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el aula de ciencias
naturales en la
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A Sofia, Janet y Daniela.

INTRODUCCION

El juego accede al temario educativo congénita, natural y casi de manera au-
tomatica, posibilita el acondicionamiento del sujeto a su entorno fisico y so-
cial adyacente. Es por ello que su andlisis y estudio concurren frecuentemen-
te en la practica profesional docente, como un recurso valioso al momento de
ensefiar y aprender, dicha idea se asocia a la ya expresada por Platén (1997)
«educar jugando» que pareciera persistir y reflejarse en el trabajo aulico de
muchas maestras y maestros.

La gamificacién es una herramienta evolutiva de estas propuestas, desde
su génesis se aplicé este término al ambito comercial, pero educadores e
innovadores tecnolégicos globales como Deterding (2011) Kapp, (2012) Lee
(2011), Yu-kai (2013) y Sudarshan (2013) la definieron y aplicaron como una
herramienta que incorpora las mecanicas, dinamicas y estéticas de los video-
juegos con el objetivo de favorecer el aprendizaje.

En el contexto educativo de la educaciéon mexicana actual y para la aten-
cién de problematicas como la desmotivacion e interés del alumnado en las
ciencias naturales, se asevera entonces que la gamificaciéon funge como una
herramienta para atender dichas situaciones; en la presente investigacion se
abordaran algunos ejemplos.

En esta investigacion se invita al lector a conocer algunos de los princi-
pales aportes tedricos de la gamificaciéon desde una mirada global con auto-
res que la han desarrollado e implementado desde sus contextos escolares.
Se analiza el posicionamiento tecnoldgico y educativo que las herramientas
digitales tienen en América Latina y México. Por dltimo, se presenta una
intervencién didactica con énfasis en gamificacién realizada con alumnos
del segundo grado de educacién secundaria, en la asignatura de Ciencia y

tecnologia 2 “Fisica”.

114



La gamificacién en el aula de ciencias naturales en la educacion secundaria

1. LA GAMIFICACION COMO UNA ESTRATEGIA
DIDACTICA

Huizinga (1971) concibe al juego como una funcién humana tan esencial
como el pensar o trabajar, fundamental para edificacién de las sociedades, la
civilizacion y la cultura misma. Caillois por su parte, menciona que es una
actividad que se caracteriza por ser libre e ilusoria, reglamentada, ficticia
pero voluntaria “un principio comun de diversion, turbulencia, de libre im-
provisacion y de despreocupada alegria” (Caillois, 1958, p. 25).

Deterding (2011) afirma que el termino “Gamificacién” surge en el ambito
industrial y empresarial en 2008, pero su divulgacidn, difusién y empleo al
terreno educativo es en 2011 donde autores como Zichermann y Sudarshan
comienzan a proponer las posibles bondades y aportaciones en el aprendiza-
je de los estudiantes utilizando las mecanicas y dinamicas de los juegos para
contribuir a la motivaciéon al realizar actividades, tareas, retos y fortalecer
habilidades.

Motivar el aprendizaje es guiar y permitir la exploracién del conoci-
miento, es un proceso que surge del sujeto a partir de los elementos que le
proporciona el medio donde se desenvuelve. Es ahi donde la gamificacién
hace su desafio y reta a maestros y alunmnos a involucrase dentro del te-
rreno de juego.

La gamificacién es una herramienta que a través de las mecanicas, dina-
micas y estéticas de los juegos, busca crear experiencias significativas de
aprendizaje a través de la motivacion e interés de los estudiantes. En su
escencia, no se basa en incluir juegos en el aula (esta accién la domina la
Iadica), si no asume de qué manera se ve afectado el jugador de manera sis-
tematizada en el desarrollo de las secuencias didacticas, cual es su rol en el
juego, como actlia, cuantos desafios puede completar, qué dificultades tiene
en el proceso y como reacciona ante ellas, entre muchos otros aspectos.

La Gamificacién ha ganado terreno en los Gltimos afios ya que se presenta
como un modelo desafiante y equilibrado con las caracteristicas de los alum-
nos que tenemos dentro de nuestras aulas. La falta de interés y motivacién
en las aulas y la concepcién de la ciencia como un sistema de teorias y pos-
tulados densos y aburridos, son algunas de las probleméaticas que enfrenta-

mos los docentes en cada ciclo escolar, pero también son una oportunidad
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para atender estas nociones y demostrar que la constante transformacién de
nuestra practica educativa puede ser creativa y cercana a los alumnos: jugar

y aprender a través de retos y desafios gamificados.

