos Cooperativos
Gamificados donde se realiza seguimiento a los estudiantes de cada tarea que
realizan, tienen como elementos de juego: eventos, comportamientos, insignias,
poderes, colecciones, tienda y frases (Figura 7). El docente puede personalizar
la clase utilizando narrativa, mecanicas (misiones, desafios, puntos, niveles,
bienes virtuales, entre otros) y componentes (avatares, puntos, tablero, premios,

entre otros), también da la posibilidad de establecer batallas de preguntas entre
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los estudiantes.

Fuente: Pagina web en linea. Torres Manchefio, 2017.

Figura 7. Interfaz plataforma MyClassGame

e ChemCaper: es una aplicacion que corresponde a un videojuego de aventuras
de Quimica con énfasis en la diversion donde se ensefia los fundamentos,
instrumentos, técnicas de experimentos, entre otros, en la que se utiliza narrativa,
se exploran entornos, se elaboran pociones y luchan con criaturas
coleccionables, esta enfocado a adolescentes entre 10 a 14 afios (Figura 8).

Fuente: Pagina web en linea. Estudio ACE Ed-Venture, 2017.

Figura 8. Interfaz Plataforma de ChemCaper


https://chemcaper.com/
https://chemcaper.com/
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e ClassDojo: es una plataforma que provee a los estudiantes de avatares de
monstruos personalizables (Figura 9), gestiona comportamientos a través de
puntos y una tabla de clasificacion y realimentacion, ademas lleva un registro
de la evolucion de cada estudiante, los estudiantes pueden compartir el
aprendizaje agregando fotos y videos a sus portafolios, también es una
plataforma de comunicacion escolar, los profesores pueden compartir en el
apartado de Historias las actividades que estan realizando los estudiantes en la

clase por medio de fotos, videos, mensajes y recursos.

Lieva a cada familia a
tu aula

- . . (

- AP

Fuente: Pagina web en linea. Chaudhary y Don, 2011.

Figura 9. Interfaz Plataforma ClassDojo

e Genially: es una herramienta con diversos contenidos que se disponen para
realizar disefios gamificados para el aula (Figura 10). Ademas, permite crear
historias visuales, video-presentaciones, infografias, pdsteres, examenes,
catalogos e imagenes de forma innovadora, generando experiencias de

comunicacion atractivas.
o (Vo]

. Qué puedes crear con Genlally

w i "
r w 7

Fuente: Pagina web en linea. Rubio et al., 2015.

Figura 10. Interfaz plataforma Genially


https://www.genial.ly/
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-online-infografias/
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e Classcraft: es una plataforma que posee disefio, mecénicas y elementos de
juego, desde alli se disefia clases gamificadas, tiene una interfaz impactante y
atractiva (Figura 11), permite incluir narrativa, misiones en diferentes mundos,
incluir personajes (magos, sanadores y guerreros), los cuales deben cooperar y
participar en misiones para ganar puntos y oro, de modo que puedan adquirir
poderes, mascotas, mejorar las caracteristicas del avatar, entre otros, el objetivo

es aprender a medida que se avanza en las misiones de forma colaborativa.

0000
90060

Fuente: Pagina web en linea. Young, 2013.

Figura 11. Interfaz Plataforma Classcraft

En la actualidad hay diversidad de plataformas, programas y aplicaciones
educativas, que incluyen elementos y disefio de juegos, dandoles un enfoque
gamificado, con objetivos dilucidados hacia el aprendizaje placentero, y como lo
declara Contreras (2016) los “Juegos y aprendizaje, durante la Gltima década han
estado conectados mucho méas de lo que parece ayudando a las personas a

experimentar, a explorar y a probar nuestros propios limites” (p.32).

2.3.1.1. Elementos de la Gamificacion

En el momento de disefiar un sistema gamificado, la mecanica del juego, los
elementos del juego y el pensamiento del juego son fundamentales para hacer las
actividades mas convincentes, permitiendo aumentar el compromiso y, asimismo,
motivar comportamientos especificos (Enders, 2013). Lo anterior nos esboza
caracteristicas muy importantes a tener presente a la hora de disefiar un sistema

gamificado, sin embargo, en la literatura encontramos diversidad de informacion
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que hacen referencia a los elementos que contiene un sistema de juego, lo cual es
util en la estructuracion de un sistema gamificado. Por lo tanto, nos introduciremos
en los planteamientos sobre los componentes de los sistemas de juego y de la

gamificacion de acuerdo con diferentes exponentes.

Hunicke et al. (2004) presentan un enfoque para entender los juegos, es un
marco de MDA (Mecénica, Dindmica y Estética), explican que la mecénica son los
componentes especificos del juego, corresponden a la representacion de datos y
algoritmos y genera un comportamiento dinamico en el sistema y ademas conduce
al jugador a comportamientos y control y corresponde a los niveles, puntos, poderes,
bonificaciones, en cuanto a las dindmicas describen el comportamiento de
ejecucion de la mecanica y trabajan para generar experiencias estéticas e involucran
elementos como presion del tiempo, el juego del oponente, sistemas para comprar,
construir u obtener articulos de juego, disefio, cambio de niveles o mundos, creacion
de personajes, y dindmicas que provoquen tension creciente, en cuanto a la estética
es el resultado emocional de la interaccion del jugador con el sistema de juego y
comprende elementos tales como, sensacion, fantasia, narrativa (juego como

drama), desafio, compafierismo, descubrimiento, expresion, sumision.

Werbach y Hunter (2012) consideran tres elementos importantes en el
disefio de un sistema gamificado, organizandolos de forma jerarquica en una
piramide, colocando a los “componentes” en la base de la piramide y corresponden
a elementos como bienes, puntos o misiones, en el segundo nivel ubica las
“mecanicas” que hacen referencia a elementos como el azar, recompensas, que
promueven a los jugadores a participar en el sistema gamificado y en el Gltimo nivel
coloca a las “dinamicas” que son la narrativa o la interaccion social que motivan a

los jugadores.

Segun Teixes (2015), es necesario tener en cuenta unas técnicas para el
disefio de un sistema gamificado, entre las cuales menciona: (A) mecénicas y
componentes, (B) dinamicas, (C) estética. A continuacion, se relacionara cada una

de las técnicas para el disefio del sistema gamificado presentadas por Teixes.
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A. Mecanicas y componentes

Las mecanicas comprenden las PBL -puntos, insignias y tablas de

clasificacion-, estas caracteristicas son las principales y las mas comunmente

utilizadas; en un sistema gamificado no puede faltar los puntos, medallas o

emblemas y la clasificacion, lo que permite que los participantes sean conquistados

por el sistema. Vamos a abordar cada uno de estos elementos.

Puntos: son valores numéricos adquiridos en el juego o en los sistemas
gamificados al ejecutar acciones.

Medallas: representan de manera grafica los logros obtenidos en el juego
0 sistema gamificado.

Clasificaciones: permiten que los participantes conozcan su nivel de

desempefio, es decir, el lugar que ocupa en el sistema gamificado.

Dentro de los componentes segin Teixes se pueden encontrar elementos

tales como, retos y misiones, avatares, niveles y bienes virtuales.

Retos y misiones: estos términos son sindnimos, se entiende que es el
recorrido con obstaculos que el participante necesita superar, aunque
puede haber cierta diferencia, esto es, en que el reto incluye la limitante
del tiempo y la mision no lo tiene. Los jugadores que logran superar la
mision o el reto comunmente reciben una recompensa, que permite un
estatus e incluye pasar de nivel.

Avatares: son representaciones Unicas de los participantes en un juego o
sistema gamificado.

Niveles: son un indicador del progreso que los participantes tienen en el
juego o sistema gamificado.

Bienes virtuales: son los objetos o bienes intangibles, tales como,
vestimenta y armas para los avatares, también, pistas, recursos que

permitan a los participantes avanzar en el juego.
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B. Dinamicas

A través de las dinamicas se organizan las mecanicas para atender a las

particularidades de los jugadores. Se pueden emplear dindmicas, tales como,

recompensas, estatus, logros, autoexpresion, competicion, altruismo, feedback y

diversion.

Recompensas: se traducen en puntos, medallas, bienes virtuales, acceso a
niveles superiores, entre otros.

Estatus: es el lugar conseguido por el participante en comparacién con los
demaés participantes, dentro del sistema gamificado o en el juego, el cual es
representado con titulos, condecoraciones, etc.

Logros: son recompensas que los participantes obtienen tras realizar un
esfuerzo, los cuales pueden ser sorpresivos, divertidos, y se pueden adquirir
de forma individual o grupal.

Autoexpresion: son elementos como los avatares, bienes virtuales que le
permiten a los participantes diferenciarse del resto de los jugadores, lo cual
les dan una cierta identidad.

Competicion: es la comparacion de los resultados obtenidos de cada uno de
los participantes. Y es un elemento generador de satisfaccion en el
desempefio de una accion.

Altruismo: se sustenta en la entrega de bienes o servicios de un jugador a
los demas sin que haya de por medio una compensacion por esta accion.
Feedback: ofrece conocimiento al participante de su grado de cumplimiento
0 avance en el sistema gamificado, el cual es importante que se presente de
manera continua, pero ademas oportuna.

Diversion: son elementos que funcionan para generar diversion, como es, el
sentimiento de victoria, resolucion de problemas, deseos de exploracion,

sorpresa, imaginacion, trabajo en equipo, entre otros.
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C. Estética

El componente estético se relaciona con el area de las experiencias y hace
alusién a respuestas emocionales que genera en el jugador la participacion en el
sistema gamificado o en el juego. A continuacion, se relaciona la clasificacion de

las sensaciones y experiencias ligados con los juegos.

e Sensacion: el juego como un placer empirico.

e Fantasia: el juego como recreacion.

e Narrativa: el juego como un relato.

e Reto: el juego como una carrera de obstaculos.

e Camaraderia: el juego como un marco social.

e Descubrimiento: el jJuego como un mapa para descubrir.
e Expresion: el juego como un autodescubrimiento.

e Sumision: el juego como un pasatiempo.

Por otro lado, Herranz (2013) menciona los elementos que hacen parte de

un sistema gamificado, como son las dindmicas, mecanicas y componentes.
Dindmicas
Estéan relacionadas con lo que se pretende generar en el participante, esto es,

motivaciones, deseos, efectos y son las caracteristicas globales que debe orientarse

un sistema gamificado.

Tipos de dindmicas

e Restricciones
e Emociones

e Narrativa

e Progresion

e Relaciones



64

Mecanicas
Son las acciones que se emplean para motivar al participante.

Tipos de mecanicas

e Retos

e Oportunidades

e Competicion

e Cooperacion

e Feedback

e Recopilar recursos

e Recompensa e incentivos
e Transacciones

e Turnos

e Estados ganadores

Componentes

Son los bloques de construccion que se pueden emplear y combinar de
variedad de formas, manera que posibilita todo tipo de resultados. Herranz
especifica que los componentes comunmente se confunden con las mecanicas. Los
componentes dependen de la creatividad del disefiador, es asi como, la lista de los

componentes crece de manera constante.

Tipos de componentes

e Logros

e Avatares

e Badges (y trofeos)
e Luchas con el jefe

e Colecciones
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e Combate

e Desbloqueo de contenidos

e Regalos

e Leaderboards

e Niveles

e Puntos

e Conquistas (con recompensas)
e Social Graphs

e Formacion de equipos

e Virtual Goods

En cuanto a Kim (2015), aborda los elementos de disefio del juego para
explicar como funciona la gamificacion y de acuerdo con los ejemplos de
gamificacion que Kim revisd pudo observar algunos elementos recurrentes, tales
como, puntos, insignias, niveles, tablas de clasificacion, desafios, recompensas,

avatares, equipos, narrativa, tesoros y rangos.

Si se consolida la informacion (Tabla 3) anteriormente abordada sobre los
elementos que puede albergar un sistema gamificado se puede hallar una gran

variedad de caracteristicas Gtiles en el momento de disefiar un sistema gamificado.

Tabla 3. Elementos de un sistema gamificado

Autores Elementos de la gamificacion Tipos de Elementos

Niveles, puntos, poderes,

Mecanica LSS
bonificaciones.

Presion del tiempo, el juego del
oponente, sistemas para comprar,
construir u obtener articulos de
Dinémicas juego, disefio, cambio de niveles
Hunicke et al. (2004) o mundos, creacion de
personajes, y dindmicas que
provoquen tensién creciente.

Sensacién, fantasia, narrativa
(juego como drama), desafio,
comparierismo, descubrimiento,
expresion y sumision.

Estética

Werbach y Hunter (2012) Mecanica El azar, recompensas.
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Componente

Dinamica

Mecanicas

Componentes

Teixes (2015)
Dinamicas

Estética

Mecanicas

Herranz (2013)

Componentes

Dinamicas

Kim (2015)

Bienes, puntos o misiones.
Narrativa, interaccion social.

Puntos, medallas o emblemas y
la clasificacion.

Retos y misiones, avatares,
niveles y bienes virtuales.

Recompensas, estatus, logros,
autoexpresion, competicion,
altruismo, feedback y diversion.

Sensacion, fantasia, narrativa,
reto, camaraderia,
descubrimiento, expresion y
sumision.

Retos, oportunidades,
competicidn, cooperacion,
feedback, recopilar recursos,
recompensa e incentivos,
transacciones, turnos y estados
ganadores.

Logros, avatares, badges y
trofeos, luchas con el jefe,
colecciones, combate,
desbloqueo de contenidos,
regalos, leaderboards, niveles,
puntos, conquistas con
recompensas, social graphs,
formacion de equipos, virtual
goods.
Restricciones, emociones,
narrativa, progresion y
relaciones.

Puntos, insignias, niveles, tablas
de clasificacion, desafios,
recompensas, avatares, equipos,
narrativa, tesoros y rangos.

Fuente: Elaboracion propia basado en Herranz (2013), Hunicke et al. (2004), Kim (2015), Teixes
(2015), Werbach y Hunter (2012).

Sin embargo, se puede observar en la tabla anterior que hay elementos
similares considerados por los diferentes autores, de forma que se sintetizaran estos
elementos en la Tabla 4, los cuales son dtiles en la estructuracién de un sistema

gamificado.
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Tabla 4. Sintesis de los elementos de un sistema gamificado

Elementos de la gamificacién Tipos de Elementos

El azar, puntos, poderes, niveles, medallas o emblemas, tabla de
clasificacion, retos, oportunidades, competicion, cooperacion,
feedback, recopilar recursos, recompensa e incentivos,
transacciones, turnos, bonificaciones.

Mecanicas

Retos y misiones, niveles, bienes virtuales, logros, avatares,
insignias, trofeos, luchas con el jefe, colecciones, combate,
desbloqueo de contenidos, regalos, niveles, puntos, conquistas
con recompensas, social graphs, formacién de equipos.

Componentes

Recompensas, estatus, logros, autoexpresion, competicion,
altruismo, feedback, diversién, narrativa, interaccion social,
restricciones, emociones, progresion y relaciones, presion del

tiempo, el juego del oponente, sistemas para comprar, construir u
obtener articulos de juego, disefio, cambio de niveles 0 mundos,
creacion de personajes, y dindmicas que provoquen tension
creciente.

Dinamicas

Sensacion, fantasia, reto, descubrimiento, expresion, sumision,
Estética narrativa (juego como drama), desafio, compafierismo.

Fuente: Elaboracion propia basado en Herranz (2013), Hunicke et al. (2004), Kim (2015), Teixes
(2015), Werbach y Hunter (2012).

Hasta ahora se han abordado aspectos diferentes de la gamificacion, como
son las teorias que la sustentan y los tipos de elementos que pueden hacer parte de
su disefio, pero cabe mencionar el estudio realizado por Chou (2014) sobre
gamificacion durante mas de 17 afios, donde construye un marco de octalysis para
el disefio de un sistema gamificado centrado en el ser humano y en sus motivaciones

de forma que el juego sea divertido para el participante.

El octalysis (Figura 12) esta disefiado en forma de octdgono con 8 unidades

principales para la gamificacion que se mencionaran a continuacion:

1. Significado y llamado épico: narrativa, elitismo, héroe de la
humanidad, corazon revelado, comienzo de la suerte, comida gratis,

destino, creacionista.

2. Desarrollo y realizacion: puntos de estado, insignias (simbolos de
logros), recompensas de accion fija, tabla de posiciones, barra de

progreso, lista de posiciones, oasis de complementos, coronacion,
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desfile de anticipacion, efecto aura (afirmaciones exagerados de
destrezas), tutorial de superposicion, lucha de jefes.

Potenciacion de la creatividad y la retroalimentacion: desbloqueo de
hitos, control tiempo-real, retroalimentacion al instante,
potenciadores, rellenos en blanco, recogedores de plantas,

recolectores de veneno.

Propiedad y posesion: puntos intercambiables, bienes virtuales,
construccidn, coleccion, avatar, proteccién, carga del reclutador,

monitor adjunto.

Influencia social y relacion: amistades, tesoro social, misiones de
grupo, banderas, boton de alardear, anclaje de conformidad,

producto social.

Escasez e impaciencia: dindmica de equipo, tapas magnéticas,
contador regresivo, ritmo de premios, unidad de ultima milla, la

tortura se rompe.

Impredecibilidad y curiosidad: eleccién brillante, mini mision,
contar historias visuales, huevos de pascua, recompensas aleatorias,
maravilla obvia, recompensas continuas, recompensas repentinas,

efecto oraculo.

Escape: prisién de costo hundido, pérdida de progreso, legado
patrimonio, oportunidad de evanescencia, estatus quo pereza, letra

escarlata, visual grave, punzon FOMO (miedo a quedar fuera del
juego).
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Fuente: Marco de Octalysis. Chou, 2014.

Figura 12. Marco de Octalysis para la gamificacion

Chou (2014) en su disefio propone elementos de juego basados en
motivacion extrinseca que se encuentran al lado izquierdo de la figura, asi también
en elementos basados en motivacién intrinseca que se encuentran al lado derecho
de la figura, de acuerdo con lo anterior existen excelentes aportes para un disefio de
un sistema gamificado exitoso en funcién de generar placer, gusto o satisfaccion,

es decir de complacer al jugador.

2.3.1.2. Tipos de Jugadores

Existen diferentes tipos de jugadores y es de tener en cuenta que un sistema
gamificado de éxito debe articular las caracteristicas de los jugadores al disefio
(Teixes, 2015). En cuanto a los tipos de jugadores Bartle (1996) plantea los
siguientes:

A. Asesino: este tipo de jugador es luchador, competitivo y desea ganar no
importando a quien engafie o destruya.
B. Conseguidor: es aquel que le gusta las recompensas, terminar las tareas,

interaccionar con el juego, relacionarse con los otros jugadores, pero no
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le da importancia ser el ganador.

C. Socializador: le gusta participar en el juego por la interaccién con los
otros jugadores, para cooperar, trabajar en equipo.

D. Explorador: lo mas importante para este tipo de jugador es a través de la
interaccion con el entorno del juego explorar y descubrir elementos

nuevos, tesoros.

Por tanto, y de acuerdo con lo anterior es conveniente proporcionar variedad
de opciones atrayentes a los jugadores o participantes en un sistema gamificado, de
modo que los elementos de juego estén direccionados hacia los diferentes tipos de

jugadores que existen.

2.3.2. Clima de Aula

Segun el diccionario de la lengua espafiola de la RAE (Real Academia
Espafiola) la palabra clima significa ambiente, ahora bien, el término ambiente
segun la RAE describe al conjunto de condiciones o circunstancias
fisicas, sociales, econdmicas, etc., de un lugar, una colectividad o época. Y la
palabra aula segun el diccionario de la lengua espafiola, hace alusion a la
sala donde se dan las clases en los centros docentes. De acuerdo con lo expuesto
por la RAE se puede definir que el clima o ambiente de aula comprende las
condiciones fisicas, sociales, econdmicas, entre otras, de una colectividad donde se

dan clases.

Sin embargo, segun Herrera y Rico (2015), el clima de aula esta compuesto
por un conjunto de variables latentes, de manera que vamos a acercarnos a las
diversas posturas sobre los posibles componentes que comprende el clima de aula,
de forma que nos permita desentrafiar su naturaleza y lograr aproximarnos a su
conceptualizacion, y asi nos conceda disefiar un instrumento valido, que mida la
percepcion del clima de aula en los estudiantes participantes de la investigacion. Es
asi que, a continuacion realizaremos un recorrido de las diversas coneptualizaciones
del clima de aula y los elementos que hacen mencion los diferentes autores que

constituyen esta variable.
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Desde la perspectiva de Coop y White (1980), el clima de aula comprende
variables socioldgicas (poder e influencia), variables psicoldgicas (expectativas,
actitudes, autoconcepto, conducta) y variables didacticas (motivacion, el
curriculum individual, préctica en el aula). Para Coop y White las variables
asociadas al clima de aula son las que estan relacionadas con las actitudes de la

personay su interaccidn con sus pares, y ademas la practica pedagogica.

Para Moos (1980), dentro de las determinantes del clima de aula se
encuentra el contexto del colegio y la clase, caracteristicas fisicas y arquitectdnicas,
factor organizacional, caracteristicas del estudiante y caracteristicas del profesor.
En esta postura Moos declara determinantes asociadas al entorno fisico del aula y
su contexto y a determinantes asociadas al ser de los actores del constructo
pedagogico, es decir, tanto a estudiantes como el profesor.

Mas adelante Walberg y Moos (1982), exponen que el clima de aula es la
percepcion que tienen los alumnos y el docente en cuanto a los aspectos propios del
salon de clases que inciden en el aprendizaje. Otras caracteristicas que se asocian
al clima de aula segn Brophy (1983) esta relacionada con la capacidad del profesor
de implicar a sus alumnos en el aprendizaje, de organizarse en sus practicas de aula

y ensefianza, y de utilizar el estimulo proactivo y positivo.

Otra postura acerca del clima del salon de clases y sus determinantes la
realizdé Gairin (1986), de acuerdo al autor el clima de aula abarca determinantes
externas a la persona tales como: condiciones fisicas del salon de clases
(iluminacidn, acustica, mobiliario), también condiciones internas de la persona
(herencia, caracteristicas psicolégicas, situacién predisposicional), condiciones
humanas (densidad, hacinamiento, privacidad), condiciones pedagdgicas
(naturaleza, evolucion, propiedades del grupo de aprendizaje, programas educativos)
y determinantes contextuales (tipologia del centro educativo, ambiente

sociocultural proximo).

Segun Gairin el clima de aula comprende una variabilidad de determinantes

que va desde factores externos de la persona, haciendo alusion especificamente a la
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condicidn fisica del aula de clase hasta aspectos intrinsecos de las personas como
la herencia, caracteristicas psicoldgicas, sefialando ademés componentes que estan
relacionados con la organizacion como los programas educativos. Ademas, Raviv
et al. (1990), exponen que la investigacion educativa ha manifestado que en la
prediccion del rendimiento y la satisfaccion escolar el clima de aula es una

construccién atil.

Ahora bien, Ascorra y Caceres (2000), advierten que un buen clima del
saldn de clases se relaciona con las condiciones organizativas y culturales del aula
y del establecimiento educativo. Segun lo anterior, el clima de aula involucra

factores (organizacion y cultura) del interior del aula como del exterior del aula.

Asimismo, Adelman y Taylor (2005), declaran que el clima de aula es una
cualidad percibida del entorno y que ademas surge de la compleja transaccion de
muchos factores ambientales inmediatos y reflejan la influencia de la cultura de la
escuela, la cual surge de los valores y sistemas de creencias, normas, ideologias,
rituales y tradiciones. Por otro lado, Sdnchez et al. (2008) aluden que el clima de
aula es un elemento de vital importancia para determinar como son las relaciones
sociales dentro del proceso educativo, y nos indica cémo es el ambiente de

aprendizaje.

De la misma manera Pianta y Hamre (2009) expresan que el clima de aula
se relaciona con la organizacion del salon de clases. Asimismo, Leff et al. (2011)
declaran que el clima de las aulas es un decisivo para el funcionamiento psicosocial
en los estudiantes y comprende una mixtura de practicas docentes y procesos de
pares, siendo influenciado el clima de aula con las relaciones profesor-estudiante.
De acuerdo con Leff y sus colaboradores el clima de aula comprende una mezcla
de elementos -préactica docentes y procesos de pares-, por lo tanto, ademas, de
presentarse diferentes factores individuales, la interrelacion de estos elementos trae

mixturas proponiendo asi, nuevos factores producto de la intercesion.

Gomez (2012) en la misma linea que Gairin (1986) hace relevancia a

diversos factores que intervienen en el clima de aula, tales como, el espacio fisico
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(acustica, luminosidad, ventilacién, temperatura, disposicion de las mesas o
escritorios), la metodologia, la cual es responsabilidad directa del docente, también
caracteristicas de los alumnos (edad, autoestima, motivacion, procedencia
sociocultural, relaciones entre pares), diversidad en los estudiantes (conocimiento,
capacidades, intereses, expectativas, actitud, proceso madurativo, género,
procedencia sociocultural), el respaldo familiar, formas de aprender, interés del
estudiante, influencia de las tecnologias, el profesor como lider formal de disciplina

de la clase y como gestor del clima del aula y conductas disruptivas.

Desde el punto de vista de Paredes y Sanabria (2015) la palabra ambiente es
resultado de la interaccion de la persona con el entorno natural, pero segun los
autores es importante comprender que en esa interaccion se involucran factores
tanto internos como externos del individuo. Y es ahi donde se hace relevante el
asunto, ya que es prominente identificar cémo los dos tipos de factores intervienen
en la interaccién social dada en un recinto pedagdgico. Es asi que, las relaciones
entre pares son algunos de los principales determinantes en el concepto del clima
de aula (Cengel & Tiirkoglu, 2016).

Asimismo, Castro y Morales (2015) hacen mencién del ambiente escolar -
forma amplia- declarando que si son efectivos y eficientes las relaciones
interpersonales, motivacion, creatividad, atencion, concentracion, conducta,
valores, actitud ante el aprendizaje, metodologia, entre otros, pueden lograr

potenciar las posibilidades de aprender y de sentirse a gusto.

Adicionalmente Maldonado (2016) expone que el clima de aula esta
relacionado con las relaciones entre profesor y estudiante, entre pares, estrategias
metodoldgicas de ensefianza, significatividad de los contenidos, participacion de

los alumnos en la sala de clases, entre otros.

Para Lopez Gonzalez (2017) “el clima del aula es un concepto
suficientemente investigado en pedagogia” y comprende la percepcion sobre un
ambiente propicio para la ensefianza-aprendizaje que tienen los docentes y alumnos,

ademas encierra “las relaciones que se dan entre docente y alumno, entre los
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propios alumnos y la involucracion de ambas partes. Asimismo, valora la
organizacion, el orden y la orientacion hacia el trabajo, es decir, el desarrollo global

de la sesion” (p.8).

De manera similar Lopez et al. (2018), manifiestan diferentes factores que
se asocian al ambiente de aula, tales como, la organizacion del aula de clases, el

entorno fisico (iluminacion, limpieza y acustica), Yy actividades extracurriculares.

En este orden de ideas se puede observar la diversidad de posturas en cuanto
a las determinantes o factores que comprende el clima del aula y al concepto del
mismo, esto muestra como lo indica Rios et al. (2010) que el clima de aula es un
concepto complejo al ser multidimensional, sin embargo, se evidencian factores que

aparecen con mayor frecuencia en cada una de las posturas de los autores (Tabla 5).

Tabla 5. Factores del clima de aula

Clima de aula: Determinantes - Factores segin conceptos

Relaciones interpersonales (profesor-estudiantes, entre los estudiantes).

Organizacion (programas educativos, practica de aula, salon de clases, cultura de aula, orden,
metodologia de clase, profesor -lider de disciplina-).

Entorno fisico (aula e institucion).

Contexto sociocultural de la institucion.

Didactica (motivacidn, estimulo proactivo-positivo, curriculum, practica de aula,
involucramiento de alumnos, orientacién al trabajo, valores, metodologia, participacion de

alumnos).

Caracteristicas psicologicas de estudiantes (actitud de aprendizaje, autoconcepto, conducta).

Fuente: Elaboracion propia.

Ahora bien, con el objetivo de hallar referencias que indiquen otros factores
asociados a la variable clima de aula, se hara un analisis de cuestionarios validados
para evaluar el clima de aula, de los cuales se mencionard las dimensiones,

caracteristicas o factores que involucran estos cuestionarios.

Villar (1988) disefid y valid6 un instrumento para medir el clima de clase en
escuelas universitarias del Profesorado de EGB, el Inventario de Ambiente de
Clases Universitarias (IACU) esta formado por 49 declaraciones agrupadas en siete
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dimensiones (Cohesion, Satisfaccion, Personalizacion, Orientacién a la tarea,
Innovacion, Evaluacion y Gestion de clase), que incluye categorias de: relacion,
desarrollo personal, cambio y mantenimiento en el sistema, este instrumento posee
dos formatos para el cuestionario, uno que evalua el ambiente “real” de clase y otro

del ambiente “ideal o preferido” de clase.

Asimismo, otro instrumento que evalUa el clima de aula, es el denominado
“Inventario Mi Clase” (IMC), mencionado por Ascorra 'y Céceres (2000), el cual
mide las percepciones de los estudiantes del ambiente de clase, que originalmente
se denominaba “Inventario de Ambiente de Aprendizaje” (IAA) (en inglés, LEI), al
cual posteriormente le realizan unas adaptaciones, resultando el instrumento
“Inventario Mi Clase” (IMC), siendo una version simplificada, la evaluacién esta
conformado de 45 items, con escala dicotomica (de acuerdo-desacuerdo), abarca

las siguientes dimensiones:

e Cohesividad: nivel de comunicacién existente entre los alumnos de una

clase.

e Friccion: nivel de conflictividad que manifiestan entre si los miembros de

una clase.

e Satisfaccion: grado de acuerdo que el alumno muestra hacia las actividades

y el clima de su clase.

e Dificultad: grado de facilidad con que un alumno se enfrenta a las
actividades escolares.

e Competitividad: nivel de antagonismo y comparacion existente entre los

alumnos de una clase.

