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Introduccion

La educacion se configura como un pilar fundamental para el desarrollo
personal e intelectual de los individuos, desempefiando un papel crucial
en el contexto social y laboral contemporaneo. A raiz del avance constante
de la tecnologia y las demandas del mundo actual, es imperativo que las
instituciones educativas adopten enfoques innovadores que trasciendan
las metodologias tradicionales.

El presente trabajo se enmarca en un contexto educativo en constante
evolucién, donde la necesidad de innovar en las metodologias de ensefian-
za se vuelve indispensable para responder a las demandas del siglo XXI.

Desde que el estudiante se volvié el centro para fijar el aprendizaje,
surgieron varias metodologias orientadas a fomentar su autonomia e im-
plicacién activa. Estas incluyen la clase invertida, el enfoque basado en
proyectos o la participacion colaborativa. En especial, se tomé en cuenta
un modelo alternativo basado en juegos, que es la gamificacion. En este
sentido, se explora su implementacién como medio para fomentar un
aprendizaje activo y motivador entre los estudiantes.

A través de un analisis de la situacién educativa en Ameca, Jalisco, se
identifican deficiencias en la ensefianza tradicional que afectan el rendimien-
to académico de los alumnos. Mediante una revision de diversas investiga-
ciones, se pone de manifiesto que la integracion de técnicas innovadoras
puede aportar soluciones efectivas a los desafios educativos actuales. A
lo largo del documento, se plantean objetivos claros que buscan evaluar
el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y el interés de
los estudiantes. Posterior a ello, se proponen algunas hip6tesis que seran
abordadas desde un enfoque empirico, con la intencién de analizar una
relacion significativa entre las variables estudiadas, concluyendo si se
pudo contribuir al enriquecimiento del panorama educativo en la region
y proporcionando bases solidas para futuras investigaciones.

1.1 Descripcion del problema

Alo largo de los afios, se ha enfatizado una necesidad de conocimiento,
donde el ser humano debe adquirir habilidades y ser capaz de abrir nue-
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vos horizontes. Descubrir nuevas oportunidades que le permitan formar
parte de las actividades de una comunidad o sociedad. De tal manera, se
asume la educaciéon como una via fundamental que brinda oportunidad
de superacion personal e intelectual que impacta rotundamente en cada
historia de vida.

De acuerdo con Johnson et al. (2011) en el Informe Horizonte, los
nuevos modelos de educacion se adaptan a las competencias que se re-
quieren en el mundo laboral; es por ello que las instituciones educativas
necesitan brindar calidad en la ensefianza y proporcionar habilidades a
sus estudiantes para desenvolverse en el mundo de la innovacion, pero
para ello, la innovacion debe verse reflejada en nuevas metodologias, la
utilizacién de mejores herramientas y estrategias creativas que exploren
nuevos alcances de la educacion.

Si bien es cierto que la innovacion forma parte fundamental al mo-
mento de incluir nuevas estrategias, ya que abre la puerta a la diversidad
de ensefianza y podria intuirse que podria tener mejores beneficios en la
educacion tradicional. Ahora, es bien sabido que México es un pais en
desarrollo y, aunque las herramientas tecnolégicas no sean accesibles
para toda la poblacién, no es pretexto para negarse a fomentar la imple-
mentacion de nuevas metodologias que aporten al estudiante una forma
diferente de aprender. Por ello, la Organizacion para la Cooperacién y
el Desarrollo Econémico [OCDE] (2011) sefiala que México necesita
desarrollar una estrategia educativa a largo plazo, enfocada en la mejora
del desempefio de los estudiantes con tiempo de ensefianza efectiva. Al
igual que las autoras Padilla et al. (2019) retoman: “Nos hemos movido
fuertemente hacia una cultura del juego, en la que competimos por el
tiempo y dedicacién de los alumnos; es entonces que el salon de clase
no puede ser ahora soso y aburrido” (p. 14).

De esta manera, cuando se habla del proceso de aprendizaje, se ob-
serva una notoria preocupacion por lo que se ha de ensefiar y, no solo
eso, también por la manera en que se va a transmitir el conocimiento. Por
ello, es crucial que los estudiantes puedan desarrollar y poner en practica
habilidades que les permitan continuar en su progreso académico; de ahi
parte la necesidad de que el estudiante organice y aplique habilidades fun-
cionales que le permitan usar su creatividad de pensamiento para aprender.
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Mediante estas nuevas propuestas, en el estado de Jalisco se han
realizado diferentes investigaciones acerca de cémo se desarrolla el
aprendizaje y las posibles técnicas para mejorar el rendimiento acadé-
mico de los estudiantes.

Las necesidades educativas se han identificado a partir de las cifras
estadisticas que proporcionaba el Instituto Nacional para la Evaluacion
de la Educacion (INEE, 2022) mediante el analisis de las pruebas escola-
res, tanto de los docentes como las evaluaciones del Plan Nacional para
la Evaluacion de los Aprendizajes (PLANEA, 2017), como se muestra
enseguida.

Figura 1
Evaluaciones PLANEA 2017
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Ahondando maés sobre el tema de logros educativos y enfatizando sobre el
problema antes mencionado, en la ciudad de Zapopan se registraron bajos
niveles de matematicas en alumnos de bachillerato segun el Programa
para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (PISA), atribuyendo,
entre algunas otras causas, a la falta de innovacién en las aulas de clase,
la falta de interés de los estudiantes y la escasa motivacién por parte de
los docentes (Brisefio, 2019).
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Estas y algunas otras cuestiones permiten analizar la estructuracion
de los modelos educativos con implementaciones alternas como apoyo
a los estudiantes. Mientras la educacion no se disponga a innovar al
aplicar diferentes metodologias y utilizar dentro de sus posibilidades las
herramientas tecnoldgicas, es erroneo exigir conocimientos autonomos
en los estudiantes.