2. LA GAMIFICACION EN AMERICA LATINA Y
MEXICO. UN RETO CURRICULAR Y DIDACTICO

Los juegos y la manera en que se manejan han evolucionado significativa-
mente desde aproximadamente los afios ochenta. El disefio, narrativa y esté-
tica impactaron considerablemente a diversos aspectos de la vida moderna
de la sociedad. Aplicar las bondades de dichos videojuegos a otros sectores
fuera del entretenimiento fue un objetivo secundario que surgié al recono-
cer sus bondades y beneficios, esto ocurrié en primera instancia en el sector
empresarial.

Fue Nick Pelling, disefiador y programador de software empresarial, que
difundi6 el término “gamificaciéon” en el 2002, pero fue entre 2010 y 2011
que disefiadores de videojuegos como Cunningham y Zichermann promovie-
ron ampliamente la implementacién de la gamificacién en el sector educati-
vo a través de conferencias y congresos donde subrayaban la importancia de
trasladar la concentracion, diversién y emociones vividas por los jugadores
al mundo real (Malvido, 2019).

En una perspectiva global, el uso de internet se ha convertido en una ca-
racteristica y necesidad humana cada vez mas comun. La Uni6én Internacio-
nal de Telecomunicaciones (UIT) de la Organizacién de las Naciones Unidas
(ONU) se encarga de regular las telecomunicaciones a nivel internacional.
Este organismo estima que aproximadamente 5300 millones de personas, o
el 66 % de la poblaciéon mundial, utilizan Internet en 2022, esto representa
un aumento del 24 % desde 2019, y se estima que 1100 millones de personas
se conectaron durante ese periodo. Sin embargo, esto deja a 2.700 millones
de personas aun fuera de linea.

Para complementar, segiin datos del Banco Mundial (2021) y de la Uni6n
Internacional de telecomunicaciones (UIT), en Corea del Sur, Reino Unido,

Suecia, Espafia, Estados Unidos y Jap6n, nueve de cada diez personas son
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usuarias de internet. En México, la proporcién es siete de cada diez perso-
nas, cifra mayor a la registrada en Colombia y Sudafrica.

Es importante subrayar que, para identificar el contexto internacional de
este modelo, es imprescindible reconocer a la gamificacién como parte de las
tecnologias de la informacién y la comunicaciéon (TIC’s) y de las Tecnologias
del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC’s) que, desde la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) son con-
cebidas como procesos que pueden complementar, enriquecer y transformar la
educacién (UNESCO, 2021). En su calidad de agente mundial la UNESCO orienta
la funcién que puede desarrollar estas tecnologias en acelerar el avance de una
educacién de calidad, una visién plasmada en la Declaraciéon de Qingdao.

Este organismo comparte los conocimientos respecto a las diversas for-
mas en que la tecnologia puede facilitar el acceso universal a la educacion,
reducir las diferencias en el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los docen-
tes, mejorar la calidad y la pertinencia del aprendizaje, reforzar la integra-
cion y perfeccionar la gestion y administracion de la educacién. Sin embar-
go, es de suma importancia considerar las condiciones sociales, econ6micas
y tecnolégicas en las que América Latina se encuentra inmersa: Al respecto

Giraldo (2017) afirma:

El continente americano y en especial en la regién de América latina, esta
conformado en su mayoria por paises subdesarrollados como es el caso
de Paraguay y Bolivia y de otros emergentes, (en via de salir del subde-
sarrollo) México y Brasil. Es por esta razén, que el impacto evolutivo que
han ejercido las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) en
los paises de América latina ha influido asimétricamente en el desarrollo

tecnoldgico, social, econdémico, sociocultural y humano. (p. 51).

En consonancia podemos inferir que la evoluciéon de las TIC ha sido in-
termitente en América latina con relacién a Europa o a paises como Estados
Unidos, Canada y algunos de Asia como China, Japén o Corea del sur, ya que
su alcance no ha logrado tener los mismos resultados. (Giraldo, 2017). Son
multiples las variables que condicionan el buen funcionamiento de las TIC en
los paises subdesarrollados que hacen parte de la regién latino americana.