Pianta et al. (2008), desarrollaron el Classroom Assessment Scoring System
(CLASS), instrumento de observacion que evalta dentro del aula de clase el entorno
emocional e instructivo en funcion de las interacciones profesor-alumno, el cual
comprende tres dominios: apoyo emocional, organizacion del aula y apoyo

educativo.
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Otro instrumento utilizado para valorar el clima de aula es el Classroom
Environment Scale (CES): Escala de entorno del aula (CES), realizada
originalmente por Trickett y Moos en el 2002 y adaptada por Prado et al. (2010),
es una escala centrada en las percepciones. El instrumento evalla los efectos del
contenido del curso, los métodos de ensefianza, la personalidad del profesor, la
composicion de la clase y las caracteristicas del entorno general del aula. Hay tres
formas para el CES (Real, Ideal y Expectativas). Contiene 90 elementos,

organizados en nueve subescalas en tres dimensiones.
e Ladimension de relacién: implicacion, afiliacion y apoyo docente.

e La dimension de crecimiento personal / orientacion a objetivos:

competencia, orientacion a la tarea.

e Mantenimiento del sistema y dimension de cambio: orden y organizacion,

claridad de reglas, control docente e innovacion.

Pérez, Ramos, y Lopez (2010) manifiestan que para poder trabajar el clima
aula, se debe llegar a conocer lo que los integrantes del aula perciben al estar y
relacionarse en ella. De modo que, desarrollaron un cuestionario para identificar y
caracterizar el clima social de las aulas, a través de la percepcién de los estudiantes
de educacién secundaria. Este cuestionario corresponde a 9 dimensiones con 41

items:

e Interés/respeto/preocupacion: Interés, respeto o preocupacion que se da entre

los integrantes del aula.

e Satisfaccion/expectativas: Anhelar ir al aula y alcanzar lo esperado, asi como

el sentimiento de satisfaccion y compensacion que se tiene al salir de la misma.
e Relacion: Interrelacion entre todos los integrantes del aula.

e Competitividad/favoritismo: Competitividad para obtener reconocimiento,
valoracion y/o gratificacion de lo realizado, asi como sentimiento de ser méas

favorecido que otros.
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Comunicacién: Poder hablar, comunicarse, expresarse y ser escuchado,

atendido por los demaés.

e Cooperacion/democracia: Compartir las decisiones de la clase, asi como la

participacion responsable y activa en el aula.

e Normas/disciplina: Normas claras de conducta establecidas dentro del aula, asi

como las consecuencias de infringirlas.

e Cohesion grupo: Grado en que se establecen las relaciones de ayuda,

conocimiento y amistad como fruto de la interrelacion continua.

e Organizacion Fisica del aula: Aspectos relacionados con el espacio en si, la

iluminacién, el mobiliario, la ventilacion, la higiene, etc.

Para la elaboracion de dicho cuestionario se basaron en una variedad de
instrumentos, tales como, School Environment Scale (SES), Classroom
Environment Scale (CES), Learning Environment Inventory (LEI), My Class
Inventory (Version simplificada del LEI) (MCI), Percepcion Ambiente Escolar
(P.A.E.), Cuestionario sobre Clima Escolar, Individualized Classroom
Environment Questionaire (ICEQ), College and University Classroom
Environment Inventory (CUCEI), Inventario de Ambiente de Clases Universitarias
(IACU), Escala Sistémica de Observacion de la Clase (ESOC) y la Bateria de

Instrumentos para la Evaluacién del Clima Escolar en Escuelas Primarias.

De forma similar Gonzalez y Bisquerra (2013) tras efectuar la revision de
22 escalas, construyen la Escala Breve de Clima de Clase (EBCC) para estudiantes
de educacién secundaria, compuesta por 11 items comprendidos en dos
dimensiones: la cohesion de grupo, que incluyen los factores de satisfaccion e
involucracion y cohesion entre iguales, y la conduccién del grupo, que comprende

la relacion profesor-alumno, el orden y organizacion, y la orientacion a la tarea.

Asimismo, Rostan et al. (2015), realizaron la construccion de un
instrumento para evaluar el clima de clase de los estudiantes universitarios

denominado “Escala de Clima Social en el Aula para Universidades” (ECSA-U),
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partiendo de la adaptacion de un cuestionario sobre clima social en el aula disefiado
por Pérez et al. (2010) para establecimientos de ensefianza secundaria. Este
cuestionario comprende 22 items agrupados en tres factores de segundo orden, tales
como, actuacion del profesor y relacion con los alumnos, atmdésfera afectiva —
sentimiento de pertenencia- y comportamiento normativo, y relacion entre los

estudiantes.

También, Alonso-Tapia y Nieto (2019) desarrollaron el cuestionario del
clima emocional de clase (CEC-Q) que evalta “la percepcion de los estudiantes
sobre la sensibilidad de los docentes para detectar e identificar los estados
emocionales de sus alumnos, y la reaccion de los docentes a dichos estados de una
manera positiva y proactiva” (p.81). Este cuestionario comprende 32 items, de los
cuales 16 hacen referencia a la capacidad del docente para percibir las emociones
de tristeza, vergiienza, preocupacion y alegria de sus estudiantes y los 16 items
restantes hacen referencia a la respuesta proactiva ante tales emociones de los

docentes.

Ahora bien, Alonso-Tapia y Nieto explican en su estudio que “el
componente de Clima Emocional de Clase (CEC) incluye no solo las facetas
generalmente referidas a las emociones, sino también aspectos que entrarian dentro
del clima académico-motivacional y del clima de gestién de la disciplina” (p.80).
También, resuelven que el CEC es parte del clima de clase junto con el Clima
Motivacional de Clase y el Clima Disruptivo, y que se relaciona en cierto grado con
el sentido de comunidad y con la satisfaccion del estudiante con la forma en que el
profesor los trata.

En este orden y después de la revision de diferentes cuestionarios que
valoran el clima del aula, se hallaron diversidad de determinantes en funcion a estos
instrumentos valorativos (Tabla 6), pero se encontraron dos cuestionarios que
concebian una determinante que en los demas instrumentos no concibieron, estos
hacen referencia al factor emocional, el cual se menciona como un factor que hace
parte de la interaccion que se desprende entre profesor-estudiantes en el salon de

clases.
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Tabla 6. Dimensiones - Factores segun cuestionarios del clima de aula

Clima de aula: Dimensiones - Factores segin Escalas-Cuestionarios

Orientacion a la tarea

Gestion de clase (innovacién, evaluacion, personalizacion, efectos del contenido del curso, personalidad
del profesor, composicion de clase, favoritismo.

Relaciones interpersonales (cohesion, comunicacion, friccion, competitividad: profesor- alumno, entre
estudiantes.

Cooperacion/democracia: participacion.

Organizacion del aula de clases.

Caracteristicas del entorno y aula.

Normas/ disciplina.

Apoyo emocional y educativo.
Interés/respeto/preocupacion/dificultad/expectativas/cohesion/satisfaccion: expresado por los estudiantes.
Atmdsfera afectiva: sentimiento de pertenencia, comportamiento normativo.

Capacidad docente de percibir emociones y respuesta proactiva ante las emociones.

Clima emocional de clase.

Fuente: Elaboracion propia.

En larevision realizada al concepto de clima de aula y los factores asociados
a este, nos da una panoradmica bastante amplia y compleja de lo que puede hacer
presencia en un ambiente pedagdgico, desde elementos externos al aula, como el
contexto de la institucion hasta elementos muy discretos e intimos como la situacion
emocional de un estudiante, pero cabe mencionar y de conformidad a los diferentes
conceptos emitidos sobre el clima de aula y elementos que indican que la conforman,
de los cuestionarios y escalas elaboradas para su valoracion, la dimensién de las
emociones no ha sido incluida de manera relevante dentro del clima de aula, pese a
que es indiscutible la presencia de las relaciones entre los participantes o
protagonistas del aula de clases, que implica como lo indica Evans et al. (2009)

aspectos emocionales.

En este orden de ideas y con la intencion de conocer mas acerca de este
factor inherente al clima de aula, como es el de la emociones; se abordard a

continuacion este elemento importante a tener presente en el desarrollo de la praxis
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de ensefianza y aprendizaje.

2.3.2.1. Clima de Aula'y Emociones

Se ha podido indagar que el clima de aula estd asociado con diferentes
factores, que van desde las relaciones interpersonales hasta el aspecto fisico del aula.
Sin embargo, dentro de las interacciones personales la dimension emocional es
clave; el afecto y las emociones tienen un rol fundamental en la practica educativa
(interaccion con los alumnos, organizacion de la clase, el espacio, metodologias,
etc.) (Abarca et al. 2002).

Correspondiendo la emocion segun Lopez Gonzalez (2017) a “(...) un
estado complejo del organismo que surge como respuesta, mas 0 menos primaria,
ante alguna vivencia o pensamiento” (p.26). Asimismo Cercds (2009), manifiesta
que las emociones se entienden como mecanismos de accion (aprendizaje) y de
interaccion (pedagogia) que ocurren en un contexto o clima (aula) de trabajo. Y de
acuerdo con investigaciones segun Cercos la influencia de las emociones es muy

fuerte en la educacion y afectan determinantemente los procesos y al ambito escolar.

Sin embargo, segun Carbonero et al. (2011) un profesor estratégico puede
contribuir a la mejora del clima del aula, del mismo modo Lopez Gonzalez (2017)
indica que un profesor tiene mucho que ver con la gestion emocional en el aula, es
decir, el docente debe tener en cuenta las competencias emocionales, tanto las de
nivel intrapersonal (autoconocimiento, autoestima, autocontrol, automotivacion,
autorrealizacion...) como las de caracter interpersonal (empatia, asertividad...), de

modo que habilite el desarrollo apropiado de las actividades al interior del aula.

Por otro lado y continuando con Lopez Gonzalez , en las aulas de clase se
establecen multitud de interacciones y dindmicas espontaneas, tales como, las del
docente consigo mismo, las que se derivan de los alumnos entre si (individual y
global) y las del docente con los alumnos (individual y global). También explica
que intervienen tres tipos de factores en la comunicacion del grupo-clase con el

docente.

1. Factores perceptivos. Incluyen la percepcion de la persona de si misma (nivel
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emocional, mental y corporal), la percepcion de los alumnos y la percepcion del

entorno.

2. Factores empéticos. Comprende la habilidad interpersonal de ponerse en el
lugar del otro.

3. Factores no verbales. Comprende los factores corporales y los de transmision

inconsciente y directa.

En la misma linea, Pereira (2010) al analizar el concepto de aula, expone
acerca de la variacion en su definicién, sin embargo, sefiala que la presencia de
relaciones humanas en el &mbito educativo es indiscutible, ademas, que a la base
del accionar de quienes participan en la interaccion esta acotada por las emociones,

por lo cual genera un clima de aula especifico.

De acuerdo con lo anterior las relaciones que se dan entre los actores de un
salon de clases, son influenciados por las competencias emocionales
intrapersonales e interpersonales que posee cada uno, lo cual hace presencia en las
relaciones interpersonales y a la vez influencian tanto el clima de aula como el
aprendizaje. Desde la perspectiva de Castro y Morales (2015) para que el proceso
de aprendizaje sea exitoso requiere que los ambientes escolares promuevan la
estabilidad emocional, ademas que sean estéticos, agradables, motivantes, comodos

y limpios. También explica Castro y Morales (2015. p.28) lo siguiente:

(...) para que un ambiente dignifique los espacios infantiles y propicie
aprendizaje, es indispensable una sintonia entre los aspectos fisicos (el
espacio, la limpieza, los materiales, ventilacién e iluminacion, mobiliario,
materiales, orden, entre otros), los socioemocionales (el respeto, la
tranquilidad, relaciones interpersonales armoniosas, comunicacion,
autocontrol, entre otros) y los de aprendizaje (participacion, motivacion
por aprender, metodologias innovadoras y ludicas, dinamismo,

preparacion de las docentes, entre otros).

De forma similiar, Brackett y Carusso, (2007) aluden que los procesos de

aprendizaje, calidad de las relaciones sociales y el rendimiento tanto académico
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como laboral son afectados por el manejo de las emociones y las habilidades
sociales.

En este orden de ideas se puede decir que las emociones son un elemento
inherente a las personas, y por ende de las relaciones interpersonales, lo cual
contribuye de forma positiva o negativa en el clima de aula, y teniendo en cuenta la
variedad de elementos que la constituyen -clima de aula-, las emociones pueden
incidir en todos aquellos elementos, nombrando algunos: practicas docentes, el
contexto del centro y la clase, variables psicoldgicas, curriculum individual,
organizacion en las practicas de aula y ensefianza, programas educativos, situacion
predisposicional, la metodologia, interaccion profesor-alumno y alumno-alumno,

aspectos fisicos del aula -cuidado del inmobiliario-, entre otros.

Asi pues, segun Alonso-Tapia y Nieto (2019) parece que para tener una
vision integral de lo que sucede en el aula, y poder guiar las intervenciones
educativas, es necesario evaluar el clima emocional del aula, que segn Evans et al.
(2009) examina el intercambio de sentimientos entre el profesor y el alumno.
Asimismo, Gordillo et al. (2016) exponen que en el intercambio entre docentes y
estudiantes se da en un contexto emocional que facilita o dificulta la actitud y
capacidad emocional del estudiante. Es asi que, el docente a través de sus dinamicas,
empatia, comunicacion asertiva, sostiene un lugar relevante en la expresion de

emociones de los alumnos en el aula de clases.

De ahi que, seguin Evans(2009) el clima de aula es un concepto multifacético.
Y es, la diversidad o multiplicidad de los elementos constitutivos y sus aspectos
reaccionantes en el contexto particular del clima de aula que hacen compleja su
medicién. Como menciona Alonso-Tapia y Nieto (2019) existe “el problema de
establecer los limites y las relaciones entre los diferentes componentes del clima en

el aula, asi como los efectos de cada uno de ellos y de sus interacciones”(p.80).

2.3.3. Atencion

La atencién es uno de los procesos cognitivos que ha sido estudiado con

gran interés y ha desencadenado diferentes posturas en cuanto a la definicion y areas
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cerebrales involucradas (Fernandez, 2014; Pérez Hernandez, 2008; ; Portellano &
Garcia, 2014)

De acuerdo a Arend (2005, p. 9) “la atencion es un conjunto de procesos
neuronales que cuando se encuentran con multiplos inputs perceptuales que
compiten entre si, permiten la seleccion (facilitacion) de ciertos estimulos y la
inhibicion de los demas”. Del mismo modo, Rivas (2008) indica que la atencion
trabaja como una forma de filtro, seleccionando algunos estimulos de entre la
variedad que inciden al mismo tiempo en los érganos sensoriales. Y en cuanto a
Portellano y Garcia (2014, p 63) enuncian que “La atencién es el mecanismo de
acceso para llevar a cabo cualquier actividad mental, la antesala de la cognicién, y
funciona como un sistema de filtro capaz de seleccionar, priorizar, procesar y

supervisar informaciones”.

Teniendo presente lo anterior, la atencion ocupa un lugar importante en el
desarrollo de cualquier actividad; es una llave que abre la posibilidad a los
diferentes procesos cognitivos, de manera que, “La atencion es, pues, decisiva en
la cognicidn y la accion humana, como responsable de la activacion de procesos
cognitivos enfocados en determinados estimulos informativos o tareas especificas
(...)” (Rivas, 2008, p.104).

Pero, es de considerar que actualmente se cuentan con diferentes modelos
de atencion, que a través de la historia han sido expuestos por diferentes autores de
acuerdo a trabajos experimentales, pruebas psicométricas, pruebas clinicas, y es asi
que de acuerdo al analisis realizado por Fernandez (2014), existen alrededor de 13
modelos de atencion, entre los cuales se encuentran los de “Pribram y McGuinness
(1975), Baddeley (1986), Norman y Shallice (1986), Sohlberg y Mateer, (1989),
Mesulam (1990), Posner y Petersen (1990), Whyte (1992), Bracy (1994), van
Zomeren'y Brower (1994), Mapou (1995), Cohen, Malloy y Jenkins (1999), Mirsky
y Duncan (2001), Corbetta y Shulman (2002)” (p.2)

Siguiendo con el andlisis de los modelos de la atencion, hecho por
Fernandez, indica que cada modelo es asociado a diferentes componentes, de tal
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forma que el modelo de atencién planteado por Solhberg y Mateer, “tiene cinco
componentes (atencion focalizada, sostenida, selectiva, alterna y dividida),
mientras que el de Posner y Petersen tiene tres (orientacion, vigilancia y redes
ejecutivas) y el de Mirsky y Duncan tiene cinco componentes diferentes

(focalizacion / ejecucion, codificacion, cambio, sostenimiento y estabilidad)” (p.2).

En efecto son maltiples los estudios, los modelos y componentes planteados
sobre la atencion, es asi como, a continuacién, se relacionaran algunos tipos de

atencion que han sido estudiados.

2.3.3.1. Tipos de Atencion

Ahora bien, la atencion segun Portellano y Garcia (2014) posee diferentes
modalidades que se articulan en el nivel de atencion pasivay en el nivel de atencion
activa, donde la “atencion pasiva se relaciona con los procesos de atencion
involuntaria y se localizan en las areas mas basales del encéfalo, mientras que los
procesos de atencion activa o voluntaria se sitian méas proximos a las areas

corticales” (p.65).

Con respecto de la atencion pasiva, y siguiendo con Portellano y Garcia,
esta modalidad no estd asociada con los “motivos, necesidades o intereses
inmediatos del sujeto”, en este componente se encuentran involucrados el estado de
alerta y la respuesta de orientacion. Y en cuanto a la atencion activa “participan los
aspectos motivacionales del sujeto; se lleva a cabo mediante una actuacién
consciente, intencionada, volitiva y con una utilidad practica”, y en esta modalidad
se encuentran diversas modalidades de atencion, tales como: focalizada, sostenida,

selectiva, alternante y dividida, cada una con caracteristicas que las definen.

A continuacién abordaremos los tipos de atencion asociados al modelo de
atencion activa, tipos de atencion que se relacionan al desarrollo de las actividades
escolares y que fueron expuestos en un principio por Sohlberg y Mateer (1987), las
cuales consideran la atencion “como una capacidad cognitiva multidimensional” y
plantean un programa de tratamiento clinico donde se considera la atencion como

un “proceso funcional integral y multinivel”, y hacen mencion a cinco niveles de
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atencion: atencion enfocada, atencidén sostenida, atencidon selectiva, atencion

alternativa y atencion dividida.

I.  Atencion focalizada

Este tipo de atencion necesita que se encuentre activo el nivel de alerta y
esta sujeto a la motivacion de la persona, y puede estar relacionado a la naturaleza
sensorial que seria como la primera fase en el proceso atencional o al proceso de la
percepcion, lo cual realiza una seleccion entre los diferentes estimulos que ingresan
a la persona inicialmente de forma sensorial. Sohlberg y Mateer (1987) aluden que
la atencion focalizada es la “capacidad de responder discretamente a aspectos

visuales, auditivos, o estimulos tactiles”.

Il.  Atencion Sostenida

Portellano y Garcia, sefialan que este tipo de atencion se refiere a la
capacidad para mantener la atencion focalizada en el desarrollo
de una actividad durante un tiempo determinado. En la misma linea Sohlberg y
Mateer mencionan que la atencion sostenida es la “capacidad de mantener una

respuesta conductual consistente durante la actividad continua o repetitiva”.

I1l.  Atencién Selectiva

Sohlberg y Mateer sefialan que este tipo de atencion es la capacidad de
mantener un conjunto cognitivo dependiente de la discriminacién de estimulos, que
requiere activacion e inhibicion de respuestas.

Para Rivas (2008) una funcion principal de la atencién es la seleccion ya
que no se puede atender de forma simultdnea a diferentes estimulos
“potencialmente informativos”, de forma que la persona se enfoca en la escena u
objeto, siendo otros estimulos de momento “ignorados o excluidos”. De manera que,
considerar a ‘“algo significa activar los procesos cognitivos en determinada

direccion, selectivamente, con concentracion en cierto conjunto de estimulos
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informativos o actividad especifica” (p.105).

IV. Atencion Dividida

Para Sohlberg y Mateer en la atencion dividida la persona tiene la
“capacidad de responder simultaneamente a multiples tareas”. En cuanto a Rivas
(2008, p.118), realiza unos sefialamientos acerca de este tipo de atencion, que a

continuacion se describen:

e Se consumen diferentes proporciones de los recursos mentales
disponibles en los diferentes tipos de actividades o procesos.

e Dependiendo del grado de complejidad, condiciones, situacion o
contexto en que se realiza la actividad, la porcién de recursos requeridos
por una actividad es variable o graduable.

e Los recursos que se disponen se distribuyen o se dividen, logrando asi,
repartirse entre mas de una actividad, hasta conseguir el limite de la
capacidad.

e Pueden aumentar los limites ordinarios de la capacidad de una persona,
hasta cierto grado, de acuerdo con el nivel de activacion conseguida,

esto “en funcion de factores organismicos y ambientales”.

De manera que ante estimulos informativos de modalidades sensoriales
(visual y auditiva) diferentes, una persona puede realizar el procesamiento de forma
simultanea, sin que sus respectivas operaciones se interfieran, manifestando que la
atencion tiene la capacidad para dividirse entre méas de una fuente de informacion
0 de unatarea, asimismo, se puede realizar doble tarea cuando una de las actividades

ha sido automatizada (Rivas, 2008).

Para Portellano y Garcia (2014) la atencién dividida involucra la
intervencion de componentes cognitivos, tales como, flexibilidad mental, memoria
operativa, resistencia a la interferencia, por lo tanto, involucra un mayor grado de

esfuerzo mental.
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V. Atencion Alternativa

Sohlberg y Mateer se refieren a la atencidn alternativa como la capacidad de
flexibilidad mental que permite tareas que tienen diferentes requisitos cognitivos.
Y segun Portellano y Garcia es “la capacidad para cambiar el foco de atencion
desde un estimulo a otro voluntariamente o ante demandas externas, desplazandolo
entre varias tareas, requiere disponer de suficiente flexibilidad cognitiva, capacidad

de inhibicion, memoria de trabajo y memoria prospectiva” (p.67).

2.3.4. Procesos Cognitivos

La palabra proceso, hace alusion a una serie de operaciones donde se
presenta una transformacion de algo y cognicion significa conocimiento, y segun
Rivas (2008) la cognicién involucra procesos diferentes, tales como, adquisicion,
transformacion, organizacion, retencidn, recuperacion, entre otros, de modo que un
proceso cognitivo segun Marino et al. (2017) participan de forma interactiva las
proporciones de las capacidades cognitivas junto con sus subcomponentes en un

determinado tiempo.

Si bien, el aprendizaje hace parte de los procesos cognitivos que se llevan a
cabo en una persona y es una variable que esta investigacion evaluard en los
estudiantes, entonces a continuacion se estudiara acerca del aprendizaje y las teorias

que subyacen en ella.

2.3.4.1. Aprendizaje

Segun Veldsquez (2001) indica que el aprendizaje “(...) es el resultado de
un cambio potencial en una conducta -bien a nivel intelectual o psicomotor- que se
manifiesta cuando estimulos externos incorporan nuevos conocimientos, estimulan
el desarrollo de habilidades y destrezas o producen cambios provenientes de nuevas

experiencias” (p. 1).

Del mismo modo, Aguado-Aguilar (2001) menciona que el aprendizaje
“(...) es un proceso de cambio en el estado de conocimiento del sujeto y, por

consecuencia, en sus capacidades conductuales: como tal, es siempre un proceso de
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‘adquisicion’ mediante el cual se incorporan nuevos conocimientos y/o nuevas

conductas y formas de reaccionar al ambiente” (p. 2).

Asimismo, Rivas (2008) expresa que “(...) el término aprendizaje se emplea
para denotar el proceso y también el resultado del mismo... y ademas aprender

implica cambiar conocimientos o conductas precedentes (...)” (p. 24)

Y si de conocimientos se trata el aprendizaje, entonces es una caracteristica
muy valiosa en el estadio educativo, ya que como proceso es un vehiculo que abre
camino al desarrollo intelectual, emocional, psicolégico, motriz de la personay el
aprendizaje asumido como resultado de un proceso, es la evidencia de una

adquisicién cognoscitiva que se puede expresar en diferentes ambitos del ser.

Ahora bien, el aprendizaje se ha abordado desde diferentes aristas del
conocimiento y a través de la historia se han consolidado diferentes teorias del
aprendizaje, pero analizaremos dos teorias que segun la gamificacion educativa
estan relacionadas con la gamificaciéon y son las teorias del Conductismo y del

cognitivismo (Borras, 2015; Torres-Toukumidis, 2016).

2.3.4.2. Teoria del Aprendizaje: Conductismo

En cuanto a la teoria del conductismo, se tienen diferentes expositores entre
los cuales se encuentra lvan Pavlov, este investigador expone que ante el estimulo
condicionado se presenta una respuesta condicional. Es asi como, los
planteamientos de condicionamiento de Pavlov “(...) desempefian un papel
fundamental en la adquisicidn de reacciones emocionales y en diversos aspectos de
la regulacién del medio interno. De hecho, las técnicas vigentes de modificacion de
conducta aplicadas con notable éxito al tratamiento de la ansiedad se basan en la

teoria del condicionamiento (...)” (Aguado-Aguilar, 2001, p. 376).

En la misma linea el psicélogo John Broadus Watson explica sobre la teoria
del condicionamiento clésico, esto es, la conducta o la reaccion esta asociada al
estimulo o condicion, es a Watson que se le atribuye el término “conductismo”. Asi
también el psicélogo Burrhus Frederic Skinner objeta sobre la teoria del

condicionamiento operante, la cual se refiere a que la conducta esta sujeta a las
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consecuencias; es decir, una cierta conducta puede ser originada o intensificada si
se asocia a la recompensa o disminuida si se asocia a un castigo, es asi como, se da
la extincion de una conducta frente a la ausencia de la retribucion. El aprendizaje
entonces se genera por medio de estimulos o premios y refuerzos positivos o

recompensas.

Segun Pozo (2006) el conductismo es un enfoque que manifiesta al
aprendizaje apoyado por la motivacion con caracter extrinseco, por lo tanto, el
profesor organiza un clima apropiado, donde los estudiantes responden a estimulos,
a la motivacion y refuerzos, de modo que el aprendizaje sea una respuesta 0

conducta ante el estimulo planteado.

2.3.4.3. Teoria del Aprendizaje: Cognitivismo

Si bien, el conductismo realizé una aproximacion al proceso del aprendizaje,
y menciona que ante los estimulos o condicionantes se presentan respuestas o
conductas, el cognitivismo llega para abordar los procesos mentales de la persona
que aprende. Es asi como, los cognoscitivistas atienden a los procesos o fendmenos
internos, esto es, a los procesos de las estructuras mentales, lo cual, si, en la mente

se construyen unas estructuras, se va a evidenciar en la conducta.

Para Garcia Martinez y Fabila Echauri (2011), los cognitivistas manifiestan
que el aprendizaje en las personas, es la reorganizacion de las estructuras cognitivas,
a través de las cuales se realiza el proceso y almacenamiento de la informacion,
asimismo que “(...) el cognitivismo explica la manera en que los sujetos van
incorporando a sus estructuras de conocimiento nuevos esquemas que les ayudan a

acceder a niveles de pensamiento cada vez mas abstractos (...)” (p.8).

Ahora bien, la cognicion segun los estudios en las ciencias biolégicas de
Jean Piaget es una red de estructuras mentales, y estas son esquemas, que
corresponden a un patron organizado de pensamiento o comportamiento. Ademas,
la explicacién de la funcidén permanente de nuevas estructuras, estan en los procesos
béasicos de asimilacion y acomodacion que facultan la evolucion y adaptacion del
cerebro -del equilibrio- (Gamo, 2012; Rojas, 2001).
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De acuerdo con Piaget los esquemas de una persona cambian, se
reestructuran, cuando llega una nueva informacion, es decir, que los esquemas se
estan reorganizando continuamente en la persona que aprende, lo cual conlleva a
que dichos esquemas se van complejizando. Entonces, segun Piaget, explican Arias
Arroyo et al. (2017, p. 836):

(-..) los pasos de un estadio de conocimiento a otro involucran procesos
evolutivos en el aparato cognitivo del sujeto, quien se acerca al objeto con
experiencias previas que implican estructuras cognitivas desarrolladas (en
mayor o menor medida), y que le permiten enfrentarse a nuevos
conocimientos, asimilarlos y equilibrarlos en dependencia de su nivel de

maduracion.

Ahora bien, por otro lado Lev Semionovich Vygotsky realiza aportes muy
valiosos en el campo de la pedagogia y enfatiza que “(...) las contribuciones de la
cultura, la interaccion social y la dimension historica” son sustanciales en el
desarrollo mental de la persona, “(...) para Vygotsky el ser humano se caracteriza
por una sociabilidad primaria” (lvic, 1999, pp. 774-775). Ademas que en los nifios
existen dos niveles de desarrollo: un nivel actual de desarrollo y una zona de
desarrollo proximo (ZDP), esto es, el desarrollo posible o cercano de que puede

aspirar el nifio y es la ensefianza correcta que favorece a crear (ZDP) (Chaves, 2001).

Mas adelante el psicologo Jerome Bruner realiza aportes a la teoria cognitiva
y estos se encuentran muy relacionados a los planteamientos de Vygotsky, habla
“del constructivismo simbdlico y la importancia de una ensefianza sistematica y
bien orientada al desarrollo de los procesos mentales de los sujetos en periodo de
formacion” (Vielma Vielma & Salas, 2000, p. 37). Y en cuanto a la construccion
del conocimiento, Bruner sefiala que este se realiza por medio del descubrimiento,
de manera que a la persona se le presenta una situacion de desafio, dirigiéndolo a

la resolucion de problemas, a través del desarrollo de estrategias (Rojas, 2001).