Bajo el contexto anterior, se puede decir que, en los tltimos afios, uno
de los problemas que enfrentan los estudiantes es la falta o adecuacion
de las estrategias de aprendizaje en las aulas de clase, ya sea por falta de
capacitacion o innovacion del docente a cargo o, en otros casos, tal vez se
implementen con los alumnos sin previa investigacion de las mismas para
adecuar la ensefianza, volviéndose una rutina dentro del sal6n de clases.

Derivado de lo anterior, se menciona el caso de Ameca, Jalisco, con
los alumnos de la secundaria José Maria Morelos y Pavon, que carecen
de innovacion en estrategias o metodologias de aprendizaje que impul-
sen su rendimiento escolar; es por ello que los estudiantes no muestran
interés o motivacion en su propio aprendizaje que avale su conocimiento.
Desde otra perspectiva, se realiz6 una entrevista semiestructurada el 23
de marzo del 2023 a cinco diferentes docentes del plantel para evaluar
algunas problematicas existentes, asi como las estrategias y metodologias
que se utilizan en el proceso de aprendizaje de los alumnos. Mediante
esta informacién se detectd que, aunque conocen varias estrategias, entre
ellas la gamificacién, no la aplican a veces debido a la falta de tiempo,
recursos o apoyo de los directivos.



78 | Innovaciin pedagdgica: La revolucion de las herramientas digitales

Figura 2
Entrevista al personal docente
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En la actualidad, la amplia disponibilidad de recursos tecnologicos ha
permitido desarrollar diversas herramientas orientadas a convertir las
clases en experiencias mas dinamicas y atractivas para los estudiantes
gracias a la gran extension tecnologica. Ahora puede ser posible fomen-
tar practicas alternativas para la ensefianza apostando por la inclusion
de diferentes recursos tecnologicos: “El escenario digital es un campo
de posibilidades para el despliegue de la educacion interactiva a partir”
(Baquiro, 2018, p. 80).

Objetivos

El objetivo general para esta investigacion es analizar el impacto de incluir
la estrategia de gamificacion para valorar el rendimiento académico de
los alumnos de 3.° grado en la asignatura de Vida saludable de la escuela
secundaria José Ma. Morelos de Ameca, Jalisco.

Asi mismo, se establecen los siguientes objetivos especificos.

» Examinar el efecto de los juegos con el aprendizaje activo de los
estudiantes de 3.° grado de la escuela secundaria José Ma. Morelos
de Ameca, Jalisco.

* Identificar la relacién entre los juegos serios sobre el interés y la mo-
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tivacion de los estudiantes de 3.° grado de la escuela secundaria José
Ma. Morelos de Ameca, Jalisco.

A lo largo de los afios, siempre han existido diferentes estrategias
para los procesos educativos de los alumnos, pero en esta ocasion, se
busca determinar como influye la gamificacion para que los estudiantes
muestren un aprendizaje activo y, consecuentemente, puedan incrementar
su comprensién, integrar un conocimiento practico y actitudinal para
transformar las clases en una forma alternativa, por medio de diferentes
situaciones, para que construyan un conocimiento autonomo.

Hipotesis

Ahondando a dicha investigacién se plantea la siguiente hipotesis:

» El impacto de la gamificacion se relaciona positivamente con el ren-
dimiento académico de los alumnos de 3.° grado de la escuela se-
cundaria José Maria Morelos y Pavon de Ameca, Jalisco, debido a la
implementacién de una estrategia gamificada.

Marco Tedrico
Estado del arte

Recordando el impacto que causé la pandemia y el cambio drastico
que hicieron en la educacion, Ratnawati et al. (2020) realizaron una
investigacion experimental en la ciudad Yogyakarta en Indonesia, para
analizar cémo las actividades con juegos influenciaban el interés de los
estudiantes. Aunque la respuesta fue positiva, las autoras refieren que la
mayoria de las actividades se realizaron en equipo, y fue un reto cambiar
la estrategia, debido a las organizaciones y actividades de los estudiantes.
Por otra parte, en China, Xiuhan et al. (2022) destacan el potencial del
e-learning gamificado para incentivar la autorregulacién y rendimiento
académico de los alumnos de tercer nivel de primaria. Fue una investi-
gacion cuasiexperimental de enfoque mixto con pretest-postest donde
se averigu6 que la gamificacién es una herramienta poderosa, siempre y
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cuando se le dé un uso adecuado y se tomen en cuenta las preferencias
de juegos de los participantes. Por otro lado, en la Universidad de Sa-
lamanca, Espafia (2018), hicieron uso de Kahoot! y potencialmente de
la practica con smartphones, con el objetivo de mejorar la comprension
de los estudiantes sobre los problemas estadisticos, en beneficio de la
autonomia curricular y la interpretacion de conocimientos. El disefio fue
no experimental de tipo post facto, de caracter mixto; la gamificacion
tuvo influencia en el comportamiento de los sujetos, incentivando la
motivacion y el compromiso, ademas de obtener una ventaja extra, el
fomento de la participacién interactiva en el aula.

De la misma manera, en México, Ldpez et al. (2021) realizaron una
investigacion en Tepic, Nayarit, que abona a la gamificaciéon median-
te una estrategia de aprendizaje para los estudiantes, ya que, segtn la
OCDE, su rendimiento académico es bajo y la educacion tradicional en
el aula no mejora la aceptacion de actividades de los sujetos. A través de
una intervencion por medio de Kahoot!, desarrollaron actividades con
el tema de las matematicas, por lo cual se demostré que los estudiantes
se mostraron mas motivados e interesados.