Entre estos factores estan: la infraestructura existente, la calidad de vida
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de las personas, la movilidad digital y las desigualdades existentes entre las
diferentes regiones de un pais y entre la poblacién.

Es importante destacar que la implementacién de la gamificaciéon esta
desarrollada principalmente en paises europeos o angloparlantes. Si bien,
este hecho puede tener una vasta cantidad de motivos como su origen y los
tedricos que la respaldan, un aspecto que vale la pena analizar son las ca-
racteristicas econémicas, educativas y geograficas que esto implica. Segin
datos de la compafiia Mordon Intelligence (2022) se espera que el mercado
de la gamificacion de Europa registre una tasa de crecimiento anual del 24,5
0 durante el periodo de prondstico de 2021 a 2026; entre su analisis des-
taca el crecimiento exponencial del manejo de celulares y el incremento de
habilidades digitales entre la poblacién, ademas de la recepcién positiva que
los modelos de gamificacién tienen como métodos para disefiar e inducir la
innovacioén, la productividad y el compromiso en la escuela.

A su vez, la implementacién de la gamificacién en contextos naciona-
les ha sido variada y se ha incrementado en afios recientes, adquiriendo
cada vez mayor relevancia. Una de las instituciones que mas ha realizado
la implementacion de la gamificacién en sus aulas es el Instituto Tecnold-
gico y de Estudios Superiores de Monterrey. Algunos casos relevantes son
los implementados por profesores como Tapia (2020), su investigacion se
focaliz6 en la aplicacion de un modelo de gamificacién para incentivar el
compromiso y motivaciéon de los alumnos de nivel medio superior en la
asignatura de Ciencias, Fisica; utilizando plataformas digitales tales como
Classroom y Rezzly.

En otro orden de ideas, Ricén (2016), utiliz6 a la gamificacién con el ob-
jetivo de modificar la perspectiva que sus alumnos de educacién primaria
tenian acerca de las matematicas. Realizé una investigacién basada en casos
en donde mediante el disefio de diversas estrategias gamificadas se abor-
daron contenidos de la asignatura, teniendo como referentes: el trabajo en
equipo, la cooperacion y el aprendizaje basado en retos. La aplicacién de este
modelo gamificado se convirtié en una estrategia de ensefianza que potencié
el compromiso de los estudiantes colocandolos en escenarios que implicaron
desafios y misiones emocionantes para aumentar su nivel de competitividad

y transformar su concepcién de las matematicas.
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En esta misma linea, pero desde la maxima casa de estudios UNAM, Pati-
fio (2019), llevé a cabo una propuesta de gamificacién respecto al uso del vi-
deojuego The Legend of Zelda para entender al cuento como una produccién
audiovisual que favorece la comprensién de conceptos desde una perspectiva
narrativa. Citando a autores como Proop (1928) y Prieto (1994) define que el
analisis de videojuegos permite una evolucién en la compresioén de situacio-
nes literarias y el desarrollo de procesos metacognitivos que van de la mano
con la constante evoluciéon tecnolégica.

En la mayoria de las investigaciones e implementaciones de la gamifica-
cién en el contexto nacional, se toma como marco referencial autores como
Bartle (1996), Deterding (2011), Zichermann (2011) y Wouters (2013), te6-
ricos que han construido las bases de la gamificacién para su aplicabilidad
en contextos de frontera; el comuin denominador dentro de las conclusio-
nes se remite a que con la implementacién del modelo gamificado aumen-
taron significativamente la motivacion de los alumnos por las asignaturas,
la escuela y la participacién. Si bien los ejemplos expuestos con anterio-
ridad solo son una muestra del posible impacto de la gamificacién en el
aula, es importante reconocer que dia a dia su implementacién y analisis
ganan terreno en el &mbito educativo y se fortifica con el objetivo de hacer
del aula un espacio mas interesante, emocionante y desafiante tanto para

alumnos como docentes.

3. BATALLA CONTRA LA EDUCACION
TRADICIONAL. INTERVENCION GAMIFICADA

Ahora se presentara la intervencién docente con uso de gamificacion. El pro-
ceso de acercamiento a las aulas se efectuard bajo el método de investiga-
cién-accién (Latorre, 2015).