Asimismo, el psicologo y pedagogo Ausubel, hace mencion sobre los
procesos cognitivos y enfatiza que entre mas organizada sea la presentacion de un

concepto, hechos o ideas a la persona, el aprendizaje serd mejor y coloca en
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relevancia el aprendizaje significativo, lo cual se desarrolla cuando los conceptos
ya existentes se enlazan a lo adquirido en la estructura cognoscitiva (Rojas, 2001).

Ausubel considera algunos factores que facilitan el aprendizaje, como son
“las propiedades de la estructura del conocimiento ya existente en el momento del
aprendizaje (variables de la estructura cognitiva) (...)” es asi como “(...) en el
aprendizaje significativo la estructura cognitiva siempre es una variable pertinente
y crucial, aunque no esté deliberadamente influida o manipulada para determinar

su efecto del nuevo aprendizaje” (Ausubel, 2002, p. 38).

Para Rivas (2008), el cognitivismo se encuentran asociado desde su
proyeccion pedagdgica, y en sus fundamentos a la construccion de significado en
el proceso de aprendizaje. Y David P. Ausubel y Lev Vygotsky, en sus
planteamientos sobre construccion del aprendizaje, aluden que los conocimientos
son construidos en etapas, esto es que “el aprendizaje significativo ocurre en una
serie de fases, que dan cuenta de una complejidad y profundidad progresiva" (Diaz
Barriga y Hernandez, 2002).

2.4. Bases Legales

La investigacion esta orientada en el disefio y evaluacion de una estrategia
educativa gamificada en el area de ciencias naturales, aplicada a una poblacion
estudiantil del nivel de secundaria, a través de dispositivos electronicos, tales como,
tablets y celulares y una plataforma educativa denominada classcraft. Por lo tanto,
se abordaran a continuacion el cuerpo legal, que respaldan dicho disefio y aplicacion

en el ambito escolar.

De acuerdo con la Ley 115 del 1994, denominada “Ley General de
Educacion” emanada por el Congreso de la Republica de Colombia y segin el
ARTICULO 5, en el numeral 13, la educacion se desarrollara considerando “la
promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar,
adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le

permita al educando ingresar al sector productivo”
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Asimismo, en la ley antes mencionada y segin el ARTICULO 22 como
objetivos especificos de la educacion bésica secundaria se encuentran: “El
desarrollo de actitudes favorables al conocimiento, valoracion y conservacion de la
naturaleza y el ambiente”, asi también “La iniciacion en los campos mas avanzados
de la tecnologia moderna y el entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que

le permitan el ejercicio de una funcion socialmente util” (p.7).

Igualmente, en la Ley 115 hace relacion al curriculo y plan de estudios y de
acuerdo con el ARTICULO 77, se les da autonomia a las instituciones educativas,
y hace mencion que pueden “(...) adoptar métodos de ensefianza y organizar
actividades formativas, culturales y deportivas, dentro de los lineamientos que

establezca el Ministerio de Educacion Nacional” (p.17).

Ademas, en el ARTICULO 91 sustenta que “El alumno o educando es el
centro del proceso educativo y debe participar activamente en su propia formacion
integral” (p.20). Seguidamente en el ARTICULO 92 (p.20), expresa que en la
formacion del estudiante se debe favorecer el “desarrollo de la personalidad del
educando, dar acceso a la cultura, al logro del conocimiento cientifico y técnico y
a la formacion de valores éticos, estéticos, morales, ciudadanos (...)”. Del mismo
modo “(...) favorecer el desarrollo equilibrado y armoénico de las habilidades de los
educandos, en especial las capacidades para la toma de decisiones, la adquisicion
de criterios, el trabajo en equipo, la administracion eficiente del tiempo, la asuncién

de responsabilidades (...)”.

En cuanto a las politicas de tecnologias de la informacion en el campo
educativo, en Colombia hace presencia el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (MinTIC), que de acuerdo con la Ley 1341 de
2009 -Ley de TIC-, se encarga de disefiar y promover politicas en el &mbito de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, ademas de acrecentar y
facilitar el acceso a todas las personas del pais a los beneficios de las Tecnologias

de la Informacion y las Comunicaciones.

Segn la Ley 1341 en el ARTICULO 39, el MinTIC orientara la articulacion

del Plan de Educacién y los demas planes sectoriales con el Plan de TIC, “para
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promover el emprendimiento en TIC, desde los establecimientos educativos, con

alto contenido en innovaciéon”.

Por otra parte, la Ley 1753 de 2015 donde se expide el Plan Nacional de
Desarrollo 2014 - 2018 por el Congreso de la Republica de Colombia, se estipula:

ARTICULO 194. Expansion de las telecomunicaciones sociales y mejoramiento
de la calidad de los servicios TIC. EI Gobierno nacional, a través del Ministerio de
las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (MinTIC), disefiara e
implementara planes, programas y proyectos que promuevan en forma prioritaria
el acceso y el servicio universal a las Tecnologias de la Informacion, y las
Comunicaciones (TIC) a las zonas apartadas del pais. Para el efecto, se tendran en
cuenta los siguientes lineamientos: a) Acceso a las TIC en zonas rurales y urbanas.
El MinTIC podra apoyar la conectividad de los centros de acceso comunitarios a
Internet rurales y urbanos desplegados en territorio nacional con cargo a los
recursos del sector, teniendo en cuenta criterios de focalizacion, y promovera que

las entidades del Estado hagan uso y apoyen dichos centros. (P.92)

Del mismo modo, el Gobierno de Colombia en el Plan Nacional de
Desarrollo 2018-2022, estipula que es menester brindar una educacién con calidad,
promoviendo en los educandos la permanencia escolar, a través de “ambientes de
aprendizaje con el fin de que los espacios educativos se constituyan en ambientes
adecuados para el aprendizaje, que favorezcan las interacciones entre los distintos

integrantes de la comunidad educativa (...)”.

Y en referencia al fortalecimiento de competencias para la vida, especifica
que se promovera la transformacion de las practicas pedagdgicas, “aprovechando
la experiencia de los centros regionales de innovacion educativa, se fortalecera
institucionalmente a las secretarias de educacion, se desarrollard un programa de
formacion y acompafiamiento docente, se promoveran ambientes de aprendizaje
activos y colaborativos, la gestién de la innovacion educativa y la circulacion de

contenidos y conocimientos”.

El cuerpo legal antes mencionado, sustenta y da viabilidad al desarrollo y

aplicacion de la estrategia educativa en los planteles educativos, ya que el objetivo
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principal de la investigacion es evaluar la estrategia educativa gamificada en el
clima de aula y en los procesos cognitivos de la atencion y aprendizaje, lo cual
transciende en suscitar la construccion de estrategias didacticas innovadoras dando
protagonismo a los estudiantes y encaminandolos hacia el trabajo en equipo, el
trabajo auténomo, y resolucion de problemas para fomentar ambientes de aula
adecuados donde los procesos de ensefianza-aprendizaje en los educandos sean

posibles de forma complaciente.

2.5. Sistema de Variables

2.5.1. Variable I: Clima de Aula

2.5.1.1. Definicién Nominal

Percepcion del Clima de aula

2.5.1.2. Definicion Conceptual

El clima de aula segin Rios et al. (2010) es un concepto complejo, al ser
multidimensional y que al respecto Loépez Gonzalez (2017) menciona que
comprende diferentes elementos tales como, la percepcién de los alumnos y
profesores sobre un ambiente apropiado para la ensefianza-aprendizaje, la
organizacion, el orden y la orientacion hacia el trabajo, es decir, el desarrollo global
de la clase, también, constituye las relaciones entre profesor y alumno, y entre los
propios alumnos. El clima de aula implica el componente de clima emocional, clima

motivacional y clima disruptivo (Alonso-tapia y Nieto, 2019).

2.5.1.3. Definicién Operacional

La medida de la percepcion del clima de aula se recogera con los estudiantes
participantes de la investigacion a través de una escala de percepcion disefiado y
validado, teniendo presente su conceptualizacion y otros cuestionarios que se
elaboraron para medir el ambiente escolar como el de Duarte et al. (2017) y

Gonzélez (2006), esta escala de percepcion del clima de aula comprende 32 items
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con dimensiones tales como, aspecto metodoldgico, aspecto fisico, disciplina,

convivencia y aspecto emocional.

2.5.1.4. Operacionalizacion de la Variable |

A continuacion, se expondra el clima de de aula con su operacionalizacion

(Tabla 7), de modo que nos permita medir esta variable.

Tabla 7. Operacionalizacién de la Variable Clima de Aula

OBJETIVO

ESPECIFICO VARIABLE DIMENSION INDICADORES ITEMS

¢La mayoria de las
actividades desarrolladas por
la profesora son divertidas?

¢En clase la profesora me
ensefia a trabajar en equipo?

¢La mayoria de las
actividades realizadas en
clase las disfrutas?

¢El ambiente de participacion
en clase es bueno?

Aspecto Estructura de la ¢En clase por medio de las
metodoldgico clase actividades me ensefian los
valores de cooperacion?

¢En clase valoran mi

Caracterizar el esfuerzo?
clima de aula ¢En clase valoran mis logros?
presente en los Clima de
estudiantes de aula ¢La mayoria de las
Educacién Basica actividades realizadas en
Secundaria de la clase son en grupo?
IE Bolivariano.

¢Puedo participar libremente
durante la clase?

¢El aula de clase permanece
limpia?

¢El inmobiliario permanece
limpio?

¢El aula de clase permanece
Lo o ordenada?
Disciplina Organizacion
¢Mis (tiles escolares
permanecen en orden?

¢En clase se evidencia
organizacion en las
actividades desarrolladas por
mis compafieros?
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¢Me distraigo en actividades
diferentes a las de la clase
(por ejemplo, haciendo tareas
de otra asignatura,
escuchando musica,
utilizando el celular, jugando,
etc.)?

¢En clase el trato con mis
comparieros es de respeto?

¢En clase mis compafieros me
han agredido verbalmente?

¢En clase mis compafieros me
han agredido fisicamente?

¢Mis compafieros respetan mi
opinién?

¢En clase predomina la
colaboracidn entre mis
comparieros?

¢La comunicacion entre mis
comparieros es de respeto?

¢ Tengo empatia con mis
comparieros?

¢ Tengo empatia con mi
profesora?

¢La relacion con la profesora
es de respeto?

¢Larelacién es de amistad
entre mis compafieros y mi
profesora?

¢Mis opiniones son
escuchadas y atendidas por la
profesora?

Convivencia Relaciones
interpersonales
Miedo
Aburrimiento
Alegria
Aspecto
emocional o
Motivacion

Reconocimiento

Emocién

¢Me siento con miedo la
mayoria de veces en clase?

¢Me siento aburrido la
mayoria de veces en clase?

¢Me siento alegre la mayoria
de veces en clase?

¢Me siento motivado la
mayoria de veces en clase?

¢Me siento reconocido la
mayoria de veces en clase?

¢Me siento con emocién la
mayoria de veces en clase?

Fuente: Elaboracion propia.
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2.5.2. Variable I1: Atencion Selectiva

2.5.2.1. Definicién Nominal

Atencion Selectiva

2.5.2.2. Definicién Conceptual

Segun Portellano y Garcia (2014) la atencidn selectiva “es la capacidad para
seleccionar y activar los procesos cognitivos enfocandolos sobre aquellos estimulos
0 actividades que interesan y anulando los que son irrelevantes que estan ejerciendo
competencia durante el proceso de atencion selectiva”, o cual permite de acuerdo

a Peterson y Posner (2012) presentar un desempefio 6ptimo en las tareas propuestas.

2.5.2.3. Definicion Operacional

Puntaje obtenido de la atencion selectiva de los estudiantes a través del test
de Stroop (Golden, 2001), que fue validado para la poblacion colombiana por
Rodriguez Barreto et al. (2016), y se emplearan los datos normativos aportados por
Arango-Lasprilla et al. (2017) para la poblacién colombiana segun la edad para

analisis comparativos.

2.5.3. Variable I11: Rubrica de Evaluacién

2.5.3.1. Definicién Nominal

Rabrica de evaluacion de aprendizaje

2.5.3.2. Definicion Conceptual

Las rubricas son escalas de calificacion, que consisten en criterios
especificos de desempefio preestablecidos, y especificamente es un instrumento de
puntuacion o esquema descriptivo desarrollada por maestros o evaluadores utilizada
para evaluar al estudiante actuaciones o productos resultantes de una tarea de
rendimiento (Mertler, 2000; Moskal & Leydens, 2000).

2.5.3.3. Definicién Operacional

Medida obtenida a través de la rdbrica de evaluacion del aprendizaje
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disefiada y validada, la cual evalla las evidencias de aprendizaje planteadas por el
Ministerio de Educacion Nacional en los derechos Basicos de Aprendizaje (DBA)
del area de Ciencias Naturales del grado séptimo consultado en Mineducacion
(2016).

2.5.3.4. Operacionalizacion de la Variable 111

En el Tabla 8 se explicita las competencias valoradas a traves de la rubrica de

aprendizaje.



Tabla 8. Operacionalizacion de la Variable Aprendizaje

Rubrica: Evaluacion del aprendizaje

Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA): 3. Comprende que en las cadenas y redes tréficas existen flujos de materia y energia, y los relaciona con procesos de nutricion, fotosintesis y respiracion celular.

COMPETENCIAS Identifica Conceptualiza Apropia Analiza Resuelve problemas
Unidad - . -
- Evidencias de aprendizaje DBA 3 Aspecto 20% 20% 20% 20% 20%
tematica
ReConoce en una Comprende la dindmica de Establece la diferencia entre Plantea los efectos sobre el
Comprende que en las cadenas y redes tréficas Cadenay red representacion qrafica las Define qué es una la cadenay red tréfica e flujo de energia'y ecosistema la remocién de uno de
existen flujos de materia y energia trofica. czf denas v re deg troficas cadena y red tréfica. indica la ruta que sigue la circulacion de la materia en los eslabones de la cadena o red
y ' energia y la materia en éstas. la cadena tréfica. tréfica.
L L . Nutricion en los Recono_ge en una Define los tipos de Comprende los tipos de Establece relacion entre los Plantea la importancia de los
Explica tipos de nutricion (autotrofa y . representacion gréfica los . L - . ! - S
A e seres vivos en . I nutricion de los seres nutricion de los seres vivos tipos de nutricion de los tipos de nutricion en los seres
heterdtrofa) en las cadenas y redes troficas tipos de nutricion de los . . -
. cadenas y redes . vivos en cadenas y en las cadenas y redes seres vivos y las cadenas y vivos dentro de las cadenas y
. dentro de los ecosistemas. et seres vivos en cadenas y s i e e
Flujos de troficas o redes troficas. tréficas. redes troficas. redes troficas.
. redes troficas.
materiay
energia

Explica la fotosintesis como un proceso de
construccion de materia organica, y predice qué
efectos sobre la composicion de la atmosfera
terrestre podria tener su disminucion a nivel

global.

Compara el proceso de fotosintesis con el de
respiracion celular, considerando sus reactivos
y productos y su funcion en los organismos.

Fotosintesis en
cadenas y redes
troficas.

Respiracion celular
en los seres vivos

Reconoce en una
representacion grafica el
proceso de fotosintesis.

Reconoce en una
representacion grafica el
organelo celular que
realiza la respiracion
celular en los seres vivos.

Define el proceso de la
fotosintesis.

Define el proceso de
respiracion celular en
los seres vivos.

Comprende el proceso de la
fotosintesis.

Comprende el proceso de la
respiracion celular en los
seres Vivos.

Establece relacién entre la
composicion de la atmésfera
y la fotosintesis.

Establece relacion entre
respiracion celular y
fotosintesis en los seres
Vivos.

Plantea qué efectos sobre el flujo
de la materia y energia sucederia
si disminuyera la fotosintesis a
nivel global.

Plantea los posibles efectos de la
contaminacion del aire en el
proceso de respiracion celular de
los seres vivos.

Fuente: Elaboracion propia basado en los DBA.
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CAPITULO I11: ASPECTOS METODOLOGICOS DE LA
INVESTIGACION

3.1. Paradigma, Enfoque y Tipo de Investigacion

A continuacion, se abordan los fundamentos metodoldgicos que sustentan
la investigacion. Segun Taylor y Bogdan (1986), la metodologia comprende la
manera en que se consideran los problemas y se hallan las respuestas. Asimismo,
Hurtado (2000) explica que la “metodologia incluye el estudio de los métodos,
técnicas, estrategias y los procedimientos que utiliza el investigador...” (p.50). En
la misma linea, Bisquerra (2009) alude que metodologia etimologicamente,
significa el estudio del método, la logica de la investigacion, la légica de los
métodos, entonces la metodologia es el estudio sisteméatico y l6gico de los
principios que rigen la investigacion. De modo que, a continuacion, se abordaran
las condiciones metodoldgicas esto es, el paradigma, enfoque, tipo y disefio de
investigacion, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, poblacion y
muestra de estudio, el contexto de investigacion, el procedimiento de investigacion,
validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados, que nos permitiran hallar

respuestas a la pregunta de investigacion.

3.1.1. Paradigma de Investigacion

Segin Kuhn (1971), los paradigmas guian la investigaciéon tanto como
modelos directos, como por medio de reglas abstraidas, asimismo, Romera (1996)
expone que un paradigma estd “constituido por una constelacion de valores,
principios metafisicos, supuestos teodricos, leyes, aplicaciones, prescripciones
metodologicas e instrumentacion, compartidos por los miembros de una comunidad
cientifica” (p.277).

De acuerdo con lo anterior, es imprescindible analizar y decidir bajo qué
paradigma -modelo epistémico- se va a realizar esta investigacion, de tal modo,

teniendo presente el objetivo de la investigacion para la decision, y el caracter
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evaluativo de la misma, y ademas, reconociendo que el paradigma seleccionado
muestra una ruta de accion por el cual avanzar, entonces se reconoce la importancia
de apropiarnos y de ejecutar el paradigma positivista, siendo éste segiin Hernandez-
Sampieri et al. (2014) un modelo en el cual la objetividad es muy importante, el
conocimiento procede de la experiencia y es fundamental el principio de

verificacion.

3.1.2. Enfoque de Investigacion

De acuerdo con Herndndez-Sampieri et al. (2014), histéricamente en la
Ciencia han emergido diferentes corrientes de pensamiento, tales como, el
empirismo, el positivismo, la fenomenologia, el estructuralismo, los cuales han
permitido diferentes rutas para llegar al conocimiento, pero a través de los afos
tales corrientes se han consolidado en dos principales enfoques: en el enfoque

cuantitativo y el enfoque cualitativo de la investigacion.

Igualmente, para Ricoy (2006) los paradigmas que comprende la
investigacion cientifica, se han venido manteniendo histéricamente dos enfoques
metodoldgicos en las Ciencias Sociales y en las Ciencias de la Educacion, estos son

el cuantitativo y el cualitativo.

Ahora bien, en cuanto al enfoque cuantitativo, el principal objetivo de este
enfoque es de verificar y medir los hechos para entablar relaciones permitiendo
hacer una mayor abstraccion de estos para su debida generalizacion (Contreras,
2011).

Del mismo modo, Hernandez-Sampieri et al., explican que en este enfoque
se emplea la recoleccion y el andlisis de datos tanto para probar hip6tesis como para
contestar preguntas de investigacion, basandose en la medicion numérica, el cual
se hace necesario cuantificar los fendmenos observables, estableciendo relaciones
estadisticas con variables dependientes e independientes.

Asimismo, mencionan que la investigacidn cuantitativa pretende generalizar

los resultados encontrados en un grupo (muestra) a una colectividad mayor
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(universo o poblacién). De manera que, si se utilizan reglas ldgicas y se sigue
rigurosamente el proceso de investigacion cuantitativo, los datos obtenidos tienen
los estandares de validez y confiabilidad y las conclusiones producidas contribuiran
a la generacion de conocimiento.

Partiendo de lo expuesto por los autores antes mencionados, la investigacion
que se desea realizar es de enfoque cuantitativa, ya que se pretende recolectar datos
sobre el nivel atencional, clima de aula y aprendizaje a un grupo testigo y de
intervencion antes y después de aplicada una estrategia educativa gamificada y
realizar el analisis estadistico para probar la hip6tesis, logrando cumplir asi con el
objetivo general de la investigacion.

3.1.3. Tipo de Investigacion

Ahora bien, haciendo referencia al tipo de investigacion del trabajo, Correa

et al., (2002. p. 11) indican lo siguiente sobre la investigacion evaluativa:

(...) se convierte, en la actualidad, en una importante fuente de
conocimientos y directrices, en las diversas actividades e instituciones de
las sociedades modernas porque indica el grado de eficiencia o
deficiencia de los programas y sefiala el camino para su reformulacién y

valoracion del éxito alcanzado por los esfuerzos realizados.
Asimismo, Escudero (2006. p.184) define la investigacion evaluativa como:

(...) un tipo de investigacion aplicada, que incide sobre objetos sociales,
programas, centros, agentes, etc., que analiza y juzga su calidad estatica y
dindmica segun criterios cientificos rigurosos maltiples, con la obligacion
de sugerir, a las diversas audiencias implicadas, acciones alternativas
sobre los mismos para diferentes propésitos como utilizacion, mejora,

acreditacion, fiscalizacion, reforma, etc.

En la misma linea, Hurtado (2000), expresa que la investigacion evaluativa
consiste en examinar si los objetivos que se han trazado en un determinado proyecto

0 programa estan siendo o no cumplidos.

De esta manera y teniendo en cuenta lo anterior, la investigacion a realizar
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se tipifica en evaluativa considerando el objetivo general propuesto, porque se
pretende examinar la incidencia de una estrategia educativa basada en gamificacion
sobre el clima de aula, la atencion selectiva y el aprendizaje en los estudiantes de
basica secundaria, de modo que permita orientar hacia didacticas que concedan

mejorar el rendimiento escolar.

3.2. Disefio de Investigacion

Nufez (s.f. p.13), expresa que “el disefio de una investigacion se entiende
como el plan de actuacién que permitira al investigador recoger los datos para

solucionar el problema de su investigacion”.

Para Hernandez-Sampieri et al. (2014), el propdsito del disefio de
investigacion es de responder preguntas de investigacion, cumplir objetivos del
estudio y someter hipdtesis a prueba, es asi que, el disefio de investigacion es el
plan que se lleva a cabo para conseguir la informacion que se necesita en una
investigacién y de esta manera dar respuesta al planteamiento del problema.
Ademas, Hernandez- Sampieri et al. exponen para el enfoque cuantitativo dos tipos
de disefios: el experimental y el no experimental; reconociendo dentro del disefio
experimental, los pre-experimentos, los experimentos “puros” y los

cuasiexperimentos.

De igual manera, Hurtado (2000) expone que el disefio de investigacion es
la estructura de la investigacion, es decir, como se va a desarrollar la investigacion,
lo que tiene que hacer y cdmo hacerlo, cuantas mediciones hacer, donde obtener los
datos y qué variedad de datos recoger, etc., de forma que permitan tener un alto
grado de confianza en las conclusiones. Segun la autora se presentan tres disefios
de investigacion basicos exclusivos de investigaciones confirmatorias y evaluativas:

el disefio expostfacto, el disefio cuasiexperimental y el disefio experimental.

Es asi, que la investigacion cuantitativa que se pretende desarrollar tiene un
disefio cuasiexperimental con grupo testigo (control) y grupo de intervencion

(experimental). Se alude en que es un disefio cuasiexperimental ya que de acuerdo
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a Hurtado (2012) el investigador puede intervenir sobre las variables
independientes o en los procesos causales y los modifica de manera intencional y
planificada para ver los efectos, pero no puede hacer un control estricto de variables
extrafias, el cual le permita descartar completamente que los resultados hayan sido

producto de otros factores.

Asimismo, para Hernandez-Sampieri et al., en los disefios
cuasiexperimentales los grupos ya estdn conformados antes del experimento, es
decir, son grupos intactos y en cuanto a esta investigacion, los grupos escolares,
esto es, los grupos del grado séptimo han sido conformados con anterioridad a la

aplicacion de la estrategia.

En la misma linea, Campbell y Stanley (1995. p.93) expresan lo siguiente

sobre los disefios cuasiexperimentales:

Uno de los disefios experimentales méas difundidos en la investigacion
educacional comprende un grupo experimental y otro de control, de los
cuales ambos han recibido un pretest y un postest, pero no poseen
equivalencia preexperimental de muestreo. Por lo contrario, los grupos
constituyen entidades formadas naturalmente (como una clase, por
ejemplo) tan similares como la disponibilidad lo permita (...) La
asignacion de X [programa de intervencion] a uno u otro grupo se supone

aleatoria y controlada por el experimentador.

Por lo tanto, como lo menciona Hernandez-Sampieri et al., y aunado a lo
anterior, para darle validez interna a los resultados del estudio, se asignara al azar
los grupos de intervencion y los grupos testigos, asimismo, para “eliminar el
impacto de todas las fuentes de invalidacion interna” el disefio cuasiexperimental
tendra preprueba-posprueba, ya que permite un punto de referencia inicial para ver
qué nivel tenian los grupos en las variables dependientes (clima de aula, nivel de
atencion selectiva y aprendizaje) antes de la intervencion; es decir, hay un
seguimiento de los grupos. Es asi que el disefio general de la investigacion es el

siguiente:
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Gl 01 X 02
GT 03 -- 04
En el cual:

Gl= Grupo Intervencion

GT= Grupo Testigo

01y 03 Pre prueba

02 y 04 Post prueba

X= Estrategia Educativa Gamificada

Respecto al disefio cuasiexperimental utilizado y segun Arnau (1995), este
disefio permite estudiar en funcion del tiempo las tendencias que presentan los datos,
y como menciona también Bono (2012) el objetivo de este tipo de disefio es evaluar
los procesos de cambio, por lo tanto, el disefio cuasiexperimental hace parte del

disefio longitudinal de medidas repetidas (Figura 13).

Disefo de
Diseno Cuasi Disefio Medidas
experimental Longitudinal Repetidas
(DMR)

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 13. Disefio de la investigacion
Hay que afiadir que los grupos escolares participantes son cinco del mismo
grado académico, de forma que se dispusieron dos grupos testigos y tres grupos de
intervencion y como se menciond anteriormente fueron seleccionados al azar,

quedando diagramado de forma especifia el disefio experimental de la siguiente

forma:;
Gly 01 X 02

Gl 03 X 04
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Gls 05 X 06
GT4 07 -- 08
GTs 09 - 10
En el cual:

GIl= Grupo Intervencion (tres grupos)
GT= Grupo Testigo (2 grupos)

01, 03, 05, 07 y 09 Pre prueba

02, 04, 06, 08 y 10 Post prueba

X= Estrategia Educativa Gamificada

3.3. Técnica e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Las técnicas, tales como, la revision documental, encuesta, observacion y
técnicas sociométricas, entre otras, se relacionan con los procedimientos que se
utilizan para la recoleccién de los datos. Un instrumento de medicion para
Hernandez Sampieri et al., es un recurso que tiene el investigador sobre las variables
para registrar informacién o datos, afiaden ademéas que los instrumentos de
medicién deben cumplir con tres requisitos esenciales, tales como, confiabilidad,
validez y objetividad.

De modo que para la recoleccion de los datos en la investigacion se tendran

en cuenta los siguientes instrumentos (Tabla 9):

Tabla 9. Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

TECNICA: ENCUESTA

Escala de Percepcion del Clima de Aula
INSTRUMENTOS Test Estandarizado de Stroop

Rubrica de Evaluacion del Aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia.
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e Para recoger los datos del clima de aula, se utilizard una Escala disefiada para
la poblacion de estudio.

e Para recoger los datos del nivel de atencion selectiva se utilizard el Test
estandarizado de Stroop.

e Pararecoger los datos del aprendizaje se utilizara una rabrica de Evaluacion del
Aprendizaje disefiada para evaluar en los estudiantes las competencias de los
DBA propuestos por el MEN.

3.3.1 Escala de Percepcion del Clima de aula

Para obtener la informacion del clima de aula en los estudiantes, se disefio
un escala para el tipo de poblacion escolar de la cual se espera recoger los datos y
esto considerando lo expresado por Morales (2011) que hace alusién que es
preferible disefiar un “nuevo instrumento mas adaptado a nuestra poblacion y a
nuestras intenciones” (p. 33) en la investigacion, por lo tanto, se disefia un
instrumento que consta de 32 preguntas que se valoran con una escala tipo Likert
que va desde 1 hasta 5, conformado por las dimensiones del Aspecto metodolégico,
Disciplina, Convivencia y el Aspecto emocional que subyacen en el contexto del
aula, dimensiones que se encontraron a través del estudio conceptual del clima de
aulay de los cuestionarios y escalas existentes. La aplicacion de la escala se realiza
de forma grupal, dentro del aula de clase con el acompariamiento del docente. A los
estudiantes se les da el tiempo necesario para resolver el cuestionario de forma
tranquila. Y teniendo presente lo que indica Morales (2011) sobre el anonimato en
las escalas, para que los estudiantes tengan confianza en el momento de contestar

cada pregunta, y la respondan con sinceridad, no se les pide escribir el nombre.

Para la construccion del baremo, que es la norma de interpretacion de los

resultados de la escala, se realizo el siguiente calculo:
R
I ==
E
Donde

I= Intervalo del Cuestionario de Percepcién del clima de Aula



110

R=Rango de las posibles respuestas (1 a5) =4

E= Numero de Escala de Percepcion del clima de aula

En la Tabla 10 se encuentra el baremo de la Escala de Percepcién del Clima

de Aula, que sera utilizado para el analisis de los resultados.

Tabla 10. Baremo Escala de Percepcién Clima de Aula

Intervalo Percepcion
1-18 Muy Bajo
19 -26 Bajo

2.7 - 34 Aceptable
35-42 Excelente
43 -50 Muy excelente

Fuente: Elaboracion propia.