En resumen, estas investigaciones destacan el papel de los juegos como
una herramienta efectiva para incentivar el interés de los estudiantes,
quienes desarrollan un aprendizaje activo y se muestran motivados por
las actividades. Es necesario también tomar en cuenta el tipo de juegos
que se van a desarrollar para atraer a los alumnos, sin dejar de lado las
insignias y la clasificacion de puntos a manera de recompensa para ellos.

Marco conceptual

Reflexionando sobre el conocimiento humano, la educacién ha sido siem-
pre la formacion de los seres humanos, la cual constituye un proceso por
el cual aumenta el conocimiento y la manera de desarrollarse dentro de
un contexto en particular. Sin duda, dentro del tema influyen numerosos
factores por los cuales se definen las unidades de conocimiento y, en el
ambito educativo, las bases para destacar las capacidades de los alumnos.
Mismas que, a través del rendimiento, se desempefian a lo largo de su
estancia en las instituciones por medio de habilidades y destrezas para
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solucionar problemas. Mufioz et al. (2021) expresan que el rendimiento
académico es inaudible al tratar de analizar o evaluar conocimientos
en multiples casos debido a los variados componentes que interactiian
dentro del concepto.

De otra manera, se habla de un indicador que nos permite comparar la
realidad dentro de la educacién. Garbanzo (2007) describe el rendimiento
académico como “la suma de diferentes y complejos factores que actian
en la persona que aprende, y ha sido definido con un valor atribuido al
logro del estudiante en las tareas académicas” (p. 46); expresandolo de
otra manera, se refiere al desempefio del alumno en las actividades aca-
démicas dentro de una institucion, que normalmente se mide a través de
conceptos cuantificables como las calificaciones, que, si bien se extienden
no solo para aprobar un curso, sino también para evaluar las habilidades
y capacidades en varias dimensiones que definen un perfil académico.

La gamificacion es un término no muy reciente que, aunque se ha
destacado por su innovadora estrategia en distintos ambitos, conforme
se dio a conocer, ha sido involucrada de diversas formas y, propiamente
a la fecha, el concepto ha ido evolucionando conforme la investigacion
y el desarrollo. La gamificaciéon es una propuesta prometedora que ha
brindado diversos beneficios en el ambito educativo. Partiendo de Teixes
Ferran (2024), quien refiere la gamificacién como aquellas actividades
basadas en juegos aplicados en entornos no lidicos. Por lo tanto, Gaitan
(2013) resalta esta técnica para recoger mejores resultados ante aprendi-
zajes complejos y reafirmar habilidades. Si bien la metodologia relaciona
un procedimiento entre el papel del jugador y la manera del juego para
obtener resultados, Zichermann y Cunningham (2011) abonan que es un
proceso o0 una apertura para atraer al sujeto. De esta manera, elaborar
una nueva técnica de aprendizaje que no solo se basa en explicar, sino
mas bien en una forma diferente de aprender, una alternativa divertida,
donde participen y exploren su creatividad.

La elaboracion de juegos como estrategia va mas alla de su aplicacion.
La gamificacion se generalizo de manera distinta en diferentes ambitos,
de modo que el concepto se ha desarrollado y se ha redireccionado para
puntualizar los objetivos. Es por ello que existen diferentes conceptos que
abonan el sentido del tema. En este caso, se exponen los juegos serios
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y el aprendizaje basado en juegos, siendo los mas populares dentro del

ambito de la educacién; ambos utilizan mecanicas de juego para mejorar

la ensefianza y el aprendizaje. Aunque comparten similitudes, cada uno
tiene caracteristicas y objetivos especificos.

El Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de Monte-
rrey (2016) explica que existen diferencias de un término a otro, y esto
cambia significativamente la orientacion:

» Aprendizaje basado en juegos: El sentido de los juegos se enfoca en
desarrollar un conocimiento o habilidad en el jugador. En otras pa-
labras, se va a aprender algo a través de los juegos. De manera mas
clara, implica el uso de juegos (comerciales o disefiados especifica-
mente para la educacién) como herramientas para ensefiar contenidos
y habilidades. La ensefianza se lleva a cabo a través del juego.

» Juegos serios: A partir del juego se obtiene un significado, un aprendi-
zaje; para ello se consideran entornos que simulen la vida real. Tienen
un proposito principal distinto al entretenimiento. Estan destinados a
educar, entrenar o concienciar sobre temas especificos.

Dicho de otra manera, es poner en tela de juicio el motivo por el cual
se van a implementar los juegos y direccionarlo hasta el punto de definir
para qué va servir esto y qué frutos va rendir en los estudiantes.

Metodologia

Batthyany y Cabrera (2011) mencionan los diferentes enfoques de acuer-
do con las diferentes areas de la comunidad cientifica, destacando tres,
de los cuales actualmente incluimos en los proyectos de investigacién:
cualitativo, cuantitativo y mixto. Cada uno de ellos tiene diferentes pers-
pectivas sobre el proceso de investigacion y las maneras de estudiarlo.
Para esta investigacion se toma en cuenta el abordaje de un enfoque
mixto, a través de la combinacion de la parte cuantitativa y la cualitativa
de la investigacion, la cual “busca aprovechar las fortalezas de ambos
métodos para obtener una comprension mas completa y enriquecedora
de los fenomenos estudiados” (Medina et al., 2023, p. 16).