La investigacién-acciéon es utilizada en educacion para representar al ci-
mulo de actividades que realizan docentes y profesionales de la educacién en
sus salones de clase con fines tales como: el curriculo, autoevaluacién pro-
fesional, los aciertos y areas de oportunidad de los programas educativos:

“Estas actividades tienen en comun la identificacién de estrategias de accion
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que son implementadas y mas tarde sometidas a observacién, reflexiéon y
cambio” (Latorre, 2015, p. 83).

Las TIC ain no forman parte habitual de los procesos formativos escolares
y familiares. Su novedad y un cierto desconocimiento de sus posibilidades
educativas pueden explicar su poca presencia en los programas formativos
y, en consecuencia, el bajo nivel de debate sobre sus aplicaciones formativas
(Gairin, 2018, p. 128).

Otro aspecto interesante de conocer es la familiarizacién de los alumnos
con ambientes de videojuegos, esta afinidad segtin (Huanca, 2010, p. 4) se
debe a que “los videojuegos nos proponen ser protagonistas activos, permi-
tiendo interactuar al usuario con la calidad de los disefios y la recreacién de
entornos fantasticos y de gran realismo y accién virtual”.

Es observable que una cantidad importante de estudiantes si disfruta el
jugar videojuegos, en contraste con una minoria que no o que les son indife-
rentes, estos datos ayudan a conocer en qué medida la estrategia de gamifi-
cacion puede ser familiar o interesante para los alumnos.

La libertad de eleccién brinda a los jugadores diferentes opciones para
explorar y progresar en el juego, asi como diferentes formas de lograr ob-
jetivos, una de las cuales es hacerlo solo o en grupos. Debido a esto, la coo-
peracion y la competencia alientan a los jugadores a formar alianzas para
lograr objetivos comunes y desafian a otros jugadores a completar tareas
antes o mejor que ellos (Werbach, 2012). Esta dindmica genera una mayor
motivacién de los participantes pues los desafia a hacerlo mejor que sus
contrincantes.

Esto requiere de la elaboracién precisa de insumos que permitan aten-
der las problematicas identificadas, para ello utilizaremos una de las ar-
mas mas poderosas que tenemos como docentes para llevar a cabo nuestro
quehacer diario en las escuelas: la planeacion.

La planeacion es un eje fundamental en el proceso de ensefianza edu-
cativa, es una herramienta en donde los profesores pueden proyectar sus
actividades de ensefianza aprendizaje, “permite establecer los objetivos que
se desean alcanzar en cada una de las actividades propuestas en el aula de
clase, el resultado final lo constituye el desarrollo integral y una eficiente

difusiéon del aprendizaje” (Carrizo, 2020 p. 88).
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La planeacion docente, se edifica de diversas herrientas pedagégicas tales
como medios audiovisuales y 1idicos, estrategias didacticas, recursos didac-
ticos y bibliograficos, asi como secuencias didacticas; Moreira (2000) define
secuencia didactica como una secuencia de ensefianza potencialmente faci-
litadora de aprendizaje significativo, de temas especificos de conocimiento
conceptual o procedimental, que pueden estimular la investigacién aplicada
en la enseflanza diaria de las clases.

Por ello en la construccion de la siguiente secuencia didactica con enfoque
en gamificaciéon se ha puesto en el centro de las actividades al estudiante,
sus caracteristicas como jugador, sus necesidades y las funciones que pu-
dieran desarrollar ya que, en todo momento se requiere que este adopte un
rol activo. La profesora media las actividades en las 6 sesiones desarrollas,
siendo el trabajo colaborativo la columna vertebral de la secuencia didactica.

Estas decisiones se han tomado debido a las caracteristicas de los alum-
nos que aparecen en el instrumento diagnoéstico, como podemos recordar
aquellos objetivos y motivaciones que dicen tener al momento de jugar un vi-
deojuego son las sociales, el conocer e interactuar con otros jugadores, pero
sobre todo la visita a otros mundos o niveles que puedan explorar.

Siguiendo la metodologia de la planeacién accién de Latorre (2015), des-
pués de planear las actividades es momento de poner en marcha la acciéon
estratégica para la implementacién de actividades. En el proceso de la in-
vestigacion-accidn, la observacion recae en un componente primordial de la
accion; esto es, porque “el énfasis primario es sobre la accién mas que sobre
la investigacién; la investigacién es, asi mismo, revisada, pero su funcién
principal es servir a la accién” (Latorre, 2015, p. 47).