3.3.2 Test Estandarizado de Stroop

Para la valoracion del nivel atencional en los estudiantes se utilizara el test
psicométrico del Stroop, test de colores y palabras de Charles J. Golden, test que se
utiliza para evaluar la flexibilidad cognitiva, la interferencia (Stroop, 1935 citado
en Rodriguez Barreto et al., 2016). Este test consta de tres laminas de 100 items en
cinco columnas de 20 elementos distribuidos al azar. La primera ld&mina (P) (Anexo
K) contiene impreso en tinta de color negro las palabras rojo, verde y azul. La
segunda lamina (C) (Anexo L) denota 100 elementos iguales conformados por equis
(XXXX) impresos en diferentes tintas de color (rojo, verde y azul). EI mismo color
no aparece dos veces seguido en la misma columnay los colores no siguen el mismo
orden de las palabras de la primera lamina. La tercera lamina (PC) (Anexo M) son
las palabras de la primera lamina impresas en los colores de la segunda coincidiendo
en el orden de representacion de estas. No coincide en ningin caso el color de la

tinta con el significado de la palabra, el estudiante debe nombrar el color de la tinta.
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El instrumento se aplica de forma individual con un tiempo limite de ejecucion de

45 segundos para cada lamina.

De acuerdo al estudio de validacion realizado por Rodriguez Barreto et al.
(2016), el test de Stroop es valido y confiable para ser usado como evaluacion
neuropsicoldgica en poblacion colombiana sana. Resultados similares de
confiabilidad y validez del test psicométrico de Stroop han obtenido otras
investigaciones (Conca Binfa & Ibarra Gonzalez, 2004; Ramos Fernandes et al.,
2012) siendo utilizada cada vez més para la valoracion de la atencion, utilizando la

resistencia a la interferencia como el nivel de atencién selectiva.

En la aplicacion del Test de Stroop se tendrad en cuenta las instrucciones
detalladas en el manual (Anexo J) y se realizard en un lugar adecuado en cuanto a
la iluminacion y ausencia de ruido, por lo tanto, se utilizara 4 lugares diferentes de
la institucion educativa de acuerdo a la disponibilidad del momento. Los lugares
son: la biblioteca, la sala de audiovisuales 1 y 2, el salén de clases de Ciencias
Naturales. Se optara las horas antes de descanso de los estudiantes para la aplicacion
del Test.

Las respuestas de los estudiantes se recogeran en un formato como la Tabla
11, enlacasilla P de la tabla se escribira la cantidad de las palabras de la lamina P
(palabras tinta negra) que los estudiantes leeran en un tiempo limite de 45 segundos,
en la casilla C se escribira la cantidad de aciertos en el color de las equis de la
lamina C que los estudiantes leeran también en un tiempo limite de 45 segundos y
en la casilla PC se escribira la cantidad de palabras de la Iamina PC (color de la
tinta diferente al significado de la palabra) que los estudiantes leeran en un tiempo
limite de 45 segundos, con esta informacion se realizara el calculo del efecto stroop,

es decir, la resistencia a la interferencia, el calculo es el siguiente:

Se hallara el PC' con la informacion recogida a traveés la siguiente formula

PC'=(PxC)/ (P + C), para luego hallar la Interferencia,
Resistencia a la Interferencia = (PC) - (PC")

De forma que, cuanto mayor es la puntuacién de interferencia que obtiene
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la persona, mayor capacidad tiene de resistir a la interferencia (Golden, 2001).

Tabla 11. Hoja de respuestas test de Stroop

Nombre:
Edad: ______ Sexo: M —=F Fecha:
PD
P
Cc
PC

Fuente: Elaboracion propia.

3.2.3. Rubrica de Evaluacion del Aprendizaje

Para la evaluacion del aprendizaje de las competencias planteadas en los
DBA por el MEN a los estudiantes, antes y después de la intervencion se utilizara
la rdbrica de evaluacion del aprendizaje. A los estudiantes se les compartio la
rabrica antes de abordar los contenidos en la unidad didactica. Se les explico cada
uno de los componentes y la manera de lograr una buena calificacion. Se realizd

retroalimentacion a medida que se iba avanzando en los contenidos.

3.4. Poblacién, Muestra y Muestreo

De acuerdo a Bisquerra (2009) “la poblacion es el conjunto de todos los

individuos a los que se desea hacer extensivo los resultados de la investigacion”.

Poblacion que se hace necesario delimitar, como lo declara Hernandez-
Sampieri (2014. p.174):

(...) establecer con claridad las caracteristicas de la poblacion, con la
finalidad de delimitar cuales seran los parametros muestrales(...) la
delimitacion de las caracteristicas de la poblacién no sélo depende de los
objetivos de la investigacion, sino de otras razones practicas(...). Las
poblaciones deben situarse claramente por sus caracteristicas de contenido,

lugar y tiempo (...).
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En este sentido, la poblacion de la investigacion lo comprende los
estudiantes de educacion basica secundaria de la Institucion Educativa Bolivariano
de Caicedonia Valle del afio 2019.

Continuando con Bisquerra, expresa que en algunos casos en la practica no
se pueden analizar todos los individuos de la poblacion, por este motivo se toma un
subconjunto de la poblacion, la cual es seleccionada a través de alguna técnica de
muestreo, teniendo presente que la muestra sea representativa de la poblacion.
Existen dos tipos de muestreo: el probabilistico y el no probabilistico. En el
muestreo no probabilistico los criterios para elegir la muestra tienen relacion a
criterios no basados en el azar y no se conoce la probabilidad que cada elemento
tiene de formar parte de la poblacion. Y el muestreo probabilistico es un subgrupo
que representa la poblacién del cual se recolectaran los datos.

De manera que se utilizara el muestreo no probabilistico ya que se realizara
la seleccion de la muestra por conveniencia, pero se aplicard caracteristicas de
seleccion de muestra probabilistica, de tal modo, que la seleccion de la muestra se

hara de forma bietépica.
Se llevo a cabo los siguientes pasos:

En primer momento se delimitd la poblacidn, constituyendo la poblacion los
estudiantes de educacidn basica secundaria. En segundo momento, se utilizo la
técnica de muestra por conglomerados, para seleccionar los grupos que haran parte
del estudio. Esta técnica se empleard por presentarse un universo o poblacion
subdividida en poblaciones menores (Sabino, 1992), que se encuentran de forma
natural, y en el caso de esta investigacion, la poblacién objeto de estudio se
encuentra por grupos de estudiantes de diferentes grados dentro del nivel de
educacion basica secundaria. Por lo tanto, se seleccion0 los 5 grupos del grado
séptimo, fundamentado en la homogeneidad que se busca entre los grupos y la
heterogeneidad dentro de cada grupo, siendo las edades, conformacion familiar,
estrato socioeconomico, lugar de residencia (urbano-rural), de caracteristicas

similares.
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Siguiendo con Hernandez-Sampieri et al., otro elemento relevante es la
validez externa del trabajo experimental, el cual hace referencia a qué tan
generalizables son los resultados del experimento a otras personas o poblaciones,
para lo cual, es importante tener grupos lo mas parecidos posible a la mayoria de
las personas o poblaciones a las cuales se quiere generalizar, y repetir el
experimento varias veces con diferentes grupos. Ademas, procurar que el contexto
utilizado en la intervencién sea lo mas semejante al contexto especifico que se
pretende generalizar. Y si se trata de dar instrucciones o ensefianza dentro de un

aula, que la provean los profesores de siempre.

Es asi que, teniendo presente que la poblacién de estudio hace parte del nivel
basica secundaria instituciones educativas publicas en Colombia y es a esta
poblacion a la cual se pretende generalizar, por tanto, para aportar la validez externa
a la experimentacion, se suministra la caracterizacion de los estudiantes a nivel de
secundaria en la Institucion Educativa Bolivariano, las cuales anuncian niveles
socioecondmicos de entre 1y 3, el tipo de familias que hacen parte estos estudiantes,
son monoparental, nuclear y extendida, y la edad oscila entre 11 y 16 afios de edad.
Es asi que, los conglomerados seleccionados son del grado séptimo, este grado lo

conforman 5 grupos.

Y en tercer y ultimo momento, se selecciond de manera aleatoria los grupos
que haran parte de grupo testigo y del grupo de intervencion. De modo que la
muestra objeto de estudio abarcara diferentes grupos de educacién basica

secundaria del grado séptimo (Figura 14) del establecimiento educativo Bolivariano
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del municipio de Caicedonia Valle del Cauca de afio lectivo escolar 2019.

71
Grupos de
Intervencién 7-4
7-5

Grupos del Grado 7™°
7-2
Grupos
Testigo
7-3

Figura 14. Grupos participantes en la investigacion

Fuente: Elaboracion propia

3.4.1. Poblacién y Contexto de la Investigacion

La investigacion se desarrolla en la Institucién Educativa Bolivariano, la
cual se encuentra ubicada en el Barrio Maria Inmaculada (Figura 15) del Municipio

de Caicedonia al nor-oriente del departamento del Valle del Cauca.
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Fuente: Mapa SIAC (Sistema de Informacién Ambiental en Colombia), 2019.

Figura 15. Ubicacion de la IE Bolivariano en mapa SIAC
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La institucion alberga 1634 estudiantes, mas del 50% de la poblacion estudiantil
del municipio de Caicedonia. Comprende una sede central, cuatro sedes urbanas, dos
sedes rurales y dos granjas para practicas agropecuarias. La sede central para basica
secundaria y media, cuenta con una planta fisica que ocupa un espacio de 40000 m?
(Figura 16).

La sede central la conforman 860 estudiantes, 33 docentes, 3 coordinadores y

el rector.

Fuente: Fotografia de la IE Bolivariano. Google Maps, 2019.

Figura 16. Parte frontal de la IE Bolivariano

3.4.2. Descripcién y Criterios de Seleccidn de la Muestra

La poblacion que hace parte de la investigacion son los estudiantes de
educacién béasica secundaria del grado séptimo, la conforman 5 grupos, con estudiantes
con edades entre 11 y 16 afos. Las familias a las cuales los estudiantes hacen parte son
variadas, tales como, nucleares, extendidas, monoparentales. EIl estrato
socioecondmico de estas familias va desde el estrato 1 hasta el estrato 3. Los criterios
de seleccion de la muestra se realizan bajo el concepto de homogeneidad entre los
grupos, referente a las edades, conformacion familiar, estrato socioeconomico y lugar

de residencia.
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3.5. Procedimiento de Investigacion

Teniendo en cuenta el objetivo de investigacion, se llevara a cabo el siguiente

procedimiento (Figura 17):
1. Planteamiento 8 Solicitud ___
del problema vy consentimiento =19 Diseio de la
nivel de informado y estralegia educativa
investigacion. elaboracion de un plan gaméicada
L para 3 aplcacion de
™ \bs instrumentos. ‘—T.,—
| 2. Planteamiento de e ' .
hipotesis,  objetivo 7 5 15. Establecimiento
‘general y objetivos técnicaf‘elcchgrr:;codnd‘; 10. Recoleccion de de conclusiones Y
| especificos ¥y validacion do los datos. recomendaciones.
|Justficacion. instrumentos de
B — recoeccion de datos. x_ﬁ S
- b -- m—— .
'3. Busqueda de ke 14, Evaluacin de la
informacion,  en 6. Sefeccion del disefio 11. Aplicacion de la esirategia educativa
| primera instancia de de investigacion, estrategia educativa Confirmacion de la
los antecedentes de descripcidn y seleccion gamiicada hipotesis,
la investigacidn de la unidad de {
Sy estudio. ‘-r._— |
— ol - 13. Phan para el
4. Establecimento del marco , | procesamiento y manejo
referencial en fomo @ las variabies [ 5. Rewisar sobre Ia 12 Recoleccion de T de "3509,'6“ A"*’*‘Sﬁ &
de gamifcacion, cima de aula, posbiidad de los datos. interpretacion ce kos datos
alencion y aprendzaje y consuta | realizar a gmemdcs y presentacion
de bases tedricas y legales investigacion 08 reautados.

\ \

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 17. Procedimiento de Investigacion

3.6. Validacién de Instrumentos: Validez y Confiabilidad de los Instrumentos

Segun Hernandez-Sampieri et al. (2014), los instrumentos utilizados para
recoger los datos deben sustentar confiabilidad, validez y objetividad. La confiabilidad
se refiere al grado en que la aplicacién del instrumento en repetidas ocasiones a
personas u objetos producen iguales resultados, referente a la validez, se refiere al

grado en que el instrumento mide realmente la variable que se pretende medir y en
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cuanto a la objetividad Mertens (2010) (citado en Sampieri et al., 2014) alude que se

refiere al nivel en que el instrumento es influenciado por los sesgos del investigador.

De los tres instrumentos a utilizar en la investigacion, dos de ellos fueron
disefiados y teniendo presente lo mencionado anteriormente, que los instrumentos a
utilizar en la medicion representen realmente las variables de la investigacion, entonces
se someteran a validacion los instrumentos de la escala de percepcion del clima de aula

y la rdbrica de aprendizaje.

3.6.1. Validacién del Instrumento Clima del Aula

3.6.1.1. Validez

Hernandez Nieto (2012) expone que “la validez de un instrumento consiste en
la correspondencia (concordancia) o correlacion entre lo que el instrumento mide y lo
que pretende medir” (p. 69). Ademds, Hernandez Nieto explica que la validez
comprende la validez predictiva o de criterio (incluye la validez concurrente), validez
de constructo y validez de contenido. En ese mismo sentido, Hernandez-Sampieri et al.
(2014), menciona que la validez concibe diferentes tipos de evidencia: evidencia
relacionada con el contenido, evidencia relacionada con el criterio y evidencia

relacionada con el constructo.

3.6.1.2. Validez de Contenido

Continuando con Hernandez-Sampieri et al., la validez de contenido se “refiere
al grado en que un instrumento refleja un dominio especifico de contenido de lo que se
mide” (p. 201), es asi que, realizando una revision de la literatura, es decir, de libros,
articulos cientificos, instrumentos del clima de clase, clima escolar y clima emocional
de clase, se reconocieron diferentes dimensiones o componentes del clima de aula,
determinando las siguientes dimensiones que presentaron en mayor frecuencia, ademas
se le incorpord un componente -emociones- que lo evalian de forma separada, y como

se explicd y sustento en el marco referencial, este es un componente que es necesario
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abordarlo, y que por lo tanto, se anexa a la escala del clima de aula, consolidando de

esta manera la escala de percepcion del clima de aula con las siguientes dimensiones y

componentes:

Tabla 12. Escala de Percepcion del Clima de Aula y sus dimensiones

VARIABLE DIMENSION INDICADORES
Aspecto metodoldgico Estructura de la clase
Orden
Aspecto fisico Limpieza

Disciplina

Conducta disruptiva

Convivencia

Relaciones interpersonales

Clima de aula

Aspecto Emocional

Miedo
Aburrimiento
Rabia
Satisfaccion
Frustracion
Desinterés
Alegria
Estrés
Motivacion
Reconocimiento
Orgullo
Emocion

Fuente: Elaboracion propia.

3.6.1.3. Validez de Jueces

Tiene relacién a la validez de contenido y es el juicio de voces expertas que

permiten obtener el grado en que aparentemente un instrumento mide realmente la

variable de interés (Hernandez-Sampieri et al., 2014).

Es asi como, se somete a validacion por voces expertas el instrumento (Anexo

E) con 40 items. Los tres jueces que aportaron validacién a la Escala de Percepcion del

Clima de Aula (EPCA), se relacionan a continuacion:

e Juez 1: Licenciada en Filologia e Idiomas, Magister en Didactica del Francés
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Lengua Extranjera, Doctora en ciencias de la educacion.

Juez 2: Ingeniero de Sistemas, Magister en Ingenieria y Doctor en Gerencia.

Juez 3: Licenciada en Pedagogia Reeducativa, Magister en Educacion y Doctora
en Ciencias de la en Educacion con énfasis en Investigacion, Evaluacion y

Formulacion de Proyectos Educativos.

Se les solicitdé (Anexo C) que realizaran un analisis minucioso a cada uno de

los items y dimensiones del instrumento, para que lo evaluaran en cuanto al

cumplimiento de formato, pertinencia, claridad conceptual, redaccién y escala y

codificacion (Anexo D), un andlisis sugerido por Hernadndez Nieto (2012).

Pertinencia: El grado de correspondencia entre el enunciado del item y lo que se
pretende medir.

Claridad Conceptual: Hasta qué punto el enunciado del item no genera confusién
o0 contradicciones.

Redaccion y Terminologia: Si la sintaxis y la terminologia empleadas son
apropiadas.

Escalamiento y Codificacién: Si la escala empleada en cada item es apropiada y

la misma ha sido debidamente codificada.

De acuerdo con las observaciones realizadas al instrumento por los jueces, se

realizaron ajustes a la redaccién y a dos indicadores:

DIMENSION INDICADORES DIMENSION INDICADORES
Orden
Aspecto fisico L Aspecto fisico Organizacion
Limpieza

De forma que los indicadores orden y limpieza se consolidaron en un solo
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indicador denominado organizacion.

Ahora bien, a través del Coeficiente de Validez de Contenido (CVc) propuesto

por Hernandez Nieto (2012) se medird y evaluara cuantitativamente a partir del nivel
de concordancia entre los jueces o validadores del instrumento, la magnitud y la
relevancia de la validez de contenido de cada item y la validez de contenido de todo el

instrumento.

El Coeficiente de Validez de Contenido Total (CVct) se define como el
promedio de los Coeficientes de Validez de Contenido de cada item, cada uno de los
cuales ha sido corregido por concordancia aleatoria entre jueces:

? > xi |
PN A LA // §
CVCt =3 [v’nx]—Pm (1/N)

Pe = (1/1)!

N = numero total de items del instrumento de recoleccion de datos
Sxi = sumatoria de los puntajes asignados por cada juez (J) a cada uno de los items (i)
Vmx = valor méximo de la escala utilizada por los jueces

Pei = probabilidad del error por cada item (probabilidad de concordancia aleatoria entre

jueces).
J = Numero de Jueces asignando puntajes a cada item

Se hall6 un CVc del instrumento de 0.94 y de acuerdo con los criterios para ser

interpretado el valor, la validez y concordancia en funcion a la valoracién del

instrumento del clima de aula por parte de los jueces es Excelente (Tabla 13).
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Tabla 13. Interpretacion del calculo del CVc

Interpretacion del calculo del CVc

Interpretacion de la validez y

Valor del CVc .
concordancia
Menor que 0.60 Inaceptables
Igual o mayor de 0.60 y menor o igual que 0.70 Deficiente
Mayor que 0.71 y menor o igual que 0.80 Aceptable
Mayor que 0.80 y menor o igual que 0.90 Buena
Mayor que 0.90 Excelente

Fuente: Interpretacion de la validez y concordancia consultado en Hernandez Nieto (2012).
3.6.1.4. Confiablidad del Instrumento Clima del Aula

La confiabilidad o medicion de consistencia interna “de un instrumento de
medicion se refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo u objeto
produce resultados iguales” Hernandez-Sampieri et al. (2014. p. 200). Ahora bien, la
medicién de consistencia interna mediante el Coeficiente Alfa de Cronbach “permite
determinar hasta qué punto los diferentes items que forman parte del instrumento de
recoleccion de datos constituyen una estructura coherente y consistente en el proceso
de medir lo que estd midiendo” Hernandez Nieto (2012). Es asi como, se realizara la
confiabilidad a través del Analisis de Confiabilidad de Alfa de Cronbach, en los 40

items de la Escala de Percepcion del Clima de Clase.

K ¥,
=y e S g
K -1 S

T

Donde:
o = Coeficiente de Cronbach

k = nimero de items
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i = Varianzas de los puntajes de cada items (i=1,....., k)
St2 = Varianza total de los puntajes obtenidos

Para evaluar los resultados obtenidos con el Analisis de Confiabilidad de Alfa
de Cronbach a los items de la escala de percepcion del clima de aula, se tendra en

cuenta la siguiente Escala evaluativa del alfa de Cronbach (Tabla 14).

Tabla 14. Escala evaluativa del alfa de Cronbach

Interpretacion del Coeficiente de Confiabilidad

Valor Alfa de Cronbach Criterio
0.90 y més Excelente
>0.80y <0.90 Muy Bueno
>0.70y <0.80 Satisfactorio
>0.60 y <0 .69 Deficiente
<0 .60 Inaceptable

Fuente: Escala evaluativa del alfa de Cronbach. Hernandez-Sampieri et al., 2014.

Para realizar el anélisis de Confiabilidad de Alfa de Cronbach se aplico el
instrumento a una muestra piloto de 100 estudiantes de los grados sexto, octavo y
noveno de educacién secundaria, con edades entre 10y 17 afios (Tabla 15), con un 38%
de estudiantes de género femenino y un 62% de estudiantes de género masculino
(Figura 18), lo cual evidencia caracteristicas similares en cuanto a edad, genero y nivel

educativo de la poblacion para cual se disefia el instrumento.

Tabla 15. Descriptivos de la edad de la muestra piloto

Descriptivos EDAD
N 100
Rango 7
Minimo 10
Maximo 17
Media 13.35
Moda 13

Fuente: Elaboracion propia.
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Género

FEMENINO
38%

& MASCULINO FEMENINO

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 18. Porcentaje de género masculino y femenino de la muestra piloto

El alfa de Cronbach con los 40 items del instrumento arroj6 una confiabilidad
de 0.801 (Tabla 16), que de acuerdo al criterio es un instrumento muy bueno, sin
embargo se analizaron cada uno de los items, verificando la correlacién del item con el
total del instrumento, de manera que nos diera la oportunidad no solo de mejorar la
confiabilidad del instrumento, sino ademas de que la cantidad de los items fuera menor,
ya que es para una poblacién de estudiantes de educacion basica secundaria y como

dice Hernandez Sampieri et al., un cuestionario muy largo llega a ser tedioso.

Tabla 16. Fiabilidad de la EPCA con 40 items

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,801 40

Fuente: Elaboracion propia.

Después del analisis de cada uno de los items, se eliminaron de la EPCA las
siguientes preguntas: P15 Disruptiva, P17 Disruptiva, P31 Emocional, P32 Emocional,
P33 Emocional, P34 Emocional, P36 Emocional y P39 Emocional (Tabla 17).

Tabla 17. Estadisticos total del instrumento
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ITEMS Media de escala Varianza de Correlacion total Alfa de
si el elemento se escala si el de elementos Cronbach si el
ha suprimido elemento se ha corregida elemento se ha
suprimido suprimido

P1Estructura 142,60 185,010 ,510 ,789
P2Estructura 142,03 186,211 ,607 ,789
P3Estructura 142,55 183,179 ,578 787
P4Estructura 142,40 189,556 ,395 7194
PS5Estructura 142,25 187,624 ,512 ,791
P6Estructura 142,30 186,535 521 , 790
P7Estructura 142,48 189,020 ,358 794
P8Estructura 142,84 186,176 ,451 ,791
P9Estructura 142,28 188,547 372 ,794
P100rganizacion 142,64 184,899 A22 791
P110rganizacion 142,52 185,363 ,551 ,789
P120rganizacion 142,60 184,525 ,483 ,790
P130rganizacion 142,33 185,274 ,495 ,790
P140rganizacion 142,60 185,960 ,560 ,789
P15Disruptiva 143,68 195,250 ,084 ,804
P16Disruptiva 142,75 187,523 ,330 ,795
P17Disruptiva 143,75 192,189 ,163 ,802
P18Relaciones_Interpersonales 142,70 185,586 ,455 ,791
P19Relaciones_Interpersonales 142,32 186,301 428 ,792
P20Relaciones_Interpersonales 142,11 194,584 ,167 ,800
P21Relaciones_Interpersonales 142,53 189,444 ,392 7194
P22Relaciones_Interpersonales 142,68 191,028 311 ,796
P23Relaciones_Interpersonales 142,70 186,616 ,500 ;791
P24Relaciones_Interpersonales 142,53 190,454 ,304 , 796
P25Relaciones_Interpersonales 142,54 187,039 ,356 , 794




126

P26Relaciones_Interpersonales 141,94 189,047 ,501 792
P27Relaciones_Interpersonales 142,35 185,422 ,557 ,789
P28Relaciones_Interpersonales 142,17 185,981 ,586 ,789
P29Emocional 142,53 192,595 ,170 ,801
P30Emocional 142,74 182,477 ,506 ,788
P31Emocional 144,06 201,047 -,092 ,812
P32Emocional 144,43 199,237 -,039 ,809
P33Emoacional 143,89 205,574 -,209 ,817
P34Emocional 144,09 201,073 -,092 ,811
P35Emocional 142,47 184,878 ,538 ,789
P36Emocional 143,74 208,861 -,322 ,819
P37Emocional 143,86 202,829 -,139 ,814
P38Emocional 142,92 187,994 ,320 ,795
P39Emocional 144,52 203,303 -,151 ,815
P40Emocional 144,25 195,220 ,056 ,807

Fuente: Elaboracion propia.

Se realiz6 nuevamente el calculo del Confiabilidad de Alfa de Cronbach,
arrojando el siguiente resultado (Tabla 18), después de eliminados los items antes

mencionados por presentar baja correlacion.

Tabla 18. Fiabilidad de la EPCA con 32 items.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,90 32

Fuente: Elaboracion propia.

Es asi como la consistencia interna del instrumento de acuerdo con el criterio
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de la escala evaluativa del Alfa de Cronbach es Excelente, de esta manera el

instrumento clima de aula quedé disefiado con 32 items.

Sin embargo, la dimension de la Disciplina quedd con solo un item, de manera
que se analizé y se realiz6 un ajuste al instrumento en cuanto a las dimensiones de
Aspecto fisico y Disciplina con sus indicadores -Organizacion y Conducta Disruptiva-.
Quedando el instrumento de la siguiente manera (Tabla 19).

Tabla 19. Escala de Percepcion del clima de Aula

Objetivo

i Variable Dimension Indicadores items
especifico

¢La mayoria de las actividades
desarrolladas por la profesora son
divertidas?

¢En clase la profesora me ensefia a
trabajar en equipo?

¢La mayoria de las actividades
realizadas en clase las disfrutas?

¢El ambiente de participacion en
clase es bueno?

,En clase por medio de las
Aspecto Estructura de la ¢ P ~
P actividades me ensefian los valores
metodologico clase

Clima de de cooperacion?

aula

¢En clase valoran mi esfuerzo?

¢En clase valoran mis logros?

¢La mayoria de las actividades
realizadas en clase son en grupo?

¢Puedo participar libremente
durante la clase?

Caracterizar el

clima de aula Disciplina Organizacion ¢El aula de clase permanece limpia?
presente en los
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estudiantes de
Educacién
Bésica
Secundaria de
la IE
Bolivariano.

¢El inmobiliario permanece limpio?

¢El aula de clase permanece
ordenada?

¢Mis Utiles escolares permanecen
en orden?

¢En clase se evidencia organizacion
en las actividades desarrolladas por
mis compafieros?

¢Me distraigo en actividades
diferentes a las de la clase (por
ejemplo, haciendo tareas de otra
asignatura, escuchando musica,
utilizando el celular, jugando, etc.)?

¢En clase el trato con mis
compafieros es de respeto?

¢En clase mis compafieros me han
agredido verbalmente?

¢En clase mis compafieros me han
agredido fisicamente?

¢Mis comparieros respetan mi
opinion?

¢En clase predomina la

Convivencia _ Relaciones colaboracién entre mis
interpersonales compaieros?

¢La comunicacién entre mis
comparieros es de respeto?

¢ Tengo empatia con mis
comparfieros?

¢ Tengo empatia con mi profesora?

¢La relacion con la profesora es de
respeto?
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¢La relacion es de amistad entre mis
compafieros y mi profesora?

¢Mis opiniones son escuchadas y
atendidas por la profesora?

Miedo

¢Me siento con miedo la mayoria
de las veces en clase?

Aburrimiento

¢Me siento aburrido la mayoria de
las veces en clase?

Alegria
Aspecto

¢Me siento alegre la mayoria de las
veces en clase?

emocional
Reconocimiento

¢Me siento reconocido la mayoria
de las veces en clase?

Motivacion

¢Me siento motivado la mayoria de
las veces en clase?

Emocién

¢Me siento con emocion la mayoria
de las veces en clase?

Fuente: Elaboracion propia.

3.6.1.5. Validez de constructo

La validacién de constructo esta relacionada con la teoria, es decir, menciona

qué tan bien el instrumento representa y mide un concepto teérico. De manera que de

acuerdo con Hernandez-Sampieri et al., para “aportar validez de constructo, se

correlacionan todas las dimensiones entre si y luego la escala del clima con dicho

involucramiento” (p. 203). De forma que el instrumento se sometio al analisis de

correlacion de Pearson; una prueba estadistica que analiza la relacién entre dos

variables, en este caso se medira la relacion dominio o dimensién con el total del

instrumento y se tendra en cuenta la interpretacion del coeficiente de Pearson detallado

en la Tabla 20.



Tabla 20. Interpretacion del Coeficiente de Pearson
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Interpretacion del Coeficiente de Pearson

Valor del Coeficiente de Pearson Criterio
-0.90 Correlacion negativa muy fuerte.
-0.75 Correlacion negativa considerable
-0.50 Correlacién negativa media
-0.25 Correlacién negativa débil.
-0.10 Correlacion negativa muy débil.
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables
+10 Correlacion positiva muy débil.
+0.25 Correlacion positiva débil.
+0.50 Correlacion positiva media.
+0.75 Correlacion positiva considerable.
+0.90 Correlacion positiva muy fuerte.
+1.00 Correlacion positiva perfecta

Fuente: Valor del Coeficiente Pearson y criterio. Hernandez- Sampieri et al., 2014.

Al realizar el anélisis de correlacidon de Pearson de cada una de las Dimensiones

con el Total de la EPCA arrojo los siguientes resultados (Tabla 21).