El problema se abordara desde dos puntos de vista con el fin de ob-
tener datos cuantificables, referentes a la evaluacion de actividades y
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desempefio en calificaciones de los alumnos para analizar el rendimiento
académico, y datos cualitativos, enfocados en la experiencia y valoracion
de los alumnos. Es necesario mencionar que se abordara desde un para-
digma empirico, debido a la naturaleza de este y las evidencias recogidas
anteriormente, mediante los antecedentes de investigacién en cuanto al
tema, al campo y el presente problema que representa.

Al mismo tiempo y de manera complementaria, se realizara una in-
vestigacion verificativa, considerada en las “ciencias empiricas como la
ultima fase del método hipotético-deductivo, el cual puede basarse en la
observacion, el experimento o la investigacion correlacional” (RedEduca,
s. f., parr. 3). Ademas, haciendo referencia a Davila (2006), actualmente
la investigacion se integra por medio de tres métodos: inductivo, deduc-
tivo e hipotético-deductivo. De los cuales, cada uno orienta la forma en
como se lleva a cabo la interpretacion de una investigacién hacia una
realidad en concreto. Abonando a lo anterior, se expone que el presente
trabajo procede con la l16gica hipotético-deductiva, debido a la previa
observacién del fenomeno y al trato muy de cerca con diferentes casos
que exponen el problema antes sefialado; con base en esto, se formulan
supuestos y posibles hipotesis procedentes de términos 16gicos que se-
falan el problema latente.

Seguin Hernandez et al. (2014), el alcance correlacional se refiere a la
finalidad de conocer la relacién o asociacion entre dos o mas conceptos
en una muestra o algin contexto en particular, teniendo en cuenta que la
relacion puede ser positiva o negativa; a mayor grado de relacion entre
las variables, mas completa sera la explicacion.

Por lo tanto, el alcance sera correlacional, debido a la existencia de dos
variables; se pretende establecer la influencia que tiene un concepto sobre
otro o, por consiguiente, si no hay asociaciéon. Por ejemplo, qué tanto
favorece la gamificacion en la educacion como metodologia, incluyendo
juegos en actividades para que los alumnos puedan elevar su rendimiento
académico y aprender de una manera diferente de la norma tradicional.

Aunando a la investigacion, el proceso metodolégico se divide en
diferentes etapas y formas coherentes para obtener resultados; de tal
forma, esta seccion de disefio se refiere a la manera de como va a ser
el proceso para recopilar los datos. La Secretaria de Marina [SEMAR]
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(2017) describe que en esta etapa se desligan dos opciones: el disefio
experimental y el no experimental. Segiin Hernandez et al. (2014), los
disefios experimentales son aquellos en los que, durante una intervencion,
se manipula una de las dos variables para ver el efecto o los resultados.
Dicho de otra manera, al modificar las variables, el conocimiento sale a
flote a través del efecto o reaccién que esta causa en la otra.

Con base en lo anterior, se deduce que la variable independiente es la
gamificacion, la cual sera manipulada para ver la manera en que influye
en el rendimiento académico de los estudiantes de la Secundaria José
Maria Morelos y Pavon de Ameca, Jalisco. Dicho lo anterior, se propone
un disefio cuasiexperimental, implementando un post-test, por lo que se
seleccionara un grupo control y uno experimental; este se sometera a un
programa en el que se va a manipular la variable independiente (gamifica-
cién), mientras que en el grupo control no se someteran a ningtin estimulo
del programa. Por otro lado, el disefio cuasiexperimental se eligié debido
a las condiciones de tiempo limitado de dicho proyecto. Cabe mencionar
que, debido al niimero de muestra, se define el disefio mencionado, agre-
gando unicamente la aplicacion de un postest.

Poblaciéon, muestra y muestreo.

La poblacién fue delimitada por los criterios de inclusién y exclusion,
como se muestran en la Tabla 1, definiendo como el universo la escuela
secundaria seleccionada; enfocandonos en la poblacién objetivo, que
serian todos los alumnos de tercer grado y, posteriormente, la muestra,
obteniendo como resultado a los alumnos activos del tercer grado, del
turno vespertino de la escuela secundaria José Maria Morelos y Pavon.
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Tabla 1
Criterios de inclusion y exclusion

Ambito tematico Ambito espacial Ambito temporal
Nombre
de la . . . . . e
) Criterios Criterios Criterios Criterios Criterios  Criterios
unided de de de de de de
inclusion  exclusiéon inclusién exclusion inclusion exclusion
Escuelas Instituciones Escuela Instituciones Alumnos  Alumnos
Municipio secundarias de secundaria de nivel de 3° de 1°y 2°
de de Ameca, educacién No. 1 José basicodel grado, grado
Ameca. Jalisco basica de la Maria municipio.  turno turnos
region Morelos Instituciones vespertino, matutino y
Valles. de nivel estando vespertino.
medio activos. Personal
superior. directivo y
Docentes.

Nota. Elaboracién propia.

Una vez que se delimito la poblacién objetivo, debido a la gran cantidad
de alumnos y las causas de tiempo, se dio paso a seleccionar una muestra.
Al respecto, Arias et al. (2016) exponen que la muestra es solo un subgru-
po de la poblacion total seleccionada, trayendo diferentes ventajas como
el ahorro de tiempo, de recursos, entre otros, seleccionando una cantidad
significativa que permita deducir resultados que apliquen para toda la
poblacion. Por lo tanto, en la presente investigacién se tomo en cuenta
el realizar un muestreo debido a la gran cantidad de alumnos activos de
tercer grado, del turno vespertino; se deduce a partir del nimero men-
cionado por los profesores de aproximadamente 216 estudiantes en total.