Es por ello que las descripciones de las intervenciones surgiran desde el
registro anecdético de la o el docente y las observaciones registradas en di-
ferentes momentos del desarrollo de la secuencia didactica.

Desde el inicio del ciclo escolar, el grupo de 2° “H” (el grupo con quie-
nes se aplic6 la gamificaciéon) ha sido un reto en diversos aspectos para los
profesores de la institucidn, tanto en el desarrollo de contenidos, activida-
des, cumplimiento de producciones académicas, asi como la conducta. Los
estudiantes suelen ser demasiado efusivos y con facilidad suelen jugar “en

su propio mundo”, con sus propias reglas y como el diagndstico ha arrojado,
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le dan mas valor a las actividades interpersonales que pueden realizar con
otros compafieros mas que su proceso de aprendizaje.

No es ajeno encontrarse en el servicio docente de educacién secundaria,
con estudiantes que priorizan la vinculacién entre pares como busqueda de
pertenencia a un grupo, identidad. En palabras de Valdez, (2014) los ado-
lescentes prefieren evitar participar en la dindmica familiar, los quehaceres
domésticos, las actividades escolares, fisicas, religiosas porque los conside-
ran aburridos y una pérdida de tiempo, o bien porque consideran que nada
le aportaran a su propia vida.

Las recompensas han logrado emocionarlos mucho, situacién que es sor-
presiva y favorable ya que, incluso, por las décimas extra o participaciones
de clase se habian involucrado tantos alumnos, también, aquellos a los que
en ocasiones les cuesta expresarse. En palabras de Wiklund (2016) podemos
inferir que las recompensas son bienes recibidos en el juego para acercarse
al objetivo del mismo, motivan la competencia y el sentimiento de logro,
aspecto que en la dindmica del aula de esta secuencia didactica se puede
corroborar.

Mediante la observacién se ha tenido la oportunidad de trabajar con
ellos durante este tiempo. En este proceso, se percibe facilmente que la
colaboracién no es una actividad que realicen con agrado. Encontramos
cada vez mas estudiantes individualistas y aislados en las aulas y al traba-
jar prefieren hacerlo solas. Les cuesta trabajo integrarse con personas que
sean ajenas a su circulo de amigos frecuente o tengan gustos diferentes a
ellos; quiza los avatares o quiza el mapa de juego les ha invitado a dejar
esa caracteristica de lado y tratar de conseguir el logro de su primer reto:
Cantar una cancion.

La cooperaciéon y la competencia alientan a los jugadores a formar alian-
zas para lograr objetivos comunes y desafiar a otros jugadores es para lograr
objetivos antes o mejor que ellos. Esta dindmica crea mas motivacién para
los participantes porque los desafia a hacerlo mejor que sus oponentes (Wi-
klund, 2016, p. 26).

Describir al sistema solar. El paseo virtual a través del software Celestia
se complica, ya que pese a que a los alumnos se les instruye el tutorial de

manejo es complejo que puedan aprender todos los mandos, y el como viajar

122



La gamificacién en el aula de ciencias naturales en la educacion secundaria

de un planeta a otro. Esta clase se expande mas de lo esperado, sin embargo,
la docente continta dejando que ellos también aprendan a manejarlo y expe-
rimentando con el programa.

Todos los jugadores han comenzado a ocupar roles dentro de su equipo,
algunos “los lideres” instruyen o enseflan a los otros sobre las mecanicas
que permiten una mayor manipulacién de la plataforma, otros los “descu-
bridores” han logrado encontrar la manera de viajar de un planeta y otro;
en menor medida salen a relucir aquellos “competitivos” que tienen un alma
desafiante, participativa pero sobre todo deseosos de ganar dentro del juego,
obtener las mejores recompensas y liderar la tabla de posiciones.

El observar estas actitudes en los alumnos hace subrayar la importancia
del definir qué tipo de jugadores tenemos dentro de nuestro salén de clases
ya que, la diversidad ayuda a que los equipos se fortalezcan y puedan cum-
plir las misiones y retos deseados.