Tabla 21. Correlacion de Pearson de las dimensiones con el total de la escala

Correlaciones

Dimension . L Dimension . L Clima
Dimensién . Dimension
Estructura de L Relaciones - de
Organizacion Emociones
Clase Interpersonales Aula
Correlacion 0,882™ 0,796 0,871 0,534" 1
de Pearson
Clima Sig.
de Aula (bilateral) 0,000 0,000 0,000 0,000
N 100 100 100 100 100

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracion propia.
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De acuerdo con los resultados del coeficiente de correlacion de Pearson las
Dimensiones de Estructura de Clase, Organizacion y Relaciones Interpersonales tienen
correlacion positiva considerable con el total y la Dimension de Emociones tiene una
correlacion positiva media, con un nivel de significancia menor que a 0.01, esto es, el
coeficiente es significativo al nivel de 0.01 teniendo un 1% de probabilidad de error y

un 99% de confianza de que la correlacion sea verdadera.

3.6.1.6. Objetividad

Continuando con Sampieri et al., los autores citando a Mertens (2010), aluden
que la “objetividad es el grado en que éste es 0 no permeable a la influencia de los
sesgos Y tendencias del investigador o investigadores que lo administran, califican e
interpretan” (p.206), ahora bien, para evitar tales sesgos en la aplicacion del
instrumento y en el andlisis de los datos, las instrucciones y condiciones en el momento
de aplicar el cuestionario fueron las mismas para todos los estudiantes, ademas, para
que lograran estar en confianza y no se sintieran impedidos en dar las respuestas, no se

les pidi6 colocar el nombre en el cuestionario.

3.6.2. Validacion del Instrumento Rabrica del Aprendizaje

3.6.2.1. Validez de Jueces

En la investigacion, la validez de la rabrica (Anexo I) es solicitada a tres jueces
(Anexo F), los cuales evaluaron el instrumento teniendo presente un formato de
evaluacion, (Anexo G) denotando si el instrumento cumple en medir las competencias

que se desean medir.

e Juez 1: Psicéloga, Magister en Docencia y Doctora en Ciencias de la Educacion.

e Juez 2: Licenciado en Biologia, Magister en Sistemética-Zoologia y Doctor en

Ciencias-Biologia.

e Juez 3: Licenciada en Psicologia y pedagogia, Magister en Estructuras y procesos
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del aprendizaje y Doctora en Educacion.

De acuerdo con las valoraciones de cada juez se realizaron los ajustes

pertinentes a la rdbrica.

3.7. Consideraciones Eticas

3.7.1. Criterios de Confidencialidad

En el consentimiento informado (Anexo B), se detallan la absoluta
confidencialidad de los participantes, de modo que no se van a exponer los nombres de
los estudiantes en la caracterizacion de la unidad muestral, ademas, el empleo de los

datos y respuestas de los estudiantes seran de total confidencialidad.

3.7.2. Descripcion de la Obtencién del Consentimiento Informado

En la obtencidn del consentimiento informado se siguieron las siguientes fases:
e Primero: se solicito el permiso al Rector de la Institucion para llevar a cabo la
investigacion (Anexo A).

e Segundo: se solicitd a los directores de grupo la colaboracion para obtener el
consentimiento informado por parte de los padres de familia y acudientes de los

estudiantes a participar en la investigacion.

e Tercero: en una reunion los directores de grupo les dieron a conocer a los padres
de familia sobre la investigacion a desarrollar, en la cual los estudiantes del grado

séptimo participarian.

3.7.3 Riesgos y Beneficios Conocidos y Potenciales

La investigacion no tiene ningln riesgo para los participantes, en caso contrario

aporta posibles beneficios en cuanto al desempefio académico y de convivencia escolar.



CAPITULO IV: A}\IALISIS E
INTERPRETACION DE LOS
RESULTADOS
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CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

4.1. Técnicas de Analisis de Datos

En este capitulo se expone la informacion obtenida a través de los instrumentos
aplicados a los grupos involucrados en la investigacion, ademas se presentaran los
analisis descriptivos de cada una de las variables estudiadas -clima de aula, atencion
selectiva, aprendizaje-, en los dos momentos de la investigacion, esto es, antes y
después de aplicada la estrategia gamificada -resultados pretest y postest- y
posteriormente y teniendo presente los objetivos planteados en el estudio, se hallara si
hay presencia de diferencias estadisticamente significativas entre las medidas
longitudinales -medidas repetidas- obtenidas del clima de aula, atencion selectiva y
aprendizaje de la poblacion de estudio.

Para el andlisis estadistico se ha utilizado el programa IBM SPSS statistics
version 24, para el proposito de hallar las diferencias estadisticas significativas entre
las medidas pretest y postest de cada una de las variables se considera un nivel de
significancia de p < 0.05, esto es, que se acepta un maximo de probabilidad de error de
un 5% y que existe un 95% de confianza en los resultados.

Para el analisis estadistico descriptivo se emplearon los indicadores estadisticos

de frecuencia absoluta, porcentaje, media, desviacidn estandar, maximo y minimo.

Frecuencia absoluta: corresponde a la cantidad de veces en que se presenta un
valor de la variable estudiada.

Porcentaje: es la frecuencia relativa (cantidad de veces que aparece un
determinado valor de la variable estudiada en relacion con el total de valores)

multiplicada por 100.

Media (estadistico de tendencia central): corresponde al promedio aritmético

de todos los valores presentados por la variable, se determina de la siguiente manera.
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X+ X9+ X3+ X4+ + Xy

X=
N

Donde X eslamedia,
X es cada uno de los valores obtenidos vy,
N son la totalidad de los datos obtenidos

Desviacion estandar (estadistico de variabilidad): corresponde a la medida de

la dispersion o de la variacion de un conjunto de datos numéricos.

] zjzw—fz
T

Donde S es la desviacion estandar o desviacion tipica de los datos,

2 es la sumatoria,

X es cada uno de los datos analizados,

X es la media de los datos y,

n es la cantidad de datos analizados.

Méaximo y minimo (estadistico de variabilidad): representan el valor mayor y el valor

menor de los datos obtenidos de la variable.

4.2. Procesamiento de los Datos

En Tabla 22 se exponen los grupos participantes y la cantidad de estudiantes de
acuerdo con el género. Participan por cada grupo 25 estudiantes con un porcentaje

variado de estudiantes de género masculino y femenino.
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Tabla 22. Frecuencia y porcentaje de estudiantes participantes segun género

Grupos Género Frecuencia Porcentaje Valido

Masculino 12 48

Grado 7-1  Femenino 13 52
Total 25 100

Masculino 16 64

Grado 7-2  Femenino 9 36
Total 25 100

Masculino 15 60

Grado 7-3  Femenino 10 40
Total 25 100

Masculino 14 56

Grado 7-4  Femenino 11 44
Total 25 100

Masculino 12 48

Grado 7-5  Femenino 13 52
Total 25 100

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se expondran los resultados descriptivos de la poblacién
participante en la medida pretest y postest de cada variable en el siguiente orden: clima

de aula, atencion selectiva y aprendizaje.
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4.3. Analisis descriptivo

4.3.1. Percepcion del Clima de aula en la medida pretest

En la tabla 23 se relacionan los datos descriptivos de la variable Clima de Aula
antes de la aplicacion de la estrategia a la poblacion de estudio. Se puede observar en
la media y teniendo en cuenta el baremo (Tabla 10) realizado para esta variable, el
grupo 7-2, 7-3, 7-4 y 7-5 presentan un Clima de Aula Excelente, mientras que el grupo
7-1 presenta un Muy Excelente Clima de Aula; de acuerdo con los datos obtenidos los
estudiantes perciben un Clima de Aula adecuado en el salén de clases.

Tabla 23. Estadisticos descriptivos del clima de aula en medida pretest

Clima de Aula Desviacion
Medida Pretest N Minimo Maximo Media ]
estandar

Grado 7-1 25 3,91 4,88 4,3 0,25
Grado 7-2 25 2,97 4,63 4,0 0,34
Grado 7-3 25 3,38 4,88 4,2 0,40
Grado 7-4 25 3,19 4,75 4,0 0,40
Grado 7-5 25 3,44 4,63 4,0 0,33

Fuente: Elaboracion propia.

Ahora bien, se analizaran los resultados del postest del clima de aula de cada
uno de los grupos participantes. Es importante traer a alusion que los grupos testigo y
de intervencion fueron seleccionados al azar. Los grupos de 7-1, 7-4 y 7-5
corresponden al grupo de intervencion, mientras que los grupos 7-2 y 7-3 conforman
el grupo testigo.

4.3.2. Percepcion del Clima de aula en la medida postest

En la tabla 24 se relacionan los datos descriptivos de la variable clima de aula
después de aplicada la estrategia a la poblacion participante del estudio, como se puede
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observar todos los grupos obtienen una media del clima de aula por encima del valor
de 4.1, no obstante, los grupos intervenidos con la estrategia son los que obtienen los
valores mas altos en el clima de aula; el grupo 7-4 presenta una percepcion de clima de
aula de 4.2, el grupo 7-5 una percepcion de clima de aula de 4.3 y el grupo 7-1 una

percepcion de clima de aula de 4.4.

Tabla 24. Estadisticos descriptivos del clima de aula en medida postest

Clima de Aula

Medida N Minimo Maximo Media DeS\{lamon
estandar
Postest
Grado 7-1 25 3,9 4.8 4.4 0,23
Grado 7-2 25 3,5 4,9 4,1 0,39
Grado 7-3 25 35 4.9 4,1 0,38
Grado 7-4 25 3,9 4.9 4,2 0,26
Grado 7-5 25 3,2 4,9 4,3 0,37

Fuente: Elaboracion propia.
4.3.3. Clima de Aula del grupo testigo y de intervencion en medida pretest y

postest

Ahora bien, realizando el analisis descriptivo del grupo testigo y el grupo de
intervencion en las medidas pretest y postest (Tabla 25), se observa que el grupo testigo
presenta una media de 4.1 en la medida pretest y una media de 4.1 en la medida postest,
lo cual muestra un valor estable, mientras que la media obtenida por el grupo de
intervencion en la medida pretest es de 4.1 y en la medida postest es de 4.3, siendo la
moda el mismo valor y una desviacion estandar pequefia de 0.3, lo cual indica que la

percepcion del clima de aula mejoré en el grupo intervenido.

Tabla 25. Estadisticos descriptivos del clima de aula en el grupo testigo y grupo
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de intervencion en medida pretest y postest

N

Desviacion

Clima de Aula — Media Mediana Moda . Minimo Maximo
Valido estandar
_ Grupo 50 41 41 4,0 0,38 3,0 4,9
Medida Testigo
Pretest
Grupo de 75 41 4,2 3,62 0,36 3,2 4,9
Intervencion
_ Grupo 50 41 41 3,8 0,38 3,5 4,9
Medida Testigo
Postest
Grupo de 75 43 43 430 0,30 3.2 49

Intervencion

a. Existen maltiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Fuente: Elaboracion propia.

4.3.4. Atencion selectiva en medida pretest

De acuerdo con el manual del Test de Stroop la puntuacién media de los

resultados es cero, con una desviacion tipica de 10 y las personas con puntuacién

superior a cero indica que tienen una alta resistencia a la interferencia (Golden, 2001),

es decir, tienen mejor nivel atencional. Revisando los resultados obtenidos (Tabla 26)

por los estudiantes en la variable de atencion selectiva antes de la aplicacion de la

estrategia se encuentra que los grupos con menor atencion son el grupo 7-5 y el grupo

7-1 con una media de -4.8 y -3.3 respectivamente, mientras que los grupos con mejor

nivel atencional fueron el grupo 7-2 (Media= -2.4) y los grupos 7-3 y 7-4 ambos con

una media de -3.0.

Tabla 26. Estadisticos descriptivos de la atencién en medida pretest

WO N Mo wed e o
Grado 7-1 25 -11,9 5,6 -3,3 53
Grado 7-2 25 -12,6 59 -2,4 4,6
Grado 7-3 25 -13,9 11,8 -3,0 5,6
Grado 7-4 25 -11,3 7,3 -3,0 52
Grado 7-5 25 -15,0 11,1 -4,8 6,5




N valido (por

lista) 2

Fuente: Elaboracion propia

4.3.5. Atencion selectiva en medida postest
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Después de aplicada la estrategia educativa basada en gamificacion, segun los

resultados obtenidos (tabla 27), los grupos con menor nivel atencional son el grupo 7-

3 (Media=-3.3) y el grupo 7-2 (Media=-1.2), mientras que los grupos que presentaron

mejor nivel atencional fueron el grupo 7-5 (Media=-0.2) y el grupo 7-1 (Media=-0.8).

Tabla 27. Estadisticos descriptivos de la atencion en medida postest

Fuente: Atencion Medida N Minimo Méaximo Media Desviacion estandar
Postest
Grado 7-1 25 -13,10 14,00 -0,8 6,76
Grado 7-2 25 -7,6 7,0 -1,2 4,35
Grado 7-3 25 -14,36 5,47 -3,3 5,33
Grado 7-4 25 -8,93 9,33 -1,0 5,38
Grado 7-5 25 -13,50 11,50 -0,2 5,40
N vélido (por lista) 25

Elaboracidn propia.

4.3.6. Atencidn selectiva del grupo testigo y de intervencion en medida pretest

y postest

De acuerdo con los resultados expuestos en la tabla 28, los estudiantes del grupo

testigo en la medida pretest obtienen un nivel atencional promedio de -2.7, mientras

que el grupo de intervencién obtienen una media de -2.3; esto demuestra que ambos

grupos tienen una baja resistencia a la interferencia, esto es, una bajo nivel de atencion,

ahora bien, en el caso de la medida postest, el grupo testigo obtiene un valor medio de

-3.7 y el grupo de intervencion de 0.9, lo cual evidencia que el grupo testigo disminuye

en el nivel atencional, pasando de una media de -2.7 a una media de -3.7, caso diferente

sucedid con el grupo de intervencion, el cual mejoro en el nivel atencional pasando de
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una media de -2.3 a un valor medio de 0.9 y teniendo presente lo mencionado por
Golden que sefiala que valores mayores a 0 evidencian una buena resistencia a la
interferencia, es decir una buena atencion, entonces el grupo de intervencion mostré un
buen nivel atencional.

Tabla 28. Estadisticos descriptivos de la atencién en el grupo testigo y grupo de
intervencion en medida pretest y postest

Atencion Selectiva N Media Mediana Moda Desylamon Minimo Maximo
—— estandar
Valido

) Grupo Testigo 50 -2,7 -2,5 -1,9 5,0 -13,9 11,8

Medida
Pretest Grupo de

Intervencion 50 2,3 2,2 -14,3a 49 -14,3 6,9

. Grupo Testigo 75 -3,7 -4,1 -9,2a 5,7 -15,0 111
Medida
Postest

Grupo de 75 0,9 35 -8,3a 54 135 14,0

Intervencion

a. Existen maltiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Fuente: Elaboracion propia.

Pero es de destacar que de acuerdo con diferentes estudios sobre el test de
Stroop, la edad es una variable que se asocia de forma significativa con la resistencia a
la interferencia es asi como el estudio realizado por Arango-Lasprilla et al. (2017)
aportan datos normativos para Stroop en cuanto a la resistencia a la interferencia de
acuerdo con la edad para poblacion colombiana (Anexo N); resistencia a la
interferencia que se utiliza como la medida del nivel atencional. Por tanto, se
organizaron los valores recogidos de la atencion selectiva del grupo testigo y del grupo
de intervencion teniendo en cuenta la edad de los estudiantes. A continuacion, se
exponen los datos de la atencion selectiva, edad y percentil de los grupos participantes
para realizar un comparativo con los datos normativos contribuidos por Arango-

Lasprilla et al.
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4.3.7. Atencidn selectiva del grupo testigo en medida pretest y postest segin

edad

En latabla 29 se detallan los resultados de la atencidn selectiva del grupo testigo
en la medida pretest, se especifican estadisticos descriptivos como la media, moda,
desviacién estandar, maximo, minimo y percentiles de acuerdo con la edad de los
estudiantes. Se puede observar que los estudiantes obtienen resultados en el nivel
atencional menores que cero, teniendo en cuenta la media obtenida por los estudiantes
de acuerdo con la edad, que va desde -1.6 hasta -7.6, asimismo el valor de la moda de
acuerdo con la edad va desde -8.5 hasta -13.9, los cuales son valores muy inferiores,

ya que de acuerdo con Golden (2001) el cero es la media en la poblacion.

Sin embargo, es conveniente tener presente los datos normativos del Stroop
para la poblacién colombiana (Anexo N) en el cual plantea que en el percentil 50 para
la edad de 12 afios la resistencia a la interferencia (nivel atencional) es de -0.5, para la
edad de 13 afios es de 0.2, para la edad de 14 afios es de 1.0 y para la edad de 15 afios
es de 1.9, lo cual, si realizamos la comparacién con los resultados obtenidos por el
grupo testigo, evidencian valores muy por debajo de los datos normativos en el
percentil 50. Asimismo, en el percentil 60, el nivel atencional segin la edad del grupo
testigo muestran valores bajos comparados con los datos normativos del Stroop para

poblacién colombiana.

Tabla 29. Atencion selectiva del grupo testigo en la medida pretest

Estadisticos Grupo Testigo Medida Pretest

Atencion Selectiva
Edad: 12 afios Edad: 13 afios Edad: 14 afios Edad: 15 afios

N Viélido 28 11 9 2
Media -2,6 -3,2 -1,6 -7,6
Moda -13,98 -10,18 -8,52 -12,78

Desviacion estandar 5,61 3,39 4,88 7,14
Minimo -13,9 -10,1 -8,5 -12,7
Méaximo 11,0 0,70 6,0 -2,60

Percentiles 5 -12,6 -10,1 -8,5 -12,7
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10 -10,9 -9,5 -8,5 -12,7
15 91 -1,7 -7,5 -12,7
20 -7,3 -6,4 -6,6 -12,7
30 -5,1 -5,1 -3,8 -12,7
40 -4,2 -3.1 -3,6 -10,6
50 -1,9 -2,6 -2,9 -1,6
60 -0,8 -1,8 -2,0 -4,6
70 -0,4 -0,6 2,6

80 0,9 0,1 41

85 31 0,3 5,0

90 4,9 0,6

95 9,0

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Fuente: elaboracion propia.

Continuando con el analisis y de acuerdo con los resultados expuestos en la
Tabla 30, el grupo testigo en la medida postest y seglin la media obtenida por los
estudiantes de acuerdo con la edad, evidencian valores en el nivel atencional menores
que cero, se observa un rango que va desde -0.2 hasta -7.0, asimismo los valores de la
moda son inferiores a cero para los grupos de estudiantes con edades de 12, 14, 15y
16 afios, mientras que los estudiantes con 13 afios de edad presentaron el valor de la

moda=5.5.

Ahora bien, nuevamente teniendo presente los datos normativos del Stroop
para la poblacion colombiana, observamos que los valores obtenidos por el grupo
testigo en la medida postest en el percentil 50 para la edad de 12 afios es de -0.7, para
la edad de 13 afios es de -2.1, para la edad de 14 afos es de -2.5, para la edad de 15
afios es de -3.6, lo cuales son valores por debajo de los datos normativos y para la edad
de 16 afios solamente habia un estudiante que obtuvo un valor de -7.0 que si revisamos

en los datos normativos se encuentra en un percentil aproximado a 10.

Tabla 30. Atencion selectiva del grupo testigo en la medida postest

Estadisticos Grupo Testigo Medida Postest
Atencion Selectiva
Edad: 12 afios Edad: 13 afios Edad: 14 afios Edad: 15 afios  Edad: 16 afios
N Vaélido 15 23 5 6 1
Media -0,2 -2,6 -3,6 -4,0 -7,0
Moda -6,22 5,5 -7,42 -9,62 -7,0
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Desviacion estandar 3,50 6,0 3,20 3,69

Minimo -6,2 -14,4 -7,4 -9,6 -7,0
Maximo 7,0 6,7 4 0,8 -7,0
Percentiles 5 -6,2 -14,3 -7.4 -9,6 -7,0
10 -5,0 -12,6 -7,4 -9,6 -7.0

15 -4,0 -9,5 -7,4 -9.4 -7,0

20 -3,7 -7,8 7,2 -8,6 -7,0

30 -2,0 -6,5 -6,6 -6,9 -7,0

40 -1,4 -3,5 -4,8 -4.4 -7,0

50 -0,7 -2,1 -2,5 -3,6 -7,0

60 0,3 -0,2 -2,3 -3,2 -7,0

70 1,6 0,9 -1,7 -2,4 -7,0

80 2,8 2,9 -0,14 -0,4 -7,0

85 3,6 4,2 . 0,6 -7,0

90 5,3 5,5 . . -7,0

95 . 6,4 . . -7,0

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Fuente: elaboracion propia.
4.3.8. Atencidn selectiva del grupo de intervencion en medida pretest y postest

segun edad

Teniendo presente los resultados mostrados en la Tabla 31, el grupo de
intervencion en la medida pretest y en el valor de la media, obtienen resultados menores
que cero, ahora bien, revisando los valores de la media de acuerdo con la edad, se
encuentra en un rango de -3.1 hasta -10.1, en cuanto al valor de la moda para los
estudiantes de 12 y 15 afos de edad presentan valores de 0.7 y 5.8 respectivamente,
mientras que los estudiantes de 11, 13, 14 y 16 afios de edad obtienen valores negativos

en la moda que va desde -4.4 a -15.0.

Ahora bien, al realizar la comparacion de los resultados obtenidos por el grupo
de intervencién en la medida pretest con los datos normativos del Stroop para poblacion
colombiana, y especificamente en el percentil 50, observamos que los valores de la
atencion estan por debajo en cada grupo de edad; en la edad de 12 afios se presenta un
nivel atencional de -3.9 (dato normativo= -0.5), para la edad de 13 afios se presenta un
valor de atencién -3.8 (dato normativo= 0.2), para 14 afios de edad se evidencia un



146

valor atencional de -4.7 (dato normativo= 1.0), para 15 afios de edad los estudiantes
obtienen un nivel atencional de -2.6 (dato normativo= 1.9) y para la edad de 11 afios,
solamente habia 1 estudiante el cual obtuvo un valor del nivel atencional de -4.7, lo
cual de acuerdo con el dato normativo se encuentra en el percentil aproximado a 30.
Asimismo, para la edad de 16 afios, solamente habia 1 estudiante el cual obtuvo -10.5
en el nivel atencional, de forma que se encuentra en el percentil menor a 5 de acuerdo

con el dato normativo segun dicha edad.

De acuerdo con lo anterior los resultados obtenidos por los estudiantes en el
percentil 50 corresponden a valores por debajo de los datos normativos. Del mismo
modo, si se revisan los valores obtenidos en el percentil 60 por el grupo de intervencion
en la medida pretest y se comparan con los datos normativos, también se observa que
los valores del grupo de intervencion se encuentran por debajo de los valores

normativos.

Tabla 31. Atencion selectiva del grupo de intervencion en la medida pretest

Estadisticos Grupo de Intervencién en Medida Pretest

Atencion Selectiva
Edad: 11 Edad: 12 Edad: 13 Edad: 14 Edad: 15 Edad: 16

afnos afnos afios afios afios afos
N Valido 1 26 20 18 9 1

Media A1 -34 -31 -45 -33 -10,5

Moda 4.1 07 -4,42 -15,0° 58 -10,5
Desviacion estandar 5,39 4,57 6,66 7,77

Minimo A1 -11,9 -11,3 -15,0 -145 -10,5

Maximo A1 7.2 56 11,1 58 -10,5

5 -4.7 11,1 111 -15,0 -145 -10,5

10 A1 97 -85 -14.4 -145 -10,5

15 A1 95 -8,2 -11,0 -137 -10,5

w_~ 20 A1 -9,2 -8,0 -10,0 -13,0 -105

30 A1 7,6 5,8 -8,2 -9,2 -10,5

40 A1 -6,2 -4.4 -6,7 -6,4 -10,5

50 A1 -39 -38 -4,7 -2,6 -10,5

60 -4.7 11 21 3.3 15 -10,5
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70 A7 06 -0,4 -1,9 2.2 -10,5
80 4.7 19 18 -0,4 58 -10,5
85 A1 2,0 2,6 14 58 -10,5
90 A1 46 3.2 76 . -10,5
95 6,5 54 . . -10,5

a. Existen maltiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Fuente: Elaboracion propia.

Ahora bien, continuando con el grupo de intervencion y revisando los
resultados expuestos en la Tabla 31 en la medida postest, observamos que el valor de
la media para los estudiantes con edad de 11, 15 y 16 afios va desde 0.0 hasta 0.3,
mientras que los estudiantes con edad de 12 afios obtuvieron un valor en la media de -
1.5, los de edad de 13 afios una media de -0.3 y los de 14 afios de edad de -1.0, segun
estos resultados, se evidencia una mejora en el nivel atencional en todos los grupos de
estudiantes segun la edad. Asimismo, si revisamos los valores obtenidos en la moda se

evidencia un rango que va desde -2.8 a -13.5.

A continuacion, revisaremos los valores del nivel atencional en el percentil 50
de acuerdo con la edad de los estudiantes y lo compararemos con los datos normativos
del Stroop. En la edad de 12 afios se presenta un nivel atencional de -3.3 (dato
normativo=-0.5), para la edad de 13 afios se presenta un valor del nivel atencional -1.0
(dato normativo= 0.2), para los 14 afios de edad se evidencia un valor atencional de -
1.7 (dato normativo= 1.0), para los estudiantes con 15 afios de edad presentan un nivel
atencional de -0.5 (dato normativo= 1.9) y para la edad de 16 afios presentan un valor
de atencion de -2.6 (dato normativo= 2.9). De acuerdo con lo anterior los estudiantes

en el percentil 50 muestran resultados inferiores a los datos normativos.

Ahora bien, si revisamos los valores del nivel atencional obtenidos en el
percentil 60 por el grupo de intervencion en la medida postest, en la edad de 12 afios
obtienen un valor de 1.9 (dato normativo=1.3), en la edad de 13 afios obtienen un valor
de 1.5 (dato normativo=2.0), en la edad de 14 afios presentan un valor de 0.7 (dato

normativo=2.8), los de 15 afios de edad un nivel atencional de 2.1(dato normativo=3.7)
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y los de 16 afios obtienen un valor de -1.9 (dato normativo= 4.7). Teniendo presente
los datos anteriormente relacionados se evidencia que el grupo de intervencion obtiene
valores en el nivel atencional inferiores a los datos normativos, sin embargo, son
valores mayores a cero, a excepcion del valor presentado por los estudiantes de 16 afios
de edad. Y para la edad de 11 afios solamente habia un estudiante, el cual present6 un
nivel atencional de 0.3, que segun los datos normativos del Stroop para poblacion

colombiana se encuentra en un percentil aproximado a 60.

Tabla 32. Atencion selectiva del grupo de intervencién en la medida postest

Estadisticos Grupo de Intervencién en Medida Postest

Atencion Selectiva
Edad: 11 Edad: 12 Edad: 13 Edad: 14 Edad: 15 Edad: 16

afios afos afios afios afnos afos
N valido 1 13 21 21 15 4

Media 03 -15 0,3 -1,0 0.1 0,0
Moda 03 -13,12 -8,3? 2,8 -13,5° -3,7°
Desviacion estandar 7,12 6,1624 4,64 6,41 5,55
Minimo 03 -13.1 -83 -8,9 -135 3,7
Maximo 03 124 14,0 93 115 8,0
5 0.3 13,1 -8,3 -8,8 -135 -3,7
10 03 111 -8,1 -8,1 -9,0 -3,7
15 03 -8,1 74 -5,6 5,9 -3,7
20 03 7,0 -6,7 5,3 5,4 -3,7
30 03 -6,5 5,1 -4,7 -3,3 -3,5
i 03 58 38 3,1 2,2 -3,4
Pergg”‘” 50 0.3 33 1,0 1,7 05 o1
60 0.3 1,9 1,5 0,7 2 1,9
70 03 4,0 4,0 0,9 5,0 30

80 0.3 44 4.9 1,5 6.2

85 03 47 55 38 6.8

90 03 9,3 7,7 5,3 8,8

95 03 . 134 8,9

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.3.9. Aprendizaje en medida pretest

En la Tabla 33 se detallan los resultados obtenidos en cuanto al nivel de
aprendizaje en los diferentes grupos participantes antes de ser aplicada la estrategia
gamificada, la media del nivel de aprendizaje de los grupos en orden ascendente es el
siguiente: 7-4, 7-1, 7-3, 7-5y 7-2; los valores presentados en el aprendizaje van desde
11,86 hasta 18,33, lo cual corresponde a valores muy bajos, teniendo en cuenta que el

valor maximo es 100.

Tabla 33. Estadisticos descriptivos del Aprendizaje en medida pretest

dme o wimo b s Ofied
Grado 7-1 25 5,0 26,2 13,6 7,9
Grado 7-2 25 5,0 40, 18,3 10,3
Grado 7-3 25 5,0 47,50 16,5 10,5
Grado 7-4 25 2,5 30, 11,8 6,9
Grado 7-5 25 5,0 30,0 16,9 6,8

Fuente: Elaboracion propia.

4.3.10. Aprendizaje en medida postest

Los resultados en orden ascendente en el valor de la media obtenidos por los
grupos en el aprendizaje después de aplicada la estrategia fue el siguiente: 7-3, 7-2, 7-
5, 7-4y 7-1, de forma que los grupos 7-2 y 7-3 que hacen parte del grupo testigo fueron

los que obtuvieron un menor resultado del aprendizaje (Tabla 34).
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Tabla 34. Estadisticos descriptivos del Aprendizaje medida postest

el W wnmo e wedn e
Grado 7-1 25 50,0 100,0 74,9 14,1
Grado 7-2 25 38,7 96,2 69,1 19,3
Grado 7-3 25 41,2 96,2 65,7 16,2
Grado 7-4 25 51,2 95,0 70,9 11,7
Grado 7-5 25 375 91,2 69,2 15,2

Fuente: Elaboracion propia.
4.3.11. Aprendizaje del grupo testigo y del grupo de intervencion en medida

pretest y postest

Al realizar un andlisis descriptivo de la medida del aprendizaje antes de aplicada
la estrategia tanto en el grupo testigo como en el grupo de intervencion, se puede
observar que la media del grupo testigo es de 17.4 y la moda es de 15, mientras que el
grupo de intervencion obtiene una media de 14.0 y una moda de 5, lo cual muestra que
ambos grupos tenian un nivel muy bajo de conocimiento respecto a la tematica
evaluada, sin embargo, el grupo testigo presenta una moda y una media mayor que el

grupo de intervencién (Tabla 35).