De esta manera, se consider6 un grupo de 64 alumnos como muestra,
tomando en cuenta el grupo control y experimental; en este caso, el 3.°
B con 31 alumnos fue el grupo control y el 3.° D con 33 alumnos fue
seleccionado como el grupo experimental. Cabe mencionar que dicha
muestra cumple con el 30 % en el margen representativo para el total
aproximado, justo como lo considera Lopez (2004); a mayor niimero
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seleccionado en la muestra, mas significativa y fiable sera en los resul-

tados. “Si se tiene una poblacion de 100 individuos, habra que tomar por

lo menos el 30 % para no tener menos de 30 casos, que es lo minimo

recomendado” (Pineda et al. 1994, como se cit6 en Lopez, 2004, p. 10).
Exponiendo ahora la poblacion objetivo y delimitando la muestra para

dicha investigacion, se procedio a elegir las técnicas de muestreo. Para

ello, retomando a Lopez (2004), explica que el muestreo son métodos
aleatorios o técnicas loégicas que nos permiten delimitar correctamente

a la poblacion de estudio con la finalidad de que el nimero de sujetos

sea representativo del total de participantes. Por lo tanto, y retomando

lo anterior, para el presente trabajo, se emplearon métodos de mues-
treo no probabilisticos, debido a la agrupacion de estudiantes de dicha
institucién. Segin Abascal y Grande (2005), en este tipo de muestreo,

es el investigador quien decide los grupos objetivo con quienes se va a

trabajar. En la escuela secundaria existen diferentes grupos con un nu-

mero diferente de alumnos; cada uno varia en horarios para las materias,
asi como en profesores. Las técnicas probabilisticas nos llevan a tomar
en cuenta la participacion de todos los grupos por igual, lo cual no es
viable, ya que la asignatura con la que se va a intervenir, en este caso
“Vida saludable”, que fue elegida por la institucion, tiene un horario
diferente en cada grupo, lo cual impide coincidir en cierto tiempo y en
un delimitado espacio, o en este caso, aula de clase. El método a elegir
es el muestreo por conveniencia: “La muestra se elige de acuerdo con
la conveniencia del investigador; le permite elegir de manera arbitraria
cuantos participantes puede haber en el estudio” (Hernandez Gonzalez,

2021, p. 2). Con ello, se tomo6 en cuenta a grupos especificos de alumnos

que se pudieron acoplar en un determinado horario para participar en la

investigacion.

Agregando a lo anterior, para la muestra elegida en este proceso de
intervencién y retomando el enfoque de investigacion que es mixto, se
tomaron en cuenta los siguientes instrumentos:

» Curso-taller: para la muestra elegida; durante 5 semanas, una sesién
por semana con una duracion de aproximadamente 2 horas. Se estu-
vo en interaccién con los estudiantes de dicha institucion, donde se
desarrollaron estrategias basadas en gamificacién como la obtencién
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de puntos en actividades, recompensas por su trabajo y lineamientos
y normas en dinamicas para fomentar la creatividad y el interés de
los estudiantes por la materia en curso, para este caso, la asignatura
de “Vida saludable”. Tomando como referencia lo que normalmente
se ve al inicio de dicha asignatura, se disefio el taller para tres temas
en especifico: Higiene personal, higiene familiar y de alimentacién
e higiene del entorno.

Disefio instruccional: Como base para construir el curso taller, se ne-
cesit6 de un primer plano, con el proposito de desarrollar y accionar
en favor de las necesidades de los estudiantes; propiciando un acer-
camiento mejor planificado a la realidad, a los recursos disponibles
y a las cualidades propias de la gamificacion. Para dicho proceso de
investigacion se plantea el uso del disefio instruccional: las 5E de
Biological Sciences Curriculum Study (BSCS por sus siglas en inglés
o Estudio Curricular de Ciencias Bioldgicas en espafiol), ya que abona
de forma positiva con la gamificacidn, esto debido a su método cogni-
tivo y el fomento de la participacion activa. De acuerdo con Ramirez
et al. (2021), el modelo de las 5E se enfoca en el proceso cognitivo
de los individuos, ya que, en cada fase, se abordan actividades que
optimizan la retencion de informacion, la atencién y la memoria, lo
cual conecta los sentidos enfocados hacia un conocimiento. Las cin-
co etapas que propone el modelo son: enganchar, explorar, explicar,
elaborar y evaluar. Ruiz (2019) afiade que el mismo modelo propicia
que los estudiantes pasen por un proceso de aprendizaje que fomente
la curiosidad, el cuestionamiento y la indagacion para construir dentro
de su experiencia un nuevo conocimiento.

Plataforma educativa: En coalicién con el curso-taller, se propuso
exponer material en una plataforma educativa para retroalimentar las
clases presenciales. Gracias al uso favorable y su estancia gratuita,
se opt6 por usar Google Classroom, de la misma forma, porque los
alumnos ya contaban con correos institucionales. De esta manera, los
estudiantes pudieron tener alojada la informacion en la plataforma para
sus necesidades, tales como tareas, retroalimentacion y memorizacion
las veces que lo requirieran.
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Fase de aplicacion

Para este procedimiento, se intervino de lleno con el tercero del grupo
“D” con un total de 33 estudiantes. Se llevaron a cabo 5 sesiones sema-
nales, con una duracion de 2 horas aproximadamente. En cada sesion se
expusieron tres modulos de informacion: 1) Higiene personal, 2) Higiene
familiar y de alimentacion y 3) Higiene del entorno (ver la Tabla 2),
con una introduccién general del curso y un cierre donde, a través de un
cuestionario postest, se evalu6 a los estudiantes y, mediante una escala
de Likert, evaluaron al asesor que llevo a cabo el proyecto.