Dos equipos no logran culminar el reto de las fotografias en la tempora-
lidad deseada, por lo que se hace una pequeiia variacién en el desarrollo de
la actividad, un reto en el que enfrentaran ambos o una sancién importante
dentro del mapeo del juego. Ambos deciden aceptar y tomar el reto el cual es:
sacrificar a alguno de sus comparfieros, estos pasaran a ser del otro equipo.
Los lideres dialogan, pero al final deciden no aceptar y mejor tomar como
consecuencia la sancidn, la cual indica que los lideres de equipo tendran
que intercambiarse del mismo. Esta accién tiene un fuerte impacto en el
desarrollo del juego ya que, las dos victorias anteriores los habian motivado
a construir una camaraderia dentro de su equipo, sin embargo, ellos deci-
diran si reinventarse o perder en la tabla de posiciones. “Incluir elementos
inesperados en el juego puede ayudar a motivar y mantener a los jugadores
involucrados en el juego” (Wiklund, 2016, p. 16).

Entre compafieros comienza a haber problemas de comunicacién y algu-
nos que si estudiaron o abordaron los temas se molestan con los que no lo
hicieron, se liman las asperezas después de haber construido diferentes es-
trategias de comunicacién como tocarse la oreja, sefialar con el dedo, hacer
muecas, para construir un lenguaje que solo el equipo sea capaz de resolver.
Un solo equipo es el ganador de esta actividad, sin embargo, el triunfo es

muy cerrado y estuvo punto de eclosionar en otro. Cuando los jugadores
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saben que estan siendo observados, tienden a ser mas competitivos e indis-
puestos a renunciar o ceder en el juego (Robson, 2022).

Ademads de promover el involucramiento de los estudiantes, las activida-
des gamificadas se desarrollan en un contexto que fomenta la retroalimen-
tacion a los estudiantes y que “permite la demostracion y la validaciéon de las
competencias que se espera sean desarrolladas en los cursos” (Cortés, 2016,
p- 67), recordemos que dentro del desarrollo de un ambiente gamificado, la
retroalimentacion es un pilar fundamental, el hacerle ver al jugador su posi-
cion dentro de la narrativa es menester para que este conozca sus posibilda-
des de ganar, perder y seguir avanzando a la victoria (Lee, 2011).

En la sesion de evaluacién los alumnos se muestran nerviosos por obtener
un buen tiempo y puntaje para su equipo, aunque ellos ya han realizado valo-
raciones en la plataforma de Quizzi se siguen mostrando emocionados. Una
variable muy importante a considerar es el funcionamiento del internet es-
colar para mantener conectados poco mas de 40 dispositivos ya que, a pesar
de que la mayoria de espacios cuentan con este servicio, no podran soportar
todos los dispositivos, sin embargo, se toma la decisiéon de repartirlos en
diferentes areas para tener una mejor conectividad. Los ganadores de mas
insignias se llevan el puesto de ganadores y se les otorga un trofeo simbélico.

La retroalimentacién es uno de los elementos mas importantes y esen-
ciales dentro de la Gamificacién, ya que no solo es “el jugar por jugar” sino
que el alumno debe tener claridad y certeza de su avance, logros y areas
de oportunidad; para diversos autores la retroalimentacién, administra el
avance del usuario a partir de su comportamiento, suele ser inmediata, al
indicar al jugador si se esta actuando de forma correcta o en qué medida se
dirige al objetivo (incluso si debe hacer cambios). En ocasiones esta se da al
final de un episodio para mostrar estadistica o analisis sobre el desempefio
del jugador (Wiklund, 2016).

Las consideraciones finales que se realizan de esta primera intervencion
son respecto a la evaluacién y el logro del aprendizaje esperado. La evalua-
cion dentro de una propuesta de intervencién con énfasis en gamificacion
esta estrechamente ligada a la evaluacion formativa, una de las caracteristi-
cas principales de este tipo de evaluacién es que “permite hacer seguimien-

to al proceso de aprendizaje (...) la evaluacién no sucede en un momento
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especifico del curso, sino que debe tener lugar a lo largo de todo el proceso
de aprendizaje” (McMillan, 2001, p. 114), por ello la entrega de insignias
(gemas, diamantes y corazones) se otorgaron durante la culminacién de cada
reto o misién.