Tabla 35. Estadisticos descriptivos del aprendizaje en el grupo testigo y grupo de
intervencion en la medida pretest y postest

Aprendizaje N Minimo Maximo Media Moda DeS\{lacmn
estandar
Testigo 50 5,0 475 17,42 15.0 10,36
Medida Pretest
Intervencion 75 2,5 30,0 14,13 5.0 7,44
Testigo 50 38,8 96,3 67,44 45.0 17,75
Medida Postest
Intervencion 75 37,5 100,0 71,68 65.0 13,80

Fuente: Elaboracion propia
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4.4. Analisis de las diferencias estadisticamente significativas

Para hallar las posibles existencias de diferencias estadisticamente
significativas entre las medidas pretest y postest obtenidas por el grupo testigo y por el
grupo de intervencidn, se realizara un analisis de T de Student de muestras relacionadas
para las variables clima de aula, atencion selectiva y aprendizaje -grupo de
intervencion- por presentar distribucion normal en los datos. Se aplicara la prueba no
paramétrica de W de Wilcoxon para hallar la presencia diferencias significativas entre
las medidas pretest y postest del aprendizaje en el grupo testigo, ya que los datos no

presentaron distribucion normal.

Prueba T de Student de muestras relacionadas: esta prueba determina la
existencia dediferencias entre las medias obtenidas entre la medida pretest y la medida

postest en un mismo grupo con distribucion normal en los datos.

t: Estadistico t calculado,
(—i d: Promedio de las diferencias.
S4: Desv. estdndar de las diferencias

t=——
SR . o
e n-1

Prueba de W de Wilcoxon de muestras relacionadas: es una prueba no

paramétrica para medidas repetidas y tiene como objetivo evaluar la diferencia

significativa entre muestras relacionadas.

Hipdtesis

Ho: la mediana de las diferencias de cada par de datos es cero (Ho = 0).

H1: la mediana de las diferencias de cada par de datos es diferente de cero (Hi # 0).
Calculo del estadistico W

W = minimo (W+, W —)
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W+ = suma de los rangos con signo positivo
W — = suma de los rangos con signo negativo
Célculo de p-valor

La muestra al ser mayor que 25 en el grupo Testigo, entonces se asume que W
se distribuye de forma normal aproximadamente, entonces se rechazara la Ho si el Z
absoluto que se ha calculado es mayor que el valor del Z para el a seleccionado, que

en el caso de la investigacion es de 0.05, por lo tanto, el valor de Z es de 1.96.
4.4.1. Andlisis de la diferencia estadistica significativa entre la medida pretest

y la medida postest del clima de aula

W _ n(n+1)

L =— : =2.N (0, 1)
/ n(n1+1)(2n+1)

V 12

De acuerdo con los resultados expuestos en la Tabla 36, en el grupo de

intervencion existe diferencia significativa entre la medida pretest y postest en el clima
de aula con una significancia de p= 0.004, esto es un p <0.05, mientras que en el grupo
testigo no hay existencia de diferencia estadisticamente significativa entre la medida
pretest y la medida postest, obteniendo un p=0.450. Con los resultados anteriores se
puede sefialar que la estrategia educativa gamificada aplicada en el grupo de

intervencion promovid en los estudiantes una mejora en la percepcion del clima de aula.



Tabla 36. Resultados del T de Student en el clima de aula
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Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Clima de Aula Medi Desviacion confianza de la t gl Sig.
edia estandar diferencia (bilateral)
Inferior Superior

el

Grupo y -0,05 0,52 -0,2 0,09 -0,76 49 0,450
Testigo Postest
wz e

Grupo y -0,15 0,45 -0,2 -0,05 -298 74 0,004
Intervencion Postest

Fuente: Elaboracion propia.

4.4.2. Andlisis de la diferencia estadistica significativa entre la medida pretest

y la medida postest de la atencion selectiva

Segun los resultados evidenciados en la Tabla 37, el grupo de intervencion

presenta diferencia estadistica significativa entre la medida pretest y postest en el nivel

de atencion selectiva, con una significancia de p= 0.000, esto es un p < 0.05, mientras

que el grupo testigo no hay existencia de diferencia estadisticamente significativa entre

la medida pretest y la medida postest, obteniendo un p=0.594. Con los resultados

anteriores se puede sefialar que la estrategia educativa gamificada aplicada en el grupo

de intervencion promovio en los estudiantes una mejora en el nivel de la atencion

selectiva.

Tabla 37. Resultados del T de Student en la atencion selectiva

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Atencidn Selectiva Desviacid Media de confianza de la t gl b'ISItg.rI

Media esviacion error diferencia (bilateral)

estandar .
estandar
Inferior  Superior

P Lo
Grupo -0,4 6,0 0,8 -2,1 1,2 -0,53 49 0,594
Testigo y

Postest
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Medida
Par 2 Pretest
Grupo -4,7 6,6 0,7 -6,2 3,1 -6,11 74 0,000
Intervencion y
Postest

Fuente: Elaboracidn propia.
4.4.3. Andlisis de la diferencia estadistica significativa entre la medida pretest
y la medida postest del aprendizaje en el grupo testigo
De acuerdo con los resultados mostrados en la Tabla 38 se halla diferencia
estadisticamente significativa con un p=0.000 en el andlisis realizado entre la medida

pretest y postest de la variable aprendizaje en el grupo testigo. Este resultado nos
evidencia que los estudiantes del grupo testigo mejoraron en el aprendizaje.

Tabla 38. Resultados del W de Wilcoxon en el aprendizaje en grupo testigo

Estadisticos de prueba®®

Medida Pretest y

Aprendizaje Grupo Testigo Medida Postest

z -6,156°
Sig. asintotica (bilateral) 0,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia.
4.4.4. Andlisis de la diferencia estadistica significativa entre la medida pretest
y postest del aprendizaje en el grupo de intervencién
De acuerdo con los resultados obtenidos (Tabla 39), se presenta diferencia

significativa entre la medida pretest y la medida postest en la variable aprendizaje en

el grupo de intervencion con un p=0.000.
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Tabla 39. Resultados del T de Student en el aprendizaje en grupo de
intervencion

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

izaj iacio i Sig.
Aprendizaje . Desviacion confianza de la t gl )
Media estandar diferencia (bilateral)
Inferior Superior
s e
Grupo de -57,55 13,43 -60,63 54,45 -37,0 74 0,000

Intervencion
Postest

Fuente: Elaboracion propia.

Se puede observar que tanto el grupo testigo como el grupo de intervencion
presentan diferencias significativas entre las valoraciones pretest y postest, sin embargo,
conviene revisar las medias obtenidas en cada uno de los grupos antes y después de la
intervencion, de forma que se pueda hallar cuél de los grupos ha obtenido mayor

puntuacion en el aprendizaje.

Revisando el analisis descriptivo de la medida pretest y postest de la variable
aprendizaje en los dos grupos -testigo e intervencion- y graficando los datos tanto en
medida pretest (Figura 19) como en la medida postest (Figura 20), se puede observar
que la puntuacion media del aprendizaje (Media=14.13) en la medida pretest obtenida
por el grupo de intervencién es menor comparada con la valoracion media del grupo
testigo (Media=17.42), esto evidencia que los estudiantes del grupo intervenido tenian
un menor conocimiento sobre la temética de ciencias naturales que el grupo testigo, no
obstante, después de aplicada la estrategia, el grupo que obtuvo una media mayor en el
aprendizaje fue el grupo de intervencion con una Media=71.68, asimismo el grupo
intervenido presenta una desviacion estandar (DE=13.8) de los datos menor que el
grupo testigo (DE=17.75), esto nos indica que un gran porcentaje de los estudiantes

obtuvo calificaciones cercanas a la media de los datos.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 19. Medida pretest del aprendizaje en el grupo testigo y de intervencion
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Figura 20. Medida postest del aprendizaje en el grupo testigo y de intervencion
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4.5. Discusién de los Resultados

El presente trabajo de investigacion tiene como propdsito el de evaluar la
incidencia de un estrategia educativa basada en gamificacién en las variables de clima
de aula, atencion selectiva y aprendizaje en estudiantes del nivel de secundaria en la IE
Bolivariano del municipio de Caicedonia del Valle del Cauca, de forma que
revisaremos las hipétesis planteadas al inicio del trabajo investigativo y junto con los
resultados obtenidos y su respectivo analisis se realizara una discusion de los mismos
teniendo presente la fundamentacion tedrica de cada una de las variables abordadas en

la investigacion.

La gamificacion en el &mbito educativo ha tenido reconocimiento donde se
promulga que promueve el cambio en las conductas, concentracion en los estudiantes,
trae mayor compromiso en las tareas, y mejora el aprendizaje, y de acuerdo con la
primera hipétesis donde se esperaba que los estudiantes del grupo de intervencién
mejoraran en la percepcion del clima de aula, la atencidn selectiva y el aprendizaje, los
resultados obtenidos en el presente trabajo respaldan esta hipotesis donde el grupo de
intervencion antes de aplicada la estrategia obtuvo una media en el clima de aula de
4.1, en la atencion selectiva de -2.3 y en el aprendizaje de 14.3, y después de aplicada
la estrategia educativa basada en gamificacién al grupo de intervencidn, éste evidencio
mejores puntuaciones en las tres variables; presentando resultados en la media del

clima de aula de 4.3 en la atencion selectiva de 0.9 y en el aprendizaje de 71.68.

Ahora bien, en la segunda hipdtesis hacia mencién de que existe diferencia
estadistica significativa entre los resultados pretest y postest del grupo de intervencion
en la evaluacion del clima de aula, nivel de atencién selectiva y aprendizaje en ciencias
naturales luego de aplicada la estrategia educativa gamificada, es asi como los
resultados respaldan esta hipétesis donde se presentaron diferencias estadisticamente
significativas entre la medida pretest y la medida postest de las tres variables; en cuanto
al clima de aula el p-valor fue de 0.004, en la atencidn selectiva el p-valor fue de 0.000



158

y en el aprendizaje en ciencias naturales se presentd una significancia de p= 0.000, de
forma que la estrategia educativa basada en gamificacion incidio en las tres variables.

Y en cuanto a la tercera hipotesis se esperaba que “no existiera diferencia
significativa entre los resultados de pretest y postest del grupo testigo en la evaluacion
clima de aula, nivel de atencién selectiva y aprendizaje en ciencias naturales luego de
aplicada la estrategia educativa gamificada” y de acuerdo a los resultados obtenidos en
la investigacion no se presentaron diferencias estadisticas significativas en los
resultados del clima de aula (p=0.450) y atencion selectiva (p=0.594), sin embargo, en
el aprendizaje si se presento diferencias significativas entre las medida pretest y la
medida postest en el grupo testigo (p=0.000), pero es importante detallar que la primera
evaluacion del aprendizaje que se aplico, es decir, la medida pretest fue un diagnostico
en la tematica que se abordaria en las clases, lo cual ambos grupos presentaron un bajo
resultado, el grupo testigo obtuvo una media=17.42 y el grupo de intervencién obtuvo
una media= 14.13, donde el grupo que evidencié menor conocimiento de la tematica
fue el grupo de intervencidn, teniendo presente que la mayor calificacidn posible era
100.

Es de considerar que ambos grupos tanto testigo como de intervencién
mejoraron en los resultados de la medida postest; el grupo testigo obtuvo una media en
el aprendizaje de 67.44 y el grupo de intervencion una media=71.68, y si realizamos la
diferencia en la media de ambos grupos entre la medida pretest y la medida postest
obtenemos que el grupo testigo tiene una diferencia de 50.02 y el grupo de intervencion
de 57.55; se puede observar que el grupo de intervencion presentd una mejora mayor
en el aprendizaje que el grupo testigo y ademas la desviacién estandar de los datos en
el grupo intervenido (DE=13.8) fue menor que el obtenido por el grupo testigo
(DE=17.75), esto nos muestra que hay un mayor porcentaje de estudiantes en el grupo

de intervencidn con puntuaciones cercanas a la media.

Es por tanto, que la mejora de la percepcién clima de aula y del aprendizaje en

los estudiantes participantes de la estrategia educativa gamificada concuerda con lo



159

expresado por Rodriguez y Santiago (2014) donde aluden que la gamificacion
educativa mejora el ambiente de aula, asimismo coincide con Aguilera et al. (2014),
Kapp (2012), Prieto Martin et al. (2014), Quintanal (2016), Rouse (2013), Teixes (2015)
y Tsay et al. (2018), donde sefialan que la gamificacion motiva a comportamientos
especificos conduciendo a un entorno factible para la dinamica de la praxis pedagogica,

que viabiliza a los estudiantes a un mayor aprendizaje.

En la misma linea, los resultados positivos del nivel de atencidn selectiva
obtenidos por los estudiantes intervenidos con la estrategia educativa gamificada
coincide con lo expresado por Kapp (2012), Quintanal (2016) y Morillas (2016), donde
aducen que el sistema gamificado tiene la capacidad de promover concentracion -
atencion- en los estudiantes, para lo cual como se ha mencionado, la atencién es un
proceso cognitivo esencial, primario y necesario para trascender en los demas procesos
cognitivos, como es, en el de aprendizaje, por ello la importancia de que el nivel

atencional sea el adecuado, permitiendo un méxime en el aprendizaje de los estudiantes.

Es asi como, con los resultados obtenidos en la investigacion se lograron
verificar las hipotesis planteadas, donde se ubica en un escenario muy positivo el uso

de la gamificacion como estrategia didactica en el contexto educativo.



CAPITULO V
CONSTRUCCION TEORICA
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CAPITULO V: CONSTRUCCION TEORICA

5.1. Conclusiones

De acuerdo con los resultados obtenidos y al andlisis de éstos en el trabajo
investigativo sobre evaluacion de la incidencia de una estrategia educativa basada en
gamificacion en el clima de aula y en los procesos cognitivos de la atencidn selectiva
y el aprendizaje y considerando los objetivos planteados se establecen a continuacion

las conclusiones.

Respecto al primer objetivo, que hace mencidn sobre la caracterizacion del
climade aula, la atencidn selectiva y el aprendizaje en los estudiantes del grado séptimo
de la Institucion Educativa Bolivariano del municipio de Caicedonia Valle del Cauca
antes de aplicada la estrategia educativa gamificada, se logro recolectar la informacion
a través de instrumentos, tales como, el Cuestionario de Percepcion del Clima de Aula,
Test de Stroop y Rabrica de Aprendizaje. La percepcion del clima de aula se
encontraba en un nivel excelente tanto para el grupo testigo (4.1) como para el grupo
intervenido (4.1), en cuanto a la atencion selectiva, el grupo testigo obtuvo un valor
medio de -2.7 y el grupo intervenido obtuvo un valor medio de -2.3, lo cual indica que
ambos grupos presentaban un bajo nivel de atencion y respecto al aprendizaje el valor
medio fue de 17.42 en el grupo testigo y de 14.13 en el grupo de intervencion,
resultados bajos del aprendizaje en ambos grupos.

En relacién al segundo objetivo, que indica el disefio de una estrategia educativa
gamificada en Ciencias Naturales orientada a mejorar el clima de aula, la atencion
selectiva y el aprendizaje en los estudiantes de educacion bésica secundaria, se logro a
partir de diferentes elementos de juego aportados por la plataforma de Classcraft y
elementos que se estructruraron en la estrategia como fueron la narrativa, misiones,
retos y ajustes en los compartamientos. La estrategia didactica permitié abordar los ejes

temaéticos de forma innovadora, placentera e inmersiva para los estudiantes.
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Referente al tercer objetivo, que declara la aplicacion de la estrategia basada en
gamificacion disefiada a los estudiantes del grupo de intervencion, ésta se llevé a cabo
de forma exitosa, ya que los estudiantes participaron de manera voluntaria, disfrutaron
con los elementos implicados en la estrategia, donde los eventos aleatorios les generaba
diversion, ya que era una de las cosas que pedian que se realizara en la clase y
esperaban con expectativa el evento aleatorio a realizar y dependiendo lo que resultara,
se escuchaban risas, gritos o aplausos, también les satisfacia obtener los puntos y
conocer la tabla de clasificacion y mostraban mucho agrado cuando lograban mejorar
en la indumentaria del personaje, asimismo los estudiantes lograron pasar cada uno de
los retos propuestos en la temética de “Salvando a Biogeo”, aunque algunos con la

colaboracion de los compafieros del equipo.

En cuanto al cuarto y ultimo objetivo, que corresponde a valorar el cambio en
los niveles del clima de aula, la atencidn selectiva y el aprendizaje en ciencias naturales
a los estudiantes después de aplicada la estrategia educativa disefiada. Se hallé primero
los resultados en las tres variables de la poblacion de estudio. Se conocid que la
percepcion del clima de aula en lo estudiantes del grupo testigo permanecio constante
con una valoracion de 4.1, es decir, en un nivel excelente, mientras que el grupo de
intervencion mejoro la percepcion del clima de aula pasando desde un nivel excelente

(4.1) a un nivel muy excelente (4.3).

Respecto a la atencidn selectiva se conocié que el grupo testigo no mejoré en
el nivel atencional, ya que pasé de un valor medio de -2.7 a un valor medio de -3.7, por
el contrario, el grupo de intervencion si mejoré en el nivel de atencidn selectiva, ya que
paso de un valor promedio de -2.3 a un valor medio de 0.9, esto teniendo presente que
los valores mayores que O representan un mejor nivel de atencién, y referente al
aprendizaje, los resultados en ambos grupos evidencian mejora en el aprendizaje, no
obstante, el grupo testigo obtuvo un valor medio de 67.44 y el grupo intervenido un
valor medio de 71.68, lo cual evidencia que el grupo intervenido con la estrategia

gamificada presenta una mejora mayor en el aprendizaje que el grupo testigo.
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Y en la valoracion del cambio en los niveles del clima de aula, la atencion
selectiva y el aprendizaje de los participantes después de aplicada la estrategia, se
encontré que el grupo testigo no presento diferencias estadisticas significativas en las
medidas pretest y postest en el clima de aula y atencion selectiva, pero en el aprendizaje
si se presentd diferencia estadistica significativa, mientras que, en el grupo intervenido
se presentaron diferencias estadisticamente significativas entre las medidas pretest y

postest de las tres variables -clima de aula, atencion selectiva y aprendizaje-.

5.2 Recomendaciones

La investigacion desarrollada nos lleva a realizar unas recomendaciones para

préximas investigaciones con la misma linea de investigacion.

En la aplicacion de la estrategia de gamificacion educativa se realice a
estudiantes de educacién basica secundaria de otras instituciones educativas publicas
en el nivel de secundaria con un mismo docente en un area especifica para poder

realizar un seguimiento oportuno al desarrollo de la investigacion.

Asimismo, se recomienda utilizar el mismo disefio longitudinal de medidas
repetidas, pero con un tiempo de aplicacion de la estrategia gamificada mayor de 13
semanas que permita analizar los resultados con un lapso de tiempo diferente y se puede

constatar si se presentan mejores resultados.

También que la cantidad de estudiantes participantes en la investigacion sea
mayor, es decir, que haya una muestra con mayor representacion de la poblacion y se

pueda realizar la seleccion de la muestra de forma probabilistica.

En referencia a los elementos de juego que se incorporen al disefio de la
estrategia de gamificacion, es importante conocer las necesidades de cambio
comportamentales que se desean tener de los estudiantes y asi incorporar los puntos

positivos 0 negativos que permitan cambiar esa conducta del estudiante.

El trabajo en equipo es muy importante en el desarrollo de las actividades en
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clase, pero la organizacion de los grupos de trabajo en funcion de una clase gamificada
debe favorecer la acomodacion de estudiantes con un buen desempefio académico y

disciplinario junto con estudiantes con un desempefio regular.

Es muy relevante comenzar la aplicacion de la estrategia gamificada al inicio
del afio escolar caracterizando la poblacion y recogiendo la informacion final un mes
antes de finalizar el afio escolar, ya que algunos estudiantes al final del afio lectivo
dejan de asistir consecutivamente a la institucion y otros se retiran por cambio de

domicilio.

Respecto a las recomendaciones que surgen de las conclusiones obtenidas de la
presente investigacion, conviene mencionar que es importante aprovechar las nuevas
estrategias didacticas novedosas en la practica de aula, como es el caso de la
gamificacion, que a través de sus elementos de juego generan motivacion, diversion,
atencion, un buen clima de aula, buenas relaciones interpersonales, lo cual incide

positivamente en el aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO VI: PROPUESTA

6.1. Denominacion de la propuesta

Me divierto y aprendo con la estrategia educativa gamificada “BIOGEO”

6.2. Descripcion

Persiguiendo una mejora en el aprendizaje en los estudiantes en el area de
ciencias naturales, se disefid una estrategia educativa con elementos de juego

(gamificacion), de forma que el aprendizaje sucediera en una atmésfera placentera.

Es de resaltar que la estrategia fue disefiada con base a classcraft un s; es una
aplicacion web creada por Shawn Young, esta herramienta educativa promueve
diversién y aprendizaje autdnomo de forma individual o grupal, esta configurada para
permitir la gamificacion en la préctica pedagogica, posee una interfaz muy atractiva,
unos personajes (mago, curandero, guerrero), y elementos de juego que se pueden
personalizar de acuerdo con los objetivos que se plantean, tiene la posibilidad de
realizar algunos ajustes al juego, como la narrativa, misiones, personalizar las reglas
del juego tales como, (puntos de experiencia, puntos de vida, puntos de accion),
organizar equipos con un emblema o distintivo, personalizar los poderes de los

personajes, las sentencias, entre otras caracteristicas.

La estrategia se implementd gracias a tablets que fueron entregadas a la
institucion por el Ministerio de Educacion Nacional con el programa Computadores
para Educar.

6.3. Fundamentacion

Los estudiantes en el proceso de aprendizaje necesitan un ambiente adecuado

donde se presenten las condiciones que aporten al buen desarrollo de la practica
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pedagogicay al entusiasmo de los estudiantes por acceder a nuevos conocimientos. Por
lo tanto, buscando condiciones necesarias y validas para un aprendizaje significativo,
se encontrd que el clima de aula, la atencion, son factores importantes para el éxito
escolar (De Jorge-Moreno, 2016; Gonzélez, 2017; Lee, 2005; Moraine, 2014; Petersen
& Posner, 2012), y ademas que la gamificacion es una estrategia que beneficia a los
estudiantes promoviendo atencion, diversion, emocion, motivacion en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Pero ¢qué es una estrategia?, segin Pérez y Beltran (2014) es propositiva,
intencional e involucra un plan de accién para llegar a la meta propuesta. Asi mismo
ITESM (2010, p. 5) alude que una estrategia didactica “es el conjunto de
procedimientos, apoyados en técnicas de ensefianza, que tienen por objeto llevar a buen
término la accion didactica, es decir, alcanzar los objetivos de aprendizaje”. Ahora bien,
la estrategia de gamificacion, de acuerdo con Prieto et al. (2014) adiciona elementos
de los juegos y motiva a los estudiantes, permitiendo que se involucren en las
actividades escolares. De forma que las caracteristicas positivas que comprende la
estrategia de gamificacion la colocan en una posicién importante; como un plan de
accion en la didactica para llegar con éxito al cumplimiento de los objetivos de

aprendizaje.

Pero, de acuerdo con Rivero et al. (2013) los recursos didacticos exigen que el
docente identifique aquellos elementos que pueda aplicar, como las estrategias
didacticas en la planeacion y organizacién educativa, de modo que las estrategias son
competencia del profesor en gran porcentaje, como el responsable de la estructuracion

y desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por tanto, el docente como responsable de la praxis pedagogica, se procedié a
disefiar e implementar una estrategia gamificada a un grupo de estudiantes de
secundaria especificamente del grado séptimo, aprovechando una plataforma que
ofrece diferentes funciones en torno a la gamificacién y unas tablets que tiene la

institucion.
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6.4. Objetivo de la estrategia

6.4.1. Objetivo general

Mejorar la percepcion del clima de aula y los procesos cognitivos de la atencién
y el aprendizaje en los estudiantes del grado séptimo de la IE Bolivariano de Caicedonia
Valle, a través de la aplicacion de la estrategia “Me divierto y aprendo con la estrategia

educativa gamificada BIOGEO” en el marco de la ensefianza de ciencias naturales.

6.4.2. Objetivos especificos

e Disenar la estrategia “Me divierto y aprendo con la estrategia educativa gamificada
BIOGEO” en el area de ciencias naturales del grado séptimo de educacién basica
secundaria con base a la plataforma classcraft.

e Socializar la estrategia educativa gamificada “Me divierto y Aprendo” a los
estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Bolivariano.

e Aplicar laestrategia gamificada BIOGEO “Me divierto y aprendo” a los estudiantes
del grado séptimo de la Institucion Educativa Bolivariano.

e Promover la mejora del clima de aula, la atencion y aprendizaje en los estudiantes
del grado séptimo con la utilizacion en la practica pedagogica de la estrategia

gamificada BIOGEO “Me divierto y aprendo”.

6.5. Beneficiarios

Grupo de estudiantes de educacion secundaria del grado séptimo, una poblacion
con edades que oscilan entre 11 y 16 afios. La mayoria de los estudiantes viven en zona
urbana y unos pocos en zona rural. Existen las siguientes particularidades dentro del

grupo de estudiantes, dos estudiantes presentan falencias visuales crénicas y no tienen
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gafas, de modo que se ubican muy cerca al tablero, ademas hay un estudiante con una
fuerte dificultad en la motricidad fina, lo que le impide escribir a la par de los

comparieros.

La estrategia es disefiada, coordinada y ejecutada por la Unica docente del area
de ciencia naturales del grado séptimo, cabe mencionar en que se realiza una evaluacion
del aprendizaje en dos momentos, antes de la aplicacion de la estrategia y después de

la aplicacion de la estrategia.

6.6. Productos

Estrategia gamificada en el area de ciencias naturales del grado septimo
estructurada en la plataforma de classcraft, con indicaciones de narrativa, mision, retos,
tareas, debates, obtencion de puntos o pérdida de puntos por comportamientos y

sentencias.

6.7. Localizacion

El desarrollo de la estrategia “Me divierto y aprendo con la estrategia educativa
gamificada BIOGEQO?” se realizo en la Institucion Educativa Bolivariano, la cual esta
ubicada en el municipio de Caicedonia del departamento del Valle del Cauca en el

barrio Maria Inmaculada (Figura 21).
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Fuente: Elaboracion propia. Basado en Google Maps, 2019.

Figura 21. Localizacion Institucion Educativa Bolivariano

6.8. Método

En este apartado se especificard el paso a paso del disefio de la estrategia

gamificada en el area de ciencias naturales en el grado séptimo con la herramienta
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classcraft, teniendo presente los derechos basicos de aprendizaje y sus evidencias en la

estructuracion de la mision y retos en el juego.

La estrategia gamificada BIOGEO “Me divierto y aprendo” se desarroll6 por

medio de la plataforma classcraft, una plataforma educativa que ofrece elementos del

juego para estructurar o disefiar los contenidos de aprendizaje de forma atrayente y

divertida. La plataforma ofrece diferentes componentes los cuales se completan o se

ajustan. En la Tabla 40 se explican los elementos del juego que utiliza la plataforma y

sus significados.

Tabla 40. Elementos del juego en classcraft

ELEMENTOS

DEL JUEGO SIGNIFICADO
XP Puntos de experiencia que le permiten al estudiante subir de nivel por
sus buenos comportamientos.
Puntos de salud, los cuales se pierden por incumplir normas de la
HP clase y en el momento que un estudiante pierda la totalidad de los
puntos de salud, este cae en batalla y esto afectara todo el equipo.
Puntos de accion, son los puntos que se necesitan para acceder a los
AP poderes que cada personaje tiene. Estos puntos de accién se regeneran
diariamente.
Monedas de oro, se obtienen a medida que el estudiante avanza en las
GP misiones, le permiten desbloquear elementos para personalizar el
avatar.
Sentencias Son las posibles sentencias cuando un jugador pierde todos los puntos

Eventos aleatorios

de salud (HP), ésta es seleccionada de forma aleatoria.

Es un evento aleatorio que le trae sorpresa, emocion y diversion a la
clase.

Fuente: Elaboracion propia.

Para comenzar a disefiar la estrategia lo primero que se debe hacer es registrarse

como docente en la plataforma de classcraft (https://www.classcraft.com/es-es/).
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A continuacion, se detallara todos los componentes que se organizaron para el
disefio de la estrategia gamificada en el area de ciencias naturales del grado séptimo.

e Creando la clase

En este espacio se escribe el nombre de la clase, pardmetros de clase (primaria,
secundaria) y el area (Figura 22).

O Clascran

Create New Class

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 22. Creacion de la clase en Classcraft

e Configurando la clase

Después del registro de la clase, sigue los ajustes en los componentes de

comportamientos positivos y negativos y de los poderes (Figura 23).

% % &

Comportamientos Poderes de Asignar

de revision revision estudiantes

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 23. Componentes de la configuracion de clase
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Respecto a comportamientos positivos, la plataforma ofrece unos
predeterminados, sin embargo, presenta la opcién de personalizar los comportamientos
(Figura 24-25).