Tabla 2
Temario
Temario: Vida saludable

Introduccién - Concepto de higiene Producto:
- Rutina de limpieza Cuento colectivo “La hi-
- Mi comida favorita giene”.
- Lugares publicos

Higiene personal - Habitos de higiene Producto:
- Higiene en el mundo Mapa conceptual.
- Higiene en México
- Recursos de limpieza

Higiene familiar ali- | - Limpieza del hogar Producto:

mentaria - Cuidado de los alimentos Enfermedades y memes.
- Fechas de caducidad
- Enfermedades por falta de
cuidado en los alimentos.

Higiene del entorno - Contaminacion del entorno | Producto:
- Higiene y salud Pequefio podcast.
- Virus y bacterias
- Lugares publicos

Cierre - Retroalimentacion Producto:
- Adivina la enfermedad Cartel de la salud.
- Cuestionario de evaluacion
- Cuestionario de valoracién
del curso
- Salud publica

Nota. Elaboracién propia.
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Para este estudio se incluyeron clases presenciales, juegos serios en
linea como cuestionarios interactivos en Kahoot! y Educaplay o algunos
retos en Wordwall (sitios web educativos), actividades en fisico como no-
tas de voz en forma de podcast sobre un tema y exposiciones y dinamicas
para el grupo, para llevar a cabo su trabajo en equipo y colaboracion, tal
como se describe en la Tabla 2. También se utiliz6 la plataforma gratuita
Classroom para dar estructura al curso de forma general; asimismo, se
organizé un grupo en la aplicacion de WhatsApp para mantener la co-
municacion, dar avisos y seguimiento de las actividades.
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Tabla 3

Disefio instruccional

Asignatura: Vida Saludable

Unidad de Aprendizaje: Sesién 2: Higiene personal
Modalidad: Presencial

Nivel: Tercero de Secundaria

vida mediante el cuidado de la imagen personal.

Objetivo de la unidad: Afirmar la importancia de cuidar la salud y calidad de

cotidiana.

Etapas Actividad ¢Qué hace | Objetivo de | Califi- | Recursos
el estudian- | aprendizaje | cacion
te?

Enganchar Dindmica en Participa Clasificar | 2 ptos. | Proyector
Educaplay que en una los habitos Computa-
se desarrolla a actividad | de higiene dora

partir de pregun- | divertida con el fin Celulares
tas de higiene | con pregun- | practicar un personales
personal para tas comu- estado de Tabletas
identificar habi- | nes dentro | vida saluda- Institucio-

tos propios. de un ble. nales

Se proyecta la | ambiente de Recurso
actividad en el | confianza. didéctico en
aula de clases Educaplay.
y se les pasa el

link para resol-

verlo primero de
manera indivi-

dual y posterior-

mente en grupo.

Explorar Se les pide a Escribiry | Interpretar | 2 ptos. | Cuadernos
los estudiantes | reconocer | y diferen- Lapiceras
escribir en su | sus habitos ciar los Laptop
cuaderno cinco | de higiene, héabitos Proyector

héabitos de higie- | explorando | de higie- Bocinas
ne personal que | otros dife- ne para
ellos apliquen en rentes. habituarlos
su vida cotidia- a la rutina
na. de vida
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Etapas Actividad ¢Qué hace | Objetivo de | Califi- | Recursos
el estudian- | aprendizaje | caci6n
te?
Explicar Desarrollo del | Dialoga con | Esquema- | 1 ptos. Pelota
juego “Pasa sus compa- tizar los grande
la pelota”. Se | fieros sobre | diferentes
divide a todo los habitos | hébitos de
el salén en dos | de higiene | higiene en
grupos, (cada | y compartir | diferentes
uno en su buta- su expe- partes del
ca). Se lanza al riencia. mundo para
aire una pelota hacer una
grande para pa- compa-
sarla entre todos racion y
los estudiantes, valoracion
creando una de los mis-
linea imaginaria mos.

que divide los
dos equipos,
cuando la pelota
cae al suelo,
el equipo que
la dejo caer
respondera
preguntas sobre
el tema, si con-
testan correcta-
mente, obtienen
un punto, de lo
contrario, se les
da el punto al
equipo contra-
rio. Ganan la
pelota el equipo
con mas puntos.
De esta manera,
los alumnos ex-
plican y compar-
ten sus habitos
de higiene.
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Etapas Actividad ¢Qué hace | Objetivo de | Califi- | Recursos
el estudian- | aprendizaje | caci6n
te?
Realizar un Los alum- | Reflexionar | 2 ptos. Laptop
crucigrama en | nos realizan | sus aprendi- Proyector
Evaluar Educaplay, re- | la actividad | zajes sobre Aplicacién
cuperando datos | en Educa- | las lecturas de Educa-
y caracteristicas play. y el tema play
de las lecturas. en gene-
ral para
compartir
fuera de la
institucién.

Nota. Elaboracién propia.

Por otro lado, con el grupo control, en este caso el tercero del grupo
“B” con un total de 31 alumnos, se inicié con un pilotaje dandoles una
introduccion sobre el taller, que para este caso se llevaria a cabo de forma
general y al mismo tiempo que el grupo experimental, con uno de sus
profesores de base, teniendo una duracion de dos meses, debido a que
sus clases serian regulares con una duracion de 50 minutos. Al igual que
el grupo experimental, una vez que concluyeron su taller se les aplicd
la prueba postest, donde contestaron un cuestionario de opcién multiple
donde se reflej6 todo lo que vieron y aprendieron del taller. El cuestionario
fue elaborado a través de 20 items, 16 de opcion multiple y 4 preguntas
abiertas; 15 preguntas fueron divididas entre los 3 principales temas y
las restantes fueron de cuestion general del tema, agregando un caso
sobre higiene para resolver.