La aplicaciéon de la primera intervenciéon de la gamificaciéon en el aula
desde el punto de vista de la docente fue positiva y bien recibida por los estu-
diantes que, gracias a su involucramiento, compafierismo y actitud lograron
enfrentarse a los diversos desafios que les ofrecia el mapa de juego.

Para llevar a cabo el proceso de reflexi6on se han propuesto numerosos
modelos. Uno de ellos es el elaborado por Smith (1991) y que consta de 4 fa-
ses o etapas. Para Smith el proceso reflexivo surge desde la necesidad de ge-
nerar cambios positivos en las escuelas, pero desde sus bases, es decir, desde
la percepcién de un problema detectado por el profesor. Este modelo tiene
su origen en los procesos de formacién continua y parte de una descripcion
de la practica, seguida por la inspiracién, confrontacién y reconstruccion.

El final del ciclo reflexivo de esta intervencién desde Smith (1991) es la
reconstruccién, en donde se debe realizar un andlisis sobre aquellos aspectos
que debemos modificar para obtener resultados favorables, en esta cuestion
es sumamente necesario reconocer que la gamificacion como una estrategia
con areas de oportunidad, desde la mirada critica se reconoce que es nece-
sario hacer modificaciones respecto a la integracién de equipos ya que, si
bien estos eran diversos, algunos tenian elementos que los hacian actuar con
mayor liderazgo y confianza al realizar las misiones.

La utilizacién de plataformas y aplicaciones que sean mas “sencillas” al
momento de su utilizacién es un elemento que también debe modificarse;
un ejemplo relevante de este aspecto es el programa Celestia, que si bien en
altima instancia dio buenos resultados y los alumnos se emocionaron por
sus resultados, el hecho de ser un programa que funciona con comandos
especificos y algunas de sus funciones se encuentran en el idioma inglés su
utilizacién es complicada.

La primera intervencién const6 de 6 niveles, para que se cumplieran, en
ocasiones las clases se expandian demasiado y el tiempo no era suficiente para
llevar a cabo todas las actividades, es por ello que se pretende que la siguiente

intervencién tenga solo 3 niveles y las actividades sean un poco mas cortas
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para que se puedan completar con efectividad. En consonancia a lo anterior se
puede comentar que las actividades si fueron significativas y divertidas para
los alumnos, esto se demuestra en la evaluacién sumativa dentro de la valora-
cién que contestaron al final de la intervencién, sin embargo, se necesitan in-
cluir actividades mas diversas y propias de la ciencia que son del agrado de los
estudiantes desde la aplicacién del examen diagnéstico: la experimentacion,

el uso de materiales que se encuentran en el laboratorio escolar.

CONCLUSIONES

Esta investigacion concluye dando respuesta a la pregunta planteada en esta
investigacién: ¢De qué manera impacta la gamificacién en el aprendizaje de
las ciencias naturales en la escuela secundaria?, dicha respuesta se constru-
y0 a partir del andlisis de las aportaciones tedricas del impacto de la gamifi-
cacion en el aprendizaje de los estudiantes y la mirada critica de las ventajas
y desventajas que tiene la implementacion de este modelo en el ambito edu-
cativo. En este presente estudio se expusieron las contribuciones tedricas de
Bartle (1996), Kapp (2012), Kim (2015) Yu-kai (2013) y Zichermann (2011)
que conciben a la Gamificacién desde su impacto de manera significativo en
el aprendizaje de las ciencias naturales a través de la aplicacién de principios
y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje desarrollando
a través de su intervencion experiencias emocionantes, desafiantes y reta-
doras que permiten la adquisicién de conocimientos, el desarrollo de nuevas
habilidades, e incluso la modificacién de actitudes mediante la cooperacion
y el involucramiento de los jugadores.

Como se puede apreciar en el desarrollo teérico y de intervencién educa-
tiva de esta investigacién, se valida la hipotesis planteada: la gamificacion
impacta de manera positiva en el aprendizaje de las ciencias naturales, in-
corporando principios y elementos propios del juego para influir en el com-
portamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los
estudiantes en la escuela secundaria; aunque cabe mencionar que gamificar
el aprendizaje no desarrolla las competencias cientificas de los planes y pro-
gramas de educacién secundaria ya que la intervencion de este estudio fue

reducido y limitado a un grupo de estudio concreto.
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