Revise los comportamientos positivos predeterminados

Establecer una meta v trabajar .
Complotar actiwvsdades on lines
hacia ella

Aporeciendo pars una leccion

Ser 0y e ador
e VG A Lempo y ISto para She praitive y sebN

aprandar
Sar respatuoss con los dems Ayudar a otro astudiante con w
on linca trabajo

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 24. Comportamientos positivos predeterminados

@ Revise los comportamientos negativos predeterminados

Randirse ante wn problema
5 M Sor Inconcpients / dewvinculado -l

Wonco

NO comumcarne con ot maestro
Entregando ol trabajo tarde 1ocy ey

Aurante ol dila
507 GroAeno Con un COMpPatero 4

10CY

e clawe

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 25. Comportamientos negativos predeterminados

En este apartado teniendo presente los comportamientos positivos que
necesitaban fortalecer los estudiantes y los comportamientos negativos que necesitaban
reducir o desaparecer, se anexaron unos comportamientos y se ajustaron los puntos. A
continuacion, se muestran los comportamientos que se organizaron en el juego (Figura
26).
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 26. Ajustes de los comportamientos positivos y negativos.

Después de ajustar los comportamientos y los puntos correspondientes se pasa
a estructurar los poderes que tendran los personajes del juego (guerreros, sanadores y
magos). La plataforma presenta unos poderes predeterminados, sin embargo, se

ajustaron algunos poderes y los puntos de accion a utilizar.

En la figura 27 se exponen los ajustes realizados a los poderes del guerrero.
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 27. Poderes ajustados del guerrero

En la Figura 28 se muestran los ajustes realizados a los poderes del curandero.
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 28. Poderes ajustados del sanador

En la Figura 29 se muestran los ajustes realizados a los poderes del mago.
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 29. Poderes ajustados del mago
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El siguiente paso es conformar la clase, asi que se agregan los nombres de los

estudiantes en crear nuevas cuentas (Figura 30).

0O

S

l__(?:
A - e e A
Agregar alumnos a su clase

@ P

REGACSAN

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 30. Conformacidn de la clase

En la figura 31 se muestra la interfaz del formato para el registro de los

estudiantes.

Agregar a los estudiantes manualmente

LR I S

-
o

REGRESARN CREAR CUENTAS

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 31. Registro de los estudiantes en la clase
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Después de agregar los nombres de los estudiantes a la clase, se procede a
organizar los equipos (Figura 32), teniendo en cuenta las consideraciones planteadas
por la plataforma classcraft para la formacion de los equipos, se conformaron de
acuerdo con las fortalezas y debilidades académicas y disciplinarias de los estudiantes
de forma que cada grupo quedara equilibrado y asi se presentara una mejor dinamica
en las actividades desarrolladas en el aula de clase. Después de organizar los equipos
la plataforma da la posibilidad de edicion en cuanto el emblema, interfaz y nombre del
equipo, pero esta parte del proceso es mejor darles la opcion a los estudiantes para que

de esta manera comiencen a involucrarse con el juego.

Crear los equipos

Armrastre y suelte sus dumncs £n kos equpas. Para conszjos

sobez come trear baenos equipos, chick au

Todos fos jugadores estin

2ridyido 3 en EquIpD. I fas01 R 9 facc? »

‘ NasLl : © AGREGAR UN EQUIPO

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.
Figura 32. Conformacion de equipos

Después de conformar la clase, classcraft ofrece videos para la introduccion a
los estudiantes al juego, en este paso del proceso da la posibilidad de descargar el
resumen de las reglas, las hojas de los equipos, el pacto del héroe y los codigos de los
alumnos (Anexo N). En la figura 33 se muestra la interfaz presentado por la plataforma

en el momento de descargar o imprimir las reglas para los estudiantes.
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DESCARGAR
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 33. Documentos para estudiantes
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Se conformaron tres clases del grado séptimo con similares condiciones o reglas

del juego. En la figura 34 se muestra la interfaz de como la plataforma presenta las

clases conformadas.

T ADO 9 Progress de la misian 2

sludianims satdn Lstos pare papne

* (&1 Q Progreso da e mision 2 " Ouho retardodo 1 0 OQracian 3

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 34. Clases configuradas
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e Configuraciones adicionales de la clase

Después de conformadas las clases, en el apartado configuracion de clase se
pueden realizar otros ajustes en las reglas del jJuego como sentencias, eventos aleatorios,

opciones de seleccién en cuanto a la interfaz y al sonido (Figura 35).

N7-1w
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 35. Ajustes de parametros de clase

Se ajustaron las sentencias con el objetivo de aprovecharlas para fortalecer en

los estudiantes las habilidades de aprendizaje autbnomo (Figura 36).

Sentencias

Consecuencias que sus alumnos reciben cuando caen en combate.

Consultar y exponer sobre el tema tratado en clase
Traer un trabajo escrito sobre el tema tratado en clase

Traer una lectura, compartirla con los companeros y explicarla

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 36. Sentencias por caer en batalla
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Referente a las reglas del juego se ajustaron algunos de los valores como el tope

de nivel que corresponde a la cantidad de XP requerido para que el estudiante suba de

nivel, aunque este tope el juego lo recomienda de acuerdo con las semanas que se

especifique que va a aplicarse el juego en la clase (Figura 37).

w
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Reglas del juego

s refinada del funcicnamiento del juego

Tope de nivel: la cantidad de EXP necesaria para subir de nivel.

Regeneracidon de PS: la cantidad de PS recuperados cada dia.

Regeneracion de PA: la cantidad de PA recuperados cada dia.

La cantidad de PS que un jugador tiene después de caer en combate.

La cantidad de PS que los compafieros pierden cuando un jugador cae en combate.

La cantidad de EXP ganada por PA gastado en un poder colaborativo.

La calificacion porcentual sobre la que los alumnos ganan EXP y bajo la que pierden PS.

La cantidad de PS perdidos por cada punto de porcentaje por debajo del aprobado.

La cantidad de EXP ganada por cada punto de porcentaje por encima del aprobado.

La cantidad maxima de PS que pueden tener los magos.

La cantidad maxima de PA que pueden tener los magos.

La cantidad maxima de PS que pueden tener los guerreros.

La cantidad maxima de PA que pueden tener los guerreros.

La cantidad maxima de PS que pueden tener los sanadores.

La cantidad maxima de PA que pueden tener los sanadores.

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 37. Reglas del juego en la clase
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En el componente de eventos aleatorios no se realizaron cambios (Figura 38).
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 38. Eventos aleatorios




184

Y, por ultimo, en la configuracion de la interfaz y sonido, se desactivaron

solamente tres opciones (Figura 39).

v
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X
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v
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Interfaz

Activacion y desactivacion de las funciones del juego

Ordenar a los alumnos por su nombre de pia
Ocultar 13 descripcion de los motivos de EXP/PS en 12 fuente del juego

Permite que los alumnos que han iniCiado sesion vean soio las estadisticas de los jugadores de su equipo, en lugar de las de
toda {a clase.

Ocultar EXP/PS de las calificaciones en 1a fuente del juego

Efectos de sonido

Juego: Otorga puntos por un comportamiento positivo (EXP, MO)
Juego: Elimina puntos por un comportameento negativo (PS)
Juego: Aprender un poder

Juego: Caer en combate

Juego: Revelar una sentencia

Juego: Completar una sentencia

Evento diano: Animacion

Evento diano: Mostrar

Rueda del Destino

Conversor de calificaciones: Introducir calificaciones
Personalizacion de personajes: Comprar equipo
Personalizacion de personajes: Guarda un nuevo personaje
Mascotas: Iniciar una tarea

Mascotas: Reclamar una recompensa

Subes de nivel

Batsllas de jefes

Cuenta atras

Cronograic

Musica de fondo

Antecedentes del equipo

Batallas de jefes

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 39. Opciones de seleccion de interfaz y sonido del juego
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e Configuracion de narrativa, mision, retos y tareas

En el apartado misiones aparecen unas islas en las cuales se pueden ubicar y
disefar las misiones (Figura 40).

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.
Figura 40. Interfaz de las islas para las misiones

Es asi como se organizd una mision junto con los retos a desarrollar por los
estudiantes, ubicando el DBA (Derecho Basico de Aprendizaje) y las evidencias de
aprendizaje (retos) del grado séptimo en el area de ciencias naturales establecido por el

MEN (Ministerio de Educacién Nacional) en una de las islas (Figura 41).

L O B

P - B j
Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 41. Mision y retos ubicados en la isla
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Ahora bien, después de plantear la misién y los retos en la isla, se realizara la configuracion de cada
uno de los retos, de las tareas y de la historia que permitira que los estudiantes se involucren en el

juego. En la figura 42 se muestra como la plataforma presenta el tablero de la mision y retos.

M CH7-1 NETRUTINDO LR MUNDO MEICH »
Miminees ENERGIA ¥ CIRCU '

CONSTRUYENDO UN MUNDO MEJOR

MEJOR

I a CONSTRUYENDO UN MUNDO

relacion entre

s celular y nutricion

o5 vivos

CEE S ]

> teapiracian celular

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 42. Tablero de la mision y retos planteados

Se construyé una historia titulada “Salvemos a Biogeo”, l0s dos personajes y
los elementos mencionados en la historia fueron dibujados por un alumno de uno de
los grupos, estos personajes se adaptaron a una imagen de la plataforma de classcraft.
Esta historia motiva a los estudiantes a participar en el juego ya que los incluye a través
de los personajes que seleccionaran, promoviendo ademas a que sean parte de la mision
principal del juego que es el de construir un mundo por medio de las reflexiones,
resolucion de problemas planteadas en las tareas y debates. En la figura 43 se expone

la historia construida.

Historia construida:
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SALVEMOS A BIOGEO!

i




188

Estamos en la maravillosa isla de Biogeo del rey Strong, donde sus llanuras, montanas,
rios cristalinos, y seres vivos abundan, sus habitantes trabajan dedicadamente tanto
individualmente como en equipo para mantener su hermoso hogar.

Pero inesperadamente cuando el sol iluminaba con gran esplendor, y sus habitantes
disfrutaban del hermoso dia con sus familias, el cielo de repente se oscurecio, algunas
flores se marchitaron, y cuando desde lo alto de una montana observaron un ser muy
tenebroso con un gran ejército, los habitantes se asustaron y contemplando tal
escena se preguntaban por la extrana presencia de esos seres. Y en ese momento tan
angustioso el viejo y sabio Aurum hablé de que en épocas muy antiguas este
destructor de la vida habia atacado a la isla vecina de Biohidro pero sin éxito y ellos
habian logrado vencerlo con elementos especiales y muy poderosos. El sabio con voz
fuerte les dijo: jsi trabajamos unidos y conseguimos los elementos preciosos
salvaremos nuestra islal.

Pero tengan en cuenta, que este malvado llamado Degradium atacara sin compasion,
su plan es acabar poco a poco con los seres vivos de los ecosistemas, para esto
contaminara la tierra, el agua y el aire y acabara con los bosques, todo esto afectara
sobremanera los ciclos naturales en nuestra isla, provocando la muerte de diferentes
seres vivos finalizando con la extinciéon de especies enteras.

iNecesitamos detenerlo!, tu puedes hacer parte de esta batalla épica en la cual
podras ser un poderoso guerrero, audaz mago o un intrépido curandero, debemos
trabajar en equipo para acceder a los elementos, y solo con estos podremos vencer al
malvado Degradium y su ejército.

Debemos cumplir con 3 grandes misiones que incluyen grandiosos retos que te
preparan para conseguir y utilizar sabiamente los elementos contra el mal.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 43. Historia construida “Salvemos a Biogeo”
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A continuacion, se especificaran cada uno de los retos, actividades y debates
planteados en el juego. En el apartado “HISTORIA” esta la informacion para resolver
el reto, a esta informacion se le denomind capsulas de sabiduria. Los retos incluyen una
tarea y un debate, y en el momento que el estudiante resuelva el reto logra avanzar al

siguiente permitiéndole adquirir puntos de experiencia.

Primera capsula de sabiduria: conoce mas acerca de los ecosistemas y como

fluye la energia y circula la materia en ellos (Figura 44).

()
o

= INFORMACION GENERA B HISTORIA (7 TAREA
£s hora de comenzar!!!

Nuestra primera misién incluye varios retos que, si los completas, podras obtener
el conocimiento para usar tu primer elemento

A continuacion enconiraras unas capsulas de sabiduria que te daran herramientas
para utilizar €l primer poderoso elemento. MUCHOS EXITOS!I!

PRIMERA CAPSULA DE SABIDURIA: Conoce mas acerca de los ecosistemas y cémo
fluye la energia y circula la materia en ellos.

El Sol es la principal fuente de energia de nuestro planeta. De =ste depende 13 vida
en la Tierra.

tntre el 1y el 3% de |a energia proveniente del Sol es aprovechada €n la
fotosintesis realizada por las plantas y las algas.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 44. Interfaz de la primera capsula de sabiduria

Para lograr avanzar al segundo reto deben resolver la actividad propuesta que
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se encuentra en el espacio de “TAREA” y participar en el debate (Figura 45-46).

ADQUIRIENDO SABIDURIA 1

TU eres responsable de ganar sabiduria la cual te permitira utilizar el primer
elemento.

A continuacion demostraras que tu nivel de sabiduria esta aumentando. Ahora es tu
momento responde los siguientes enigmas.

1. OBSERVA LA SIGUIENTE IMAGEN

o
C )

- T

. ¢Que representan las flechas de este esquema?

o . ]

. ¢De queée se alimenta el caracol?
c. ;Quién come al caracol y quién come al pajaro?
d. ;Hay algun ser vivo que pueda alimentarse del zorro?

e. ;Como se llaman los animales que se alimentan de plantas y aquellos que se
alimentan de carnes?

f. ;Quien representa un consumidor terciario?
g. ¢;Que papel cumplen los descomponedores en el ecosistema?

h. ;Por quée se dice que la materia circula y la energia fluyen de un nivel tréfico a
otro?

i. ¢Quée tipo de nutricion tiene la planta y qué tipo de nutricion tiene los demas
eslabones?

j- ¢Las plantas a través de quée proceso fabrican su propio alimento?
2. Responde lo que crees que sucederia si...

a. Desaparecieran los organismos productores.

b. No existieran los organismos consumidores.

c. Murieran todos los descomponedores.

3. ELEVA TU NIVEL DE SABIDURIA

a. Elige un ecosistema en el municipio.

b. Dibuja una red trofica de dicho ecosistema.

c. Escribe la manera en que fluye la energia y circula la materia en dicha red
alimenticia.

ACTIVIDAD EXTRACLASE

Consulta acerca de las piramides troficas.

Fuente: Elaboracidn propia.

Figura 45. Tarea propuesta primer reto
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Marlin Barreiro
hace 2 anos

Cada unos de los seres vivos en los ecosistemas cumpien funciones importantes para el
eguilibrio ambiental. ;Tu crees gue podemos hacer algo para evitar gue los ecosistemas sigan
sufriendo danos por la accion irresponsable de slgunas personas?

Figura 46. Pregunta para debate en clase en el primer reto

Segunda capsula de sabiduria: Conoce la importancia de los tipos de nutricion

en los seres vivos para el sostenimiento de las cadenas y redes troficas (Figura 47).

=, INFORMACION GENERAL B HISTORIA (2 TAREA Ml DEBATE £+ AJUSTES

Te felicito!!! has logrado avanzar gracias a tu compromiso y dedicacion, ahora
podras seguir con el segundo reto en el cual demostraras tus capacidades y asi
obtendras un nivel mayor de sabiduria, la cual emplearas para detener la
destruccion de la isla. MUCHO ANIMO, ERES UN GANADOR!!!

SEGUNDA CAPSULA DE SABIDURIA: conoce la importancia de los tipos de
nutricion en los seres vivos para el sostenimiento de las cadenas y redes troficas
en los ecosistemas.

Si por un momento nos detenemos a pensar en el camino que la materia y la
energia siguen, desde su origen hasta convertirse en el alimento que a diario
consumimos, podremos descubrir que existe una base comun.

\

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 47. Interfaz de la segunda capsula de sabiduria
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Para lograr avanzar al tercer reto los estudiantes deben resolver la actividad
propuesta que se encuentra en el espacio de “TAREA” y participar en el debate (Figura
48-49).

=, INFORMACION GENERAL B HISTORIA (Z TAREA e DEBATE £ AJUSTES

ADQUIRIENDO SABIDURIA 2

Como puedes observar has mejorado en tus saberes, has logrado avanzar y ahora
para continuar necesitaras resolver los enigmas. Recuerda que te estas preparando
para ser el mejor, sélo asi venceras. Si logras contestar a tiempo recibiras un premio
adicional. TU PUEDES!!!

1. ;(Por qué podemos decir que las plantas y las algas son seres autétrofos?
2. Explique con sus palabras qué es un ser vivo heterdétrofo.

3. En la siguiente red alimenticia identifique cudles son los seres vivos autétrofos y

cudles heterdtrofos.
Pato comun r

e ——

N
N Rata de fgua )

Limnea Rana

Fitoplancton

4. Escriba los seres vivos que podemos encontrar en nuestra Institucién Educativa y
senala qué tipo de nutricion tiene cada uno de ellos.

5. Expligque si es necesario las existencia de los diferentes tipos de nutricion
(autotrofos y heterdtrofos) para el sostenimiento de los ecosistemas.

Fuente: Elaboracidn propia.

Figura 48. Tarea propuesta segundo reto
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& ESCTIDE L Enis P MAS

Marlin Barreiro
hace 2 anocs

iPor gué crees gue en |2 base de la pirdmide trofica se encuentran los seres vivos autdtrofos?

EDITAR RESPL AR

ESHIAR BzS >Ia =L

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 49. Pregunta del segundo reto para debate en clase

Tercera capsula de sabiduria: conoce la relacion existente entre respiracion

celular y nutricion en los seres vivos (Figura 50).

B INFORMACIGON GENERAL B HISTORIA (# TAREA £ AJUGTES

y
ERCRLRT iR
| I—

Has llegado al tercer reto, significa que tu nivel de sablduria va en aumento, solo
falta un paso mas y ganards el primer elemento, con el cual enfrentards los planes
de destruccldn hacla la (sla. Eres valeroso, tienes mucho talento, sigue

ADELANTEI

TERCERA CAPSULA DE SABIDURIA: conoce la relacién existente entre respiracién
celular y nutricidn en los seres vivos,

Aprendiendo sobre resplracidn celular

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 50. Interfaz de la tercera capsula de sabiduria
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Para lograr finalizar el reto los estudiantes deben resolver la actividad propuesta

que se encuentra en el espacio de “TAREA” (Figura 51).
=, INFORMACION GENERA B HISTORIA (2 TAREA £ AJUSTES
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En la imagen anterior se observa la integracion de los sistemas digestivo,
respiratorio, circulatorio y excretor en el proceso de nutricion del ser humano, y a
la vez como se relaciona la nutricion con la respiracion celular.

Teniendo en cuenta la informacidn aportada por la imagen y lo estudiado en clase
responde las siguientes preguntas.

1. ;Qué funcion cumple el sistema digestivo en el proceso de la nutricion?

2. ;Qué funcion cumple el sistema circulatorio en el proceso de la nutricion?

3. ¢(Qué funcion cumple el sistema excretor en el proceso de la nutricion?

4.;Queé funcion cumple el sistema respiratorio en la respiracion celular?

5.;Qué funciéon cumple las mitocondrias en el proceso de la nutricion?

6.;Queé sustancias ingresan y qué sustancias se liberan en la respiracion celular?
7. ¢Por qué crees que la nutricidon se relaciona con la respiracion celular?

8.;Qué importancia tiene la respiracion celular en el mantenimiento de los seres?

9.;Qué relacion tiene el proceso de la respiracion celular con el el flujo de energia
entre los seres vivos de un ecosistema?

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 51. Tarea propuesta tercer reto
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Cuarta cépsula de sabiduria: conoce la relacion existente entre fotosintesis y

respiracion celular (Figura 52).

=/ INFORMACION GENERAL B HISTORIA (7 TAREA M DEBATE £+ AJUSTES

LOS ORGANISMOS PRODUCTORES (SERES VIVOS AUTOTROFOS)

El papel de los organismos productores en los ecosistemas es clave, ya que son
capaces de transformar agua y sales minerales en materia organica. Ademas,
producen oxigeno, imprescindible para el desarrollo de la vida.

Las plantas son los principales organismos productores de la biosfera y llevan a
cabo estas funciones gracias a su estructura y sus caracteristicas.

Los organismos productores producen materia organica a través del proceso de la
FOTOSINTESIS.

FOTOSINTESIS: en presencia de la luz, las plantas verdes producen materia
organica rica en energia quimica y liberan oxigeno al medio ambiente. Las plantas
sintetizan glucosa (materia organica) a partir del dioxido de carbono que toman
del aire.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 52. Interfaz de la cuarta capsula de sabiduria

Para lograr finalizar el cuarto y ultimo reto los estudiantes deben resolver la

actividad propuesta que se encuentra en el espacio de “TAREA” (Figura 53).
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ADQUIRIENDO SABIDURIA 4

SUPER!!!!

LLEGASTE AL ULTIMO RETO DE LA MISION...al terminar te serd entregado el primer
elemento.

Lo has logrado, ahora demuestra tu nivel de sabiduria.

1. ;Qué reactivos utiliza los cloroplastos para realizar la fotosintesis?
2. ¢(Qué productos se generan en la fotosintesis?

3. ;Qué reactivos utilizan las mitocondrias en la respiracion celular?
4. ;Qué productos se generan en la respiracion celular?

5. ;Qué relacion existe entre fotosintesis y respiracion celular?

6. Explica detalladamente la siguiente imagen:

2,000 kcall m~ano

- 3

L
Energia almacenada
como biomasa

Energia luminosa

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 53. Tarea propuesta cuarto reto
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Después de terminado el disefio de la mision, narrativa, tareas, debates y ajustes
de los elementos del juego, est lista la estrategia para ser compartida a los estudiantes.

e Compartiendo la dinamica del juego a los estudiantes

Se procedi6 a descargar las reglas del juego y se imprimieron, alli se explican
los comportamientos positivos y negativos y sus respectivos puntos, los poderes de
cada uno de los personajes y los puntos de accion, las sentencias y el significado de los

puntos.

En el encuentro con los estudiantes se les explico las condiciones y toda la
dindmica que envuelve el desarrollo de este juego en la clase de ciencias naturales,
como la manera de adquirir puntos y mejorar la indumentaria del avatar, también los
momentos de diversion que trae el juego en los “eventos aleatorios”, se les facilito el
documento de las reglas del juego y se enfatiz6 a los estudiantes el compromiso que
deben tener para trabajar en equipo y asi lograr avanzar a través de los retos y ademas
se les detallo que si alguno de los comparfieros cae en batalla todos los miembros del

equipo se veran afectados en la puntuacion.

e Losestudiantes ingresando al juego

En cuanto al estudiante, éste ingresa a la plataforma de classcraft y puede
participar en el juego en el momento que se registra con un correo, alli le solicitan un
codigo, el cual se les comparte de forma personalizada. Después de que ingresan a la
clase en classcraft deben seleccionar el personaje, teniendo presente que en el equipo
debe haber al menos un guerrero, un mago y un sanador (Figura 54), de forma que
todos los equipos puedan acceder a todos los poderes de los personajes y el juego se

desarrolle de forma equilibrada.
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 54. Opciones de personajes

El estudiante ademas tiene la oportunidad de seleccionar la apariencia del

personaje y de seleccionar el primer poder de sus categoria (Figura 55-56).
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 55. Opciones de apariencia del personaje
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 56. Opciones de poderes

Después de que el estudiante selecciona el personaje, la apariencia y el poder,
el estudiante con todo el equipo selecciona el emblema, la interfaz y le da un nombre

al equipo (Figura 57-58).

opclones de cresta

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 57. Opciones de emblema del equipo
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 58. Opciones de interfaz del equipo

En el paso final del registro por parte del estudiante, el juego le informa que
esta listo para jugar y lo lleva después al tablero del personaje, donde especifica los
puntos de experiencia, los puntos de vida y puntos de accion que tiene, muestra los
nombres de los compafieros del equipo, la mision que tiene para cumplir, el traje y los
elementos que puede comprar para mejorar el personaje ademas tiene un chat por donde
puede comunicarse con la clase o con el profesor. En la Figura 59 se presenta la interfaz
del personaje guerrero con el tablero de puntuaciones y en la Figura 60 se presenta la
interfaz del personaje guerrero con su equipo de juego y la vestimenta y mascotas

adquiridas por los estudiantes a traves de los puntajes ganados.
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Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 59. Personaje e interfaz del equipo y tablero de puntuaciones

-9
.

Fuente: Pagina web en linea. Interfaz Classcraft.Young, 2013.

Figura 60. Equipo y sus personajes personalizados con mascotas
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En la figura 61 se puede observar a un grupo de estudiantes trabajando la
actividad propuesta en la estrategia gamificada.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 61. Estudiantes participando con la estrategia

6.9. Cronograma

A continuacion, se expone el cronograma llevado a cabo en el desarrollo de la

estrategia educativa gamificada (Tabla 41).

Tabla 41. Cronogroma de actividades

ACTIVIDADES
Entrega del
documento de las
reglas del juego a los
Meses del Semanas estuc_jlanFeEs y Apllcac!on de la -
explicacion de los estrategia de Evaluacioén

Afio del 2019 Trabajadas . e
elementos del juego y gamificacion

registro por parte de
los estudiantes a la
clase

29 - 31 julio Semana 1
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Semana 2

Semana 3

Semana 4

Semana 5

Semana 6

Semana 7

Agosto -
septiembre - Semana 8
Octubre

Semana 9

Semana 10

Semana 11

Semana 12

Semana 13

Semana 14

Semana 15

Fuente: Elaboracién propia.

Noviembre

6.10. Recursos

Los elementos empleados para dar cumplimiento a la estrategia fueron hojas de block,

computador, tablets, modem internet.

6.11. Presupuesto

En el disefio de la estrategia se hace necesario contar con internet en el aula de
clase, la institucion cuenta con internet solamente en el salon de informatica, por lo
tanto, se realiz6 una inversion mensual de $89.000 para la conexion a internet, dando

un total de $267.000 por los tres meses en que se ejecutd la estrategia
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Anexo A: Solicitud permiso de la investigacion

Caicedonia Valle del Cauca, 26 de marzo de 2019

Rector: Luis Carlos Velasco Jimenez

Institucion Educativa Bolivariano

REFERENCIA: Solicitud autorizacion
Saludo cordial.

Mediante la presente le comunico mi interés de realizar durante el afio escolar
vigente una investigacion en el marco de mi Tesis Doctoral sobre la “Evaluacion
de la incidencia de una estrategia educativa basada en gamificacion en el ambiente
de aula, la atencion y aprendizaje”, para lo cual comedidamente solicito la
autorizacion para la aplicacion de cuestionarios a los estudiantes de grados septimos
y octavos de la Institucion Educativa Bolivariano sede central, esto con el fin de
recolectar informacion en las variables de atencion, aprendizaje y ambiente de aula
que me permitan realizar un analisis con los datos y lograr asi resultados fidedignos
hacia la construccién de una propuesta que favorezca el aprendizaje escolar.

Es importante sefialar que esta actividad no conlleva ningin gasto
para la institucion y que se tomardn las medidas necesarias para no
interferir con el normal funcionamiento de la jornada escolar.

Agradeciendo su colaboracion.

Marlin Barreiro Yarfiez
Docente Ciencias Naturales
Institucion Educativa Bolivariano

Anexo B: Consentimiento informado



UMECIT

UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE EDUCACION, CIENCIA Y
TECNOLOGIA
DOCTORADO EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Cordial saludo:

Sefior padre de familia de la Institucion Educativa Bolivariano, Caicedonia- Valle
del Cauca, la Docente de Ciencias Naturales, Marlin Barreiro Yafiez actualmente
se encuentra realizando un Doctorado en ciencias de la educacion en la
Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia (UMECIT), y en
el marco de la Tesis Doctoral estd desarrollando una investigacion sobre
“Evaluacion de la incidencia de una estrategia educativa basada en gamificacion

en el ambiente de aula, en la atencion y aprendizaje”

En el trabajo de investigacion la docente estara aplicando una serie de cuestionarios
a los estudiantes de grados séptimos y octavos donde se recogera informacion para

luego realizar un proceso de analisis estadistico.

La participacion es voluntaria. Usted y su hijo (a) tienen derecho de retirar el
consentimiento informado para la participacion en cualquier momento, el trabajo

no tiene ningun riesgo ni recibe ningun beneficio. ElI empleo que se le dara a los



datos y respuestas serd de total confidencialidad, con fines educativos y de uso
exclusivo de la investigadora. Ademas, sus respuestas no afectaran ningun aspecto,
ni académico, ni personal; al contrario, después de participar en los cuestionarios,
usted permitird que se tenga herramientas para la construccion de una propuesta que

favorezca el aprendizaje escolar.

Al firmar en la parte inferior del documento usted acepta que el estudiante participe

de manera voluntaria en el proceso de investigacion.

Gracias por su colaboracion.

Fecha:

Nombre del estudiante:

Nombre del padre/madre/acudiente:

Firma del padre/madre/acudiente:




Anexo C: Solicitud validacién instrumento clima de aula

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION

Caicedonia Valle del Cauca, 2 de abril de 2019

Doctor (a)

Saludo cordial.

La presente tiene el propdsito de solicitar comedidamente su colaboracion para
determinar la validez de contenido del instrumento clima de aula para ser aplicado
en el estudio “Evaluacion de la incidencia de una estrategia educativa basada en
gamificacion en el clima de aula y en los procesos cognitivos de la atencion y
aprendizaje” en estudiantes de secundaria con edades de entre 11 y 16 afos.

Por favor realizar un analisis minucioso a cada uno de los items del instrumento
anexo, marcando con una x la casilla que considere conveniente y de acuerdo a su
criterio y experiencia profesional sefiale si posee 0 no los requisitos minimos, en

cuanto a pertinencia, claridad conceptual, redaccion y escala y codificacion.

Pertinencia: El grado de correspondencia entre el enunciado del item y lo que

se pretende medir.

e Claridad Conceptual: Hasta qué punto el enunciado del item no genera

confusion o contradicciones.

e Redaccion y Terminologia: Si la sintaxis y la terminologia empleadas son

apropiadas.

e Escalamiento y Codificacion: Si la escala empleada en cada item es apropiada

y la misma ha sido debidamente codificada.