Analisis de resultados

A partir de la aplicacion del curso taller, una de las actividades finales
fue una evaluacion hacia los estudiantes para analizar su desempefio
académico durante la implementacion. La herramienta utilizada fue un
cuestionario de opcién multiple en donde se les preguntaron conceptos
clave sobre el desarrollo del taller, con preguntas sobre los tres diferentes
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temas vistos: 1) Higiene personal, 2) Higiene familiar y de alimentacion y
3) Higiene del entorno, con una puntuacion maxima de 20 puntos en total.
Para el estudio de resultados de dicha evaluacién, se realiz6 un analisis
estadistico de la informacion, utilizando la herramienta Jeffrey’s Amazing
Statistics Program (JASP). Un software de analisis estadistico gratuito
y de cddigo abierto (Goss-Sampso, 2018). De esta forma, se analizaron
los resultados de la evaluacion tomando en cuenta ambos grupos parti-
cipantes del proyecto, con un total de 64 estudiantes. La Tabla 4 muestra
informacion sobre ambos grupos, la puntuacion maxima y minima, la
media y la desviacién estandar de cada grupo segun sus resultados.

Tabla 4
Resultados Postest

Postest
3°D 3°B
Vilidos 33 31
Media 16.030 10.613
Desviacion estandar 2.456 2.231
Minimo 10.000 0.000
Maéximo 20.000 13.000

Nota. Elaboracién propia.

Se puede notar de forma general que la media en cuanto a puntajes sobre
el cuestionario del grupo D (grupo experimental) tiene un puntaje de
16.030, que esta por encima del grupo B (grupo control), que son 10.613,
lo cual nos lleva a la siguiente comparacion.
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Tabla 5
Resultados Postest con andlisis ANOVA

Casos Suma de cuadrados Df Cuadrado medio F P n?
Grupo 469.113 1 469.113 84963 <.001 0.578
Residuals 342325 62 5.521

Nota. Elaboracion propia.

Dentro del analisis de varianza (ANOVA) toma mayor relevancia el
valor del punto P, que es el valor de significacién, el cual en este caso se
encuentra por debajo de 0.01, lo que nos dice que si existen diferencias
significativas entre las medias del rendimiento en el grupo B y en el
grupo D, tomando como referencia quiénes tuvieron una intervencion
de gamificacién y quiénes no.

Enseguida también se muestra el tamafio del efecto estadistico del
ANOVA de un factor, que es medio cuadrado. Este se interpreta como
un efecto de tamafio alto, estando por arriba del 0.06 (Martinez, 2022);
en este caso, 0.578. Por lo tanto, podemos confirmar que existen dife-
rencias significativas en el rendimiento de cada grupo con un tamafio
del efecto alto.

Por ultimo, para profundizar en la comparacion del rendimiento de
ambos grupos. En la siguiente grafica descriptiva (Figura 2), se puede
observar la evolucion del desempefio de los estudiantes; segun los resul-
tados de la evaluacién final en ambos grupos, se expone como el grupo
D esta por encima del grupo B.
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Figura 3
Descripcion del impacto

18 4
16 -

14 -
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12
10 -

g
3°|D SQB
Grupo
Nota. Elaboracién propia a través de JASP Team 2024.

Previamente se mencioné que en dicha evaluacion se analizaron tres
temas (higiene personal, higiene familiar e higiene del entorno), en la
siguiente descripcion (Tabla 3) se muestran los resultados de cada grupo
en los tres diferentes temas, tomando en cuenta los siguientes valores 1)
bajo, 2) regular y 3) alto, relacionando mejor sus puntajes en el examen.
Refiriéndonos de nuevo al punto P, se muestra como en cada tema se
nota una diferencia significativa de <.001 entre ambos grupos por el
valor en sus respuestas.

Es necesario recordar que el objetivo de dicha investigacion fue la
correlacion de dos variables: el uso de la gamificacion para valorar el
rendimiento académico de los estudiantes. Dadas las circunstancias y la
comparacion realizada a través del analisis estadistico, se pudo afirmar
que se obtuvieron resultados significativos mediante la aplicacion y el
uso de juegos para fomentar el interés y desempefio de los estudiantes
(grupo experimental) en comparacion con los resultados del grupo con
quienes no se implemento una estrategia gamificada (grupo control). Con
ello se pudo deducir que la gamificacion si se relaciona positivamente
con el desempefio de los estudiantes. Tomando en cuenta la opinion y
experiencia de los alumnos, se observo un cambio notorio en su proceso
de aprendizaje, como su participacion e interés hacia el tema y la disposi-
cion de colaboracion con sus compafieros, su destreza y pensamiento en
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los juegos y las dinamicas y la forma en que desarrollaron los productos
finales.

Tabla 6
Estadistica de grupos

HIG-PER HIG-FAM HIG-ENT

3°B 3°D 3°B 3°D 3°B 3°D

Validos 31 33 31 33 31 33
Media 1.839 2667 2.097 2182 1.968 1.939
Desviacion estandar 0.779 0.692 0.746 0.882 0.706 0.704
Shapiro-Wilk 0.798 0.522 0.809 0.743 0.808 0.807
Valor de P en Shapiro-Wilk <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 <.001
Puntaje minimo 1.000 1.000 1.000 1.000 1.000 1.000
Puntaje maximo 3.000 3.000 3.000 3.000 3.000 3.000

Nota. Elaboracién propia.