Agradeciendo por su valiosa colaboracion.

Atentamente,

Marlin Barreiro Yarfez

MSc. Neuropsicologia y Educacion

IDENTIFICACION DEL EXPERTO

NOMBRE Y APELLIDO:

C.C

TITULO DE PREGRADO:

TITULO DE POSTGRADO (Maestria):

INSTITUCION QUE OTORGA Y ARNO:

TITULO DE POSTGRADO (Doctorado):

INSTITUCION QUE OTORGA Y ARO:




Anexo D: Evaluacion del instrumento clima de aula para el experto

EVALUACION DEL INSTRUMENTO

Evaluador: Fecha:

Instrumento: Clima de aula
Escala Evaluativa
1= Inaceptable 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente

Contenido Evaluacion

item Criterios Generales Observaciones |1 |2 |3 | 4

1 Pertinencia

Claridad Conceptual

Redaccion y Terminologia

Escalamiento y Codificacion

Formato

2 Pertinencia

Claridad Conceptual

Redaccion y Terminologia

Escalamiento y Codificacion

Formato

3 Pertinencia

Claridad Conceptual

Redaccion y Terminologia

Escalamiento y Codificacién

Formato

Se utilizan los mismos criterios generales en todos

los items.




Anexo E: Instrumento clima de aula a evaluar por los expertos

Objetivo General

Evaluar la incidencia de una estrategia de gamificacion en el clima de
aulay en los procesos cognitivos de la atencion y el aprendizaje en
estudiantes de educacion bésica secundaria de la Institucion Educativa

Bolivariano.

Obijetivo especifico

Variable

Dimension

Indicadores

items

Caracterizar el clima de
aula presente en los
estudiantes de
educacién bésica
secundaria de la IE
Bolivariano.

Clima de
aula

Aspecto
metodoldgico

Estructura de la
clase

1. Las actividades
desarrolladas en clase son
divertidas.

5. Totalmente de acuerdo.
4. De acuerdo.

3. Ni de acuerdo ni
desacuerdo.

2. En desacuerdo.

1. Totalmente en desacuerdo.

2. En clase el docente nos
ensefa a trabajar en equipo.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

3. La mayoria de las
actividades realizadas en
clase las disfrutas.

Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

4. El ambiente de
participacion en clase es
bueno.

Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

5. En clase por medio de las
actividades me ensefian los
valores de cooperacion.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

6. En clase valoran tu
esfuerzo.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

7. En clase valoran tus
logros.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

8. La mayoria de las
actividades realizadas en
clase son en grupo.

Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

9. Puedo participar
libremente durante la clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.




Aspecto
fisico

Limpieza

10. El aula de clase
permanece limpio.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

11. El inmobiliario
permanece limpio.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

Orden

12. El aula de clase
permanece ordenada.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta
primer item.

13. Mis Utiles escolares
permanecen en orden.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

14. En clase se evidencia
organizacion en las
actividades desarrolladas por
los estudiantes.

Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

Disciplina

Conducta
disruptiva

15. Hay muchas
interrupciones por la
indisciplina de los
estudiantes durante las
explicaciones que hace el
profesor.

Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

16. Te distraes en actividades
diferentes a las de clase (por
ejemplo, hacer las tareas para
otra asignatura, escuchar
musica, utilizar el celular,
jugar, etc.).
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

17. Por la indisciplina de mis
compafieros el profesor tarda
mucho en comenzar la clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

Convivencia

Relaciones
interpersonales

18. En clase el trato con mis
comparieros es de respeto.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

19. En clase tus compafieros
te han agredido verbalmente.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.




20. En clase tus compafieros
te han agredido fisicamente.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

21. Tus compafieros respetan
tu opinion.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

22. En clase predomina la
colaboracién entre los
estudiantes.

Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

23. La comunicacién entre
mis compafieros es de
respeto.

Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

24. Tengo empatia con mis
comparieros.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

25. Tengo empatia con mi
profesor.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

26. La relacion con el
profesor es de respeto.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

27. Larelacion es de amistad
entre estudiantes y profesor.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

28. Consideras que tus
opiniones son escuchadas y
atendidas por el profesor.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
primer item.

Aspecto
emocional

Miedo

29. Experimentas el
sentimiento de miedo
predominantemente en clase.
5. Siempre.

4. La mayoria de las veces si.
3. Algunas veces si, algunas
Veces no.

2. La mayoria de veces no.
1. Nunca.

Aburrimiento

30. Experimentas el
sentimiento de aburrimiento
predominantemente en clase.




Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Rabia

31. Experimentas el
sentimiento de rabia
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Satisfaccion

32. Experimentas el
sentimiento de satisfaccion
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Frustracion

33. Experimentas el
sentimiento de frustracion
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Desinterés

34. Experimentas desinterés
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Alegria

35. Experimentas el
sentimiento de alegria
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Estrés

36. Experimentas el
sentimiento de estrés
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Motivacién

37. Experimentas motivacion
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Reconocimient
0

38. Experimentas el
sentimiento de
reconocimiento

predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Orgullo

39. Experimentas el
sentimiento de orgullo
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.

Emocién

40. Experimentas emocion
predominantemente en clase.
Se utilizan las mismas
categorias de respuesta del
item 29.




Anexo F: Solicitud validacién rubrica de aprendizaje

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION

Caicedonia Valle del Cauca, 20 de abril de 2019

Doctor(a)

Saludo cordial.

La presente tiene el propodsito de solicitar comedidamente su colaboracion para
determinar la validez de contenido del instrumento rubrica de evaluacion de
aprendizaje, para ser aplicado en el estudio “Evaluacion de la incidencia de una
estrategia educativa basada en gamificacion en el clima de aula y en los procesos
cognitivos de la atencion y aprendizaje” en estudiantes de secundaria del grado
séptimo, con edades de entre 11 y 16 afios de la Institucion Educativa Bolivariano
de Caicedonia Valle del Cauca.

Cada uno de los aspectos y competencias referidos en la rubrica, son elementos
mencionados en los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) y en las evidencias
de aprendizaje del numeral 3, del area de Ciencias Naturales del grado séptimo
aportado por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN).

La ruibrica involucra una calificacion sumativa partiendo del nivel cognitivo inferior
con un valor minimo, llegando al 100% de la calificacion al superar cada uno de los
niveles.

Para emitir su juicio encontrard unas preguntas que le permitirdn analizar
detalladamente cada uno de los apartados de la rubrica de evaluacion y realizar una
apropiada validacion, para lo cual, en cada pregunta marque con una x la casilla que
considere conveniente, de acuerdo con su criterio y experiencia profesional. Por
favor, coloque todas las observaciones que pueda tener y recuerde evaluar cada
apartado teniendo en cuenta los DBA.

Agradeciendo por su valiosa colaboracion.

Atentamente,

Marlin Barreiro Yafiez
MSec. Neuropsicologia y Educacion



IDENTIFICACION DEL EXPERTO

NOMBRE Y APELLIDO: C.C

TITULO DE PREGRADO:

TITULO DE POSTGRADO (Maestria):

INSTITUCION QUE OTORGA Y ANO:

TITULO DE POSTGRADO (Doctorado):

INSTITUCION QUE OTORGA Y ANO:

EXPERIENCIA PROFESIONAL.:

Anexo la rubrica de evaluacion de aprendizaje y DBA Ciencias Naturales

grado séptimo.



Anexo G: Evaluacion del instrumento rubrica de evaluacién

VALIDEZ DE CONTENIDO: RUBRICA DE EVALUACION DE APRENDIZAJE

Escala Evaluativa
5. Completamente
4. Aceptablemente
3. Regular
2. Poco
1. Nada

Criterio 514|3]|2]| 1] Observacion

Considera que las competencias valoradas estan inmersas en la
unidad tematica y en los aspectos especificados en la rubrica.

Considera que las evidencias de aprendizaje expuestas en los DBA
del MEN se reflejan en las competencias evaluadas.

La rabrica es confiable, no da lugar a confusiones en cuanto a cada
competencia a valorar.

Las competencias evaluadas son pertinentes y suficientes para valorar
el aprendizaje de los estudiantes.

La calificacion asignada a cada competencia es pertinente de acuerdo
al nivel cognitivo evaluado.

Considera que al entregar esta rubrica al estudiante se dara una re-
alimentacién suficiente sobre la evidencia a calificar/valorar.

El instrumento disefiado cumple con caracteristicas adecuadas de
redaccion y claridad conceptual.

La rabrica disefiada es valida.




Q Explica fipos de nuticion (autétiofay heterdtiofa)
en las cadenas y redes tréficas dentio de los
ecosistemas.

QO Explica la fotosintesis como un proceso de
constiuccién de materia organica a partir
del aprovechamiento de ka energia solar y su
combinacion con el diéxido de carbono del
aire y el agua, y predice qué efectos sobre la
composicion de la atmosfera tenestie podria
tener sudisminucién a nivel global (por ejemplo,
apartir de ka tala masiva de bosques).

Q Compara el proceso de fotosintesis con el de
fespiracion celular, consideiando sus reactivos
y productos y su funcion en los organismos.

Redliza una lista de organismos de su entomno y
dibuja con ellos una red fréfica, identificando los
oiganismos autétiofosy heterdtiofos; ademds, explica
laeficienciaen los procesos de transfomacion de
materia y energia que se danen esta red. Plantea
pieguntasque posiliten ejercicios de investigacion,
donde establece relacion entie variables como
respiracion y nuticion o resp‘mcién‘y fotosintesis.

Anexo H: DBA Ciencias Naturales grado séptimo

QO Establece relaciones entre los ciclos del Cabono
y Nitidgeno con el mantenimiento de los suelos
en un ecosistema.

QExplica a partir de casos los efectos de la
intervencion humana (erosion, contaminacion,
deforestacion) en los ciclos biogeoquimicos
del suelo (Carbono, Nitibgeno) y del agua y sus
consecuencias ambientales y piopone posibles
acciones para mitigarlas o remediarkas.

QO Reconoce las principales funciones de los
microoiganismos, paia identificar casos en los
que se relacionen con los ciclos biogeoquimicos
y su utiidad en la vida diaria.

0 Propone acciones de uso responsable del agua
en su hogar, en la escuela y en sus contextos
ceicanos.

A pattir de casos como:

La mineria a cielo abierto, contamina cuerpos de
agua por residuos sdlidos y vertimientos domésticose
industriales; en consecuencia, aumenta elcontenido
de los sedimentos generando inundaciones por la
desviacion de los cauces de los s, transfomacion



Anexo I: Instrumento rubrica de valuacion

Rabrica: Evaluacion por competencias del aprendizaje - cognitivo

Procesos de nutricidn, respiracion y fotosintesis en los flujos de materia y energia.

COMPETENCIAS Identifica Conceptualiza Apropia Analiza Resuelve problemas
Unidad
" Aspecto 20% 20% 20% 20% 20%
tematica
Comprende la dindmica de la . .
Reconoce las cadenas Define qué es una cadena cagena alimenticia 'y red Establece la diferencia Plantea los efectos sobre el
Cadena y red redes tréficas dentro de Yos red trc’?fica dentro de los tréfica indicando la ralta ue entre flujo de energia y ecosistema la remocion de
tréfica. . y - 4 . qu circulacion de la materia uno de los eslabones de la
ecosistemas. ecosistemas. sigue la energia y la materia en la cadena trofica cadena o red trofica
dentro de los ecosistemas ' '
- . Define los tipos de . Relaciona los tipos de . .
Nutricion en los Reconoce los tipos de nutricion de Igs - Comprende los tipos de nutricion de Iospseres Plantea la importancia de los
Seres vivos en nutricion de los seres vivos - nutricion de los seres vivos en - tipos de nutricion en los
e vivos en cadenas y redes e vivos con las cadenas y -
cadenas y redes en cadenas y redes troficas e las cadenas y redes troficas pon seres vivos en las cadenas y
e . tréficas dentro de los . redes tréficas dentro de e
. troficas dentro de los ecosistemas. . dentro de los ecosistemas. . redes tréficas.
Flujos de ecosistemas. los ecosistemas.
materia y
energia Reconoce en una L .
g R o i . Establece relacion entre Plantea los posibles efectos
Respiracion representacion grafica el Define el proceso de Comprende el proceso de la L A -
. S L respiracion celulary la de la contaminacion del aire
celular en los organelo celular que realiza | respiracién celular en los respiracion celular en los L L
. T ; ; nutricion en los seres en el proceso de respiracion
seres vivos la respiracion celular en los Seres Vivos. Seres Vivos.

Seres Vivos.

Vivos.

celular en los seres vivos.

Fotosintesis en
cadenas y redes
troficas.

Reconoce en una
representacion grafica el
proceso de fotosintesis.

Define el proceso de la
fotosintesis.

Comprende el proceso de la
fotosintesis.

Relaciona el proceso de la
fotosintesis con la
respiracion celular.

Plantea qué efectos sobre el
flujo de la materia y energia
sucederia la disminucion de
la fotosintesis a nivel global.

Fuente: Elaboracion propia.




Anexo J: Instrucciones del manual del Test de Stroop

TEST DE STROOP

A CONTINUACION, SE LEERAN LAS SIGUTENTES INSTRUCCIONES:

"Esta prueba trata de evaluar la velocidad con que Usted puede leer las palabras escritas
en esta pagina. Cuando yo se lo indique, deberd empezar a leer en voz alta las columnas
de palabras, de arriba a abajo, comenzando por la primera (SENALAR LA PRIMERA
COLUMNA DE LA IZQUIERDA) hasta llegar al final de la misma (MOSTRAR CON
LA MANO, MOVIENDOLA DE ARRIBA A ABAJO EN LA PRIMERA
COLUMNA); después continuara leyendo, por orden, las siguientes columnas sin
detenerse (MOSTRAR CON LA MANO LA SEGUNDA COLUMNA, LA
TERCERA, ETC.)

Sitermina de leer todas las columnas antes de que vo le indique que se ha terminado el
tiempo concedido, volvera a la primera colunmna (SENALAR) v continuara leyendo

hasta que dé la senal de terminar,

Recuerde que no debe interrumpir la lectura hasta que yo diga "jBasta!" y que debe
leer en voz alta tan rapidamente como le sea posible. Si se equivoca, en una palabra,
vo diré "No" v Ud. corregird el error volviendo a leer la palabra correctamente y
continuara leyendo las siguientes sin detenerse. ;Quiere hacer alguna pregunta sobre

la forma de realizar esta prueba?"

Estas mstrucciones se pueden repetir tantas veces como sea necesario, hasta que el
sujeto comprenda claramente qué es lo que tiene que hacer. Después se continia

diciendo:
" Estd preparado? Entonces ;Comience!"

En este momento se pone el cronometro en marcha. Cuando hayan transcurrido 45

segundos se dice:



";Basta! Rodee con un circulo la tltima palabra que ha leido. Si ha terminado toda la
pagina y ha vuelto a empezar ponga un 1 dentro del circulo. Ahora pase a la pagina
siguiente.”

Las instrucciones para la SEGUNDA PAGINA son iguales que las de la primera

excepto el comienzo que es el siguiente:

"En esta parte de la prueba se trata de saber con cudnta rapidez puede nombrar los
colores de cada uno de los grupos de X que aparecen en la pagina"

Si el sujeto no presenta ningun tipo de alteracion, se le propondran brevemente las
siguientes instrucciones:

"Este ejercicio se realiza de forma similar al de la pégina anterior. Comience en la
primera columna, y nombre los colores de los grupos de X que hay en ella, de arriba a

abajo, sin saltar ninguno; luego continie la misma tarea en las restantes columnas,

Recuerde que debe nombrar los colores tan rapidamente como le sea posible” Si el
sujeto tiene alguna perturbacion o dificultad se le repetiran las instrucciones completas.

Como en la primera pagina. Se concede un tiempo de 45 segundos.

Para comenzar la TERCERA PARTE de la prueba se seguiran las instrucciones

incluidas a continuacion:

"Esta pagina es parecida a la utilizada en el ejercicio anterior. En ella debe decir el
color de la tinta con que esta escrita cada palabra, sin tener en cuenta el significado de
csa palabra. Por cjemplo (SE SENALA LA PRIMERA PALABRA DE LA
COLUMNA), ;qué diria Ud. en esta palabra?"

Si la respuesta del sujeto es correcta se continmia leyendo las instrucciones; si es

incorrecta, se dice:



"No, esa es la palabra que esta escrita. Lo que Ud. tiene que decir es el color de la tinta
con que se ha escrito. Ahora (SENALAR EL MISMO ELEMENTO), ;qué diria al

mirar esta palabra?"

Si contesta correctamente, se dice:

"De acuerdo, eso es correcto”.

Se continta sefialando la segunda palabra y diciendo:

" Qué diria Ud. en esta palabra?"

Si contesta correctamente se prosigue la aplicacion diciendo:

"Bien, ahora continuara haciendo esto mismo en toda la pagina. Comenzara en la parte
de arriba de la primera columna (SENALAR) y llegara hasta la base de esta; luego
continuara de la misma manera en las columnas restantes. Debe trabajar tan
rapidamente como le sea posible. Recuerde que si se equivoca tiene que corregir su

error y continuar sin detenerse. ;Quiere hacer alguna pregunta?"

Si la respuesta es incorrecta se repiten de nuevo estas instrucciones. Esto se hara tan
tas veces como sea necesario, hasta que el sujeto comprenda lo que tiene que hacer o

se tenga la certeza absoluta de que le va a resultar imposible realizar la tarea.

Como en los casos anteriores, las instrucciones se repetiran tantas veces como sea
necesario. Cuando el sujeto no tenga dudas sobre lo que debe hacer, se inicia la

aplicacion diciendo:
"{Puede comenzar!"
Se pone en marcha el cronometro y cuando hayan transcurrido 45 segundos, se dice:

";Basta! Rodee con un circulo la ultima palabra que ha dicho."”

En este momento se recoge la prueba y se anotan los datos de identificacion del

sujeto (nombre y apellidos, edad y sexo).



Anexo K: Test de Stroop. Lamina 1 (P).

LAMINA 1 (P)

ROJO
VERDE

VERDE

VERDE

VERDE

ROJO

VERDE

ROJO

VERDE

VERDE

AZUL
VERDE
ROJO

ROJO
VERDE

VERDE

ROJO

VERDE

ROJO

ROJO

VERDE
ROJO

ROJO

ROJO

ROJO

ROJO

VERDE
ROJO

ROJO
VERDE
ROJO

VERDE
ROJO

VERDE
ROJO

ROJO

ROJO
VERDE



Anexo L: Test de Stroop. Lamina 2 (C).

LAMINA 2 (C)

NOX

X
XXX

XXX
X
XX
XX
X
XX
X
XXX
XX

X
NN
XX
XXX
XX
XX
XXX

X
XX
X
X
XX
XXX
X
XXX
XX

X

XXX

X
X

XXX

X

X

XX
XX

X

X
NNXX

X

XXX

XX

XX

XX

X

NOXX

AB B WY
X
XXX

XXX



Anexo M: Test de Stroop. Lamina 3 (PC).

LAMINA 3 (PC)

ROJO
VERDE
AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
ROJO
AZUL
VERDE
AZUL
VERDE
ROJO
VERDE
AZUL
ROJO
AZUL
ROJO
VERDE
ROJO

VERDE

AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
ROJO
VERDE
AZUL
VERDE
ROJO
VERDE
ROJO
AZUL
ROJO
AZUL
VERDE
AZUL
VERDE
ROJO
AZUL

ROJO

VERDE
ROJO
AZUL
ROJO
VERDE
AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
VERDE
AZUL
ROJO
AZUL
ROJO
VERDE
ROJO
AZUL
VERDE
ROJO
VERDE

ROJO
AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
VERDE
AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
ROJO
VERDE
ROJO
VERDE
AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
VERDE
AZUL

AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
VERDE
ROJO
VERDE
ROJO
AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
VERDE
ROJO
AZUL
ROJO
VERDE
AZUL
ROJO
VERDE



Anexo N: Datos normativos del Test de Stroop-Interferencia estratificados

segun edad para poblacion colombiana.

Tabla 7.7. Datos normativos para Stroop Interferencia estratificados por edad

Percentil
95

90
85

8888838

15
10

6

10,0

74
56

| 42

18
-0,1
-1,9
~3.8
-5,7
-8,0
-9,5

-138

7
9,9
73
56
41
1.8

-0,2
-2,0
~3.8
-58
-8,1
-9,5

8
10,0
74
5,6
42
1.8
-0,1
-19
-3.8
-5,7
-8,0
-9,5

|-112 | -113 | -11.2
-139

-138

9

10,1

75
58
43
2,0
0,1
-1.8
~3.6
-5,5
-19
-93
-11,1
-137

Edad (Afios)
10 1 12
104 | 109 | 11,4
78 | 83 | 88
61 | 65 | 71
46 | 51 | 56 |
23 | 27 | 33
04 | 08 | 13
-15 | -10 | -05
| 33| 28| 23 |
52 | -48 | 43
16 | 11 | 66
90 | -86 | 80
-107|-103| 98 |
-134 | -129 | -124

13
12,1

95

77
6,3
4,0

| 20

0,2
-1,6
-3,6
-59
-74
-91
-11,7

14
129
10,3

8,5

71
47
28

1,0
-0.8
-2.8
-5,1
-6,6
-8.3

-10,9

15
138
11,2
94
80
57
3,7

1.9
0.1
-1.9
-4.2
-5,7
-74

-10,0

16

14,8
122
105
9,0

6,7

47

29

11
09
-32
46
6.4
90

17
16,0
134
116
10,2

78

59
41
23
03
=20
-3,5

-7.8



Anexo N: Resumen de reglas de Classcraft compartido a los estudiantes.

@ Classcraft

Resumen de las reglas: CN 7-1

Classcraft es un juego en el que tu y tu profesor jugais juntos y transforma
la forma de experimentar el dia a dia de la clase

Pronto, crearas un personaje en el juego y conocerds a tu nuevo equipo. Si demuestras un comportamiento
positiva en clase, ganaras puntos de expenencia (EXP) que te permitiran subir de nivel y aprender nuevos
poderes. Estos poderes tienen beneficios reales para ti y tu equipo. jasi que tendrais que trabajar en equipo para
triunfar!

Siincumples las normas de la clase, perderas puntos de salud (PS), tu energia vital en el juego, y con &l tismpo
caeras en combate. Cuando esto ocurra, el resto de tu equipo también sufrird dafios

game.classcraft.com



@ Classcraft Resurnen de € reglas: CN 7-1

° Comportamientos positivos
Gana recompensas realizanco buenas accones como..

+40XP (Contastar comectaments 3 una pregunia

+10¥P (olsbora con el aseo

+30XP Trabsmendase

+30¥P Cumpleconiataea

+80XP Uega puntual 3 clase
2200P Persstenca

+30XP Dej su lugar de estudio organizado y kmpio
+20XP PardCpacion

gmmiemnsnegauvos
Prerdes PS cuando no cumpies las normas de 13 clase, como_
-40HP lrespetar 3l compadieo
-35HP Lliegarizroe 3 clase

-35HP Ingere ahmentos en clase

-30HP Incumpie con actwndadss propuesiss en clase

-30HP Incumpis con actwgades exiracisse

-35HP Uss dispositivcs slecBricos sin auorizacin

-30HP Amoi basurs 2lpiso

-30HP Us3 inadecuadaments & undorms

-40HP Inferrumps [z Clase Con componamienios iN3propiados
-30HP Usa madecuadamente =l inmobiliano ol 2us de dlass

-40HP lrespeis 3l docenis



@ Closscraft Resumen de las reglas: CN 7-1

Warrior HP:150 AP:100

Los Guardian son los guardianes del equipo, y protegen a sus comparieros
del dario (perder HP). Son muy fuertes pero no pueden usar sus poderes
con tanta frecuencia como otros personajes.

En tu clase, los poderes de la Warrior son...

&
e

PROTEGER 2 - Poder intermedio
El guerrero puede recibir hasta 20 de dafio en lugar de su compariero de equipo, y recibe solo el 65% del danoinicial. =15 AP v/

EMBOSCADA - Peder intermiedio

El guerrero puede entregar una tarea un dia mas tarde. 25AP VvV
BOTIQUIN??? ~ Pader basico

El guerrero gana 1 PS por cada nivel que tenga, pero siempre gana al menos 5 PS. -10 AP

PROTEGER 1 - Peder basico
El querrero puede recibir hasta 10 de dafio en lugar de su compariero de equipo, y recibe solo el 80% del dafio inicial. =10 AP v/

- ARMA SECRETA - Poder avanzado
A El querrero puede usar su cuademo de apuntes para resolver un examen. 30AP vV

PROTEGER 3 - Poder avanzado
El guerrero puede recibir hasta 30 de dafio en lugar de su companiero de equipo, y recibe solo el 50% del danoinicial. =20 AP v

> CAZA -~ Poder basice
E Al guerrero le comparten la respuesta de una pregunta de un examen (maximo 3 equipos). -60AP Vv

CONTRA ATAQUE - Peder intermedio
El guerrero obtiene un indicio para una pregunta en un exarnen. 20AP v

ASALTO FRONTAL ~ Poder avanzado
Todos los miembros de un equipo pueden entregar una tarea un dia mas tarde. 40AP vV




@ Classcrcft Resumen de las reglas: CN 7-1

Mage HP:100 AP:120

jLos magos son poderosos! Pueden usar sus poderes mas a menudo, pero
tienen menos PS que perder antes de caer en combate. Los magos
reponen puntos de accion para que su equipo pueda usar los poderes con
la mayor frecuencia posible.

En tu clase, los poderes de la Mage son...

CIRCULO DE MAGO ~ Poder avanzado

Todos los miembros del equipo ganan 8 minutos adicionales para superar un examen, 40AP VvV
TELETRANSPORTACION - Poder bésico
El mago puede cambiar de lugar con otro compariero del equipo. 20AP V¥V

FUENTE DE MANA - Poder avanzado
Un compariero de equipo, que no sea un mago, recarga todos sus PA. “40AP VvV

ENGANAR A LA MUERTE 2222 - Poder intermedio
Un compaiiero caido (que no sea el mago) puede volver a tirar el dado maldito, pero debe aceptar el nuevo resultade. =15 AP v/

INVISIBILIDAD - Poder basico

El mago puede salir por 3 minutos del salon en busca de elementos de trabajo. -30AP v
CLARIVIDENCIA ~ Poder avanzado
Todos los miembros del equipo tendran una pista para una pregunta del préximo examen. 40AP VvV

TRANSFERENCIA DE MANA - Poder basico
Todos los miembros del equipo, excepto los magos, ganan 7 PA. 35AP ¥

TIEMPO DE TRANSFORMACION - Poder intermedio
El mago tendrd 8 minutos extra para terminar un examen. 20AP V¥

ESCUDO DE MANA - Poder intermedio
El mago evita la pérdida de PS a si mismo (cuesta 3 PA por 1 PS).




@ Classcraft Resumen de las reglas: CN 7-1

Healer HP:120 AP:105

Los sanadores son los mas equilibrados de los tres personajes en términos
de PSy PA. Su finalidad es curar a sus compafieros de equipo cuando su
salud estd baja para evitar que caigan en combate (jlo que causaria que tu
equipo pierda PS!).

En tu clase, los poderes de la Healer son...

FE ARDIENTE ~ Poder basico
Durante un examen, el sanador puede preguntarle al maestro del juego si su respuesta a una pregunta es correcta. .10 AP

FAVOR DE LOS DIOSES - Poder intermedio
El curandero puede escuchar su iPod durante la clase. -40 AP
ORACION - Poder avanzado
Durante un examen, el sanador tiene acceso a sus notas, -30 AP
R CURA1 ~ Poder basico

‘\’\‘} Un compariero obtiene 10 PS. -iSAP ¥V
CURA 3 - Poder avanzado
Un compariero obtiene 30 FS, -20AP V

CIRCULO DE CURACION - Poder avanzado
Todos los miembros del equipo, excepto el sanador, ganan 15 PS. 30AP ¥V

RESUCITAR - Poder Intermedio
Cuando un companiero de equipo {sin Incluir al sanador) cae a 0 PS, evita todas las penalizaciones y resucitacon 1PS. .25 AP ¢/

SANTIDAD ~ Podt co
El curandero puede utihizar el ventilador para su equipo. -5AP

CURA 2 - Poder intermedia
;B $1  Un compaiiero obtiene 20 PS. -20AP V¥V




@ CIGSSC roft Resumen de las reglas; CN 7-1

$

Sentencias

Si pierdes todos tus PS y caes en combate, recibirds una sentencia o tarea aleatoria que debes completar. Por
ejemplo...

Consultar y exponer sobre el tema lratado en clase
Traer una lectura, compartirla con los comparieros y explicarla

Traer un lrabajo escrito sobre el tema tratado en clase

ClcsscrOft Resumen de las reglas: CN 7-1

Puntos de accion

Los puntos de accién son lo que necesitas para usar tus poderes. Recuperas 6 PA cada dia, y los magos también
pueden usar poderes para reponer PA a mayor velocidad. {Va rapido, asi que tsalo con buen criterio!

Monedas de oro

Las monedas de oro son recompensas especiales que puedes recibir a medida que avanzas como alumno. Te
permiten personalizar el aspecto de tu personaje con un equipo genial. Puedes ganar GP de varias maneras
diferentes: por subir de nivel, entrenar mascotas, de tus padres (a través de la aplicacion para padres) por
demostrar buen comportamiento en casa, y de tu profesor (cuando se actualiza a Premium) por hacer cosas
como...

Equilibrio del equipo

jAsegurate de que tu equipo tenga al menos un Guardian, un Mago y un Sanador para que puedan ayudarse
mutuamente a triunfar!

Consejo profesional: jElegir un poder colaborativo (uno que ayude a tu equipo) es una gran manera de ganar EXP
adicionales y subir de nivel mas rapido!