Desde otro punto, cabe mencionar que también se evalué la experien-
cia de los alumnos dentro de la intervencién, aplicando una escala tipo
Likert para conocer su opinion acerca del curso, las actividades y las
habilidades del coordinador que aplico y dirigio el curso taller. Dicho
instrumento fue distribuido en cuatro partes: evaluacion del desarrollo
del curso, el contenido y las habilidades del profesor; también se dejaron
tres preguntas abiertas para que los estudiantes opinaran de forma mas
directa sobre su experiencia dentro de la intervencion.
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Figura 4
Actividades

Las actividades y dindmicas fueron divertidas
e interesantes para desarrollar el curso

H Bajo Suficiente M Satisfactorio MAlto M Excelente

Nota. Elaboracién propia.

Como se puede distinguir en la grafica (Figura 10), la mayoria de los
estudiantes opinaron que las actividades fueron divertidas y dindmicas
de acuerdo con los temas que se impartieron, tan s6lo el 3 % del grupo
opind lo contrario, denotando que no les agradaron las actividades.

Figura 5
Actividades diddcticas digitales

Las actividades didacticas digitales aportaron una
vision diferente para el proceso de aprendizaje.

W Bajo Suficiente M Satisfactorio MAlto ™ Excelente

Nota. Elaboracién propia.
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Los resultados de esta grafica indican que las actividades y juegos
digitales fueron suficientes para las actividades implementadas.

Para complementar su opinion del curso taller, también se les pre-
gunto si tuvieron alguna dificultad a lo largo del curso, para la cual la
mayoria concordd en las actividades realizadas de forma digital. “Entrar
a los juegos”, “entrar a la plataforma” o “saber moverle a la plataforma”
fueron algunas de las respuestas que mas se repitieron en sus opiniones.

También se agregd una pregunta sobre los aspectos que les parecie-
ron mas valiosos; las respuestas mas mencionadas fueron “los juegos”,
“la convivencia con mis compafieros”, “el trabajo en equipo”, “las en-
fermedades que no sabia que existian” o “los juegos y la forma en que
nos ensefio”. Estas respuestas denotan que la convivencia de manera
presencial les fue muy valiosa para aprender, asi como para fomentar
el trabajo colaborativo y el aprendizaje mediante los juegos que reali-
zaban. Por tltimo, también se les tom6 en cuenta con su opinién sobre
aspectos que agregarian al curso para volverlo mejor, por lo cual la

¥» <«

mayoria de las respuestas coincidian en “mas juegos”, “convivir como
lo hemos hecho”, “salir fuera del aula a trabajar”, “que todos aportaran
y trabajen”. De forma general, esta fue su opinién para el curso taller y

la evaluacion del mismo.
Discusion

Posteriormente, luego de la aplicacion de la estrategia de intervencion
y analizando los datos recogidos, se reflexioné como principal objeto la
hipétesis planteada en la primera fase de dicho proyecto. Tomando en
cuenta el procedimiento y las bases que incidieron para la intervencion:

El impacto de la gamificacion se relaciond positivamente con el ren-
dimiento académico de los alumnos de 3.° grado de la escuela secundaria
José Maria Morelos de Ameca, Jalisco, mejorando sus calificaciones
dentro de la asignatura “Vida saludable”, haciendo notar su capacidad
de retencién de conocimientos.

Las estrategias desarrolladas con fines educativos lograron tener un
efecto positivo en el aprendizaje activo de los estudiantes de 3.° grado de
la escuela secundaria José Maria Morelos de Ameca, Jalisco, fomentando
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una mayor participacion de los alumnos y mejorando su comprension en
actividades relacionadas con el tema.

Los juegos serios mostraron una relacion positiva con el interés y la
motivacion de los estudiantes de 3.° grado de la escuela secundaria José
Maria Morelos de Ameca, Jalisco, sobre la cual se reflej6 su entusiasmo
por participar y aprender de las actividades propuestas.

Conclusiones

El efecto de la gamificacion como forma alternativa en la educacion es
posible, pero no siempre se puede adaptar con los recursos tecnologi-
cos accesibles de la institucion ni con los recursos tecnologicos de los
estudiantes.

Se reflexiona también que los estudiantes presentes en las aulas de
clases son pospandemia, y se observé una notoria necesidad de trabajar
fuera del aula de clases. Las actividades lidicas de forma presencial y
en espacios abiertos fomentaron su convivencia y el trabajo en equipo.

Los recursos tecnolégicos si cuentan, y son relevantes para desarro-
llar las actividades gamificadas. Se puede mejorar el uso que se le da a
un proyector y a una computadora, pues no basta con “exponer” cierta
informacion si se va a transmitir el conocimiento de forma horizontal.

Se concluye de manera personal que el uso de diferentes estrategias
didacticas dentro del aula aporta una visién diferente para el aprendizaje
tradicional, pero al mismo tiempo, exigen una rigurosa planeacion y
dedicacion de tiempo que no todos los docentes tienen o pueden brindar,
debido a la cantidad de alumnos y limite de tiempo para su asignatura.

La innovacion tecnolégica en la educacion basica es posible si el uso
de los recursos que poseen es pertinente y adecuado de manera general,
introduciendo tanto a docentes como a alumnos para generar competen-
cias digitales 6ptimas en el aprendizaje.

La experiencia obtenida a través de esta intervencion permite afirmar
que la gamificacién puede ser una herramienta valiosa para enriquecer
el aprendizaje, fomentar la motivacién y mejorar el rendimiento acadé-
mico de los estudiantes, siempre que su implementacion sea pertinente y
contextualizada a los recursos disponibles. No obstante, también se evi-
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dencian desafios importantes, como la necesidad de mayor capacitacién
docente, planificacion adecuada y acceso equitativo a tecnologias. Esta
investigacion no solo invita a repensar las estrategias tradicionales, sino
que abre la posibilidad de construir entornos educativos mas dinamicos,
inclusivos y acordes a las necesidades actuales de los estudiantes en un
contexto latente.
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