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RESUMEN

Este trabajo presenta el desarrollo de un material
educativo gamificado para orientar conceptos
de ecologia en educaciéon media. La poblacion
correspondi6é a 30 estudiantes de grado décimo
y 4 docentes, de una institucién educativa
colombiana. Los contenidos se crearon de
acuerdo a los lineamientos del Ministerio
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de Educacién de Colombia, atendiendo las
problematicas ambientales que se presentan
a nivel mundial.
educativo por parte de los estudiantes, evidencia
la efectividad de la gamificacién y las TIC en
la atencion, disposicion para el aprendizaje
y mejoramiento del ambiente de aula. Los
docentes consideran el material educativo
apropiado al nivel de ensefianza, y pertinente
para el trabajo de clase. Se concluye que el
desarrollo de un material de este tipo, requiere
de una planeacién en base a las necesidades
de los educandos, al modelo pedagégico y
disponibilidad de los recursos tecnolédgicos
institucionales.

La validacion del material

PALABRAS CLAVE:
gamificado, TIC, ciencias naturales, ecologia.

Material educativo

ABSTRACT

This work presents the development of
a gamified educational material to guide
ecology concepts in secondary education. The
population corresponded to 30 tenth grade
students and 4 teachers from a Colombian
educational institution. The contents were
created according to the guidelines of the
Colombian Ministry of Education, addressing the
environmental problems that arise worldwide.
The validation of the educational material
by the students shows the effectiveness of
gamification and ICT in attention, readiness
for learning and improvement of the classroom
environment. Teachers consider the educational
material appropriate to the level of teaching, and
relevant for class work. It is concluded that the
development of a material of this type requires
planning based on the needs of the students, the
pedagogical model and availability of institutional
technological resources.

KEYWORDS: Gamified educational material,
ICT, natural sciences, ecology.
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia se evidencian graves dafos al medio
ambiente, generados por relaciones humanas
de consumo y explotacion de recursos naturales,
con el propésito de satisfacer unas necesidades
que superan la capacidad de carga del planeta
(Rivera-Guerrero, Gualdrén-Guerrero & Torres-
2020). Segun Lozano-Guzman,
Bosque-Suarez, y Osorio-Abad (2019), el
inmenso conocimiento del ser humano no ha
sido suficiente para sensibilizarse sobre los
impactos al medio ambiente, y para subsanar
los dafos que ha ocasionado. Para Sarmiento-
Medina (2013), las acciones individuales vy
colectivas de décadas atras, han ocasionado
la alteracién del sistema tierra, y el hombre en
su ambicion econdmica, se constituyé en un
saqueador del planeta.

Chavez,

Aranda-Sanchez (2015), expresa que la
incapacidad de responder a la crisis ecoldgica,
se debe al desconocimiento de las intrincadas
que se establecen entre los
organismos del ecosistema. En este sentido,
Hernandez-Diaz (2014), sefiala que la escuela,
es uno de los principales motores, para generar
una mentalidad ecoldgica, en contraposicién a
la visién consumista y de caracter irresponsable
que impera en la actualidad.

relaciones

Malacalza (2013), considera a la ecologia como
una ciencia dedicada al estudio de los niveles
de organizacién de los seres vivos, como las
poblaciones y comunidades, sefialando que
cada dia se preocupan mas los ecdlogos, por
investigar sobre los impactos ambientales del
ser humano en los ecosistemas. En Colombia,
la Ley General de Educacion (Ley 115, 1994),
sefiala en el capitulo 1, articulo 14, paragrafo c,
como obligatoria la ensefanza de la proteccion
del ambiente, la ecologia y la preservacién de
los recursos naturales, de conformidad con lo
establecido en el articulo 67 de la Constitucion
Politica (Sepulveda-Gallego, 2014).
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Lo anterior indica la importancia de Ila
ensefianza de la ecologia en la escuela, a través
de propuestas pedagdgicas actualizadas y
pertinentes al contexto de los estudiantes (Nifio-
Vega & Fernandez- Morales, 2019; Lopez-Gaitan
et al, 2018). Si bien existen gran cantidad de
materiales educativos mediados por Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC), en
areas como: matematicas, fisica o biologia, se
presenta carencia de este tipo de materiales
para el aprendizaje de la ecologia (Jiménez-
Espinosa, 2019; Ruiz-Macias & Duarte, 2018;
Angarita-Lopez, Fernandez-Morales & Duarte,

2018).

En este documento se presenta el desarrollo
de un material educativo gamificado, para
la ensefianza de conceptos de ecologia
en educacion media. A continuacién, se
presenta el marco tedrico relacionado con la
gamificacién, junto con la metodologia utilizada
en la investigacion. Dentro de los resultados,
aparecen: la estructura del material educativo
gamificado, los contenidos trabajados, la pagina
web elaborada, y finalmente la validaciéon del

material por parte de estudiantes y docentes.
2. MARCO TEORICO Y METODOLOGIA
2.1 Enseianza de la ecologia y gamificacion

Carceller-Cobos (2016),
como la tecnologia ha derivado en problemas
ambientales, de igual modo la tecnologia permite
dar soluciones, indicando que las aplicaciones
moviles relacionadas con la ecologia, pretenden
concienciar al publico sobre los impactos a la
naturaleza, para mejorar las condiciones de
vida del ser humano. Para Beltran-Salvo (2016),
un podcast educativo sirve como herramienta
para generar ciudadanos conscientes de la
relacion hombre-naturaleza, dando un lugar
preponderante a la ecologia en la educacion.

menciona que, asi

En el trabajo de Lozano-Cruz y Moreno-Baquero
(2014), se menciona la eficacia de un aula virtual,
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realizada para la ensefianza de la ecologia en
los niveles de basica secundaria y media, la cual
se disefid teniendo en cuenta los estandares
basicos de competencias en ciencias naturales.
Experiencias similares se han reportado en
otras areas del conocimiento, destacando la
importancia de vincular las nuevas tecnologias
en los diversos niveles educativos (Hernandez-
Gil & Jaramillo-Gaitan, 2020; Avella-Ibafez,
Sandoval-Valero & Montafiez-Torres, 2017).

El término gamificacién proviene del vocablo
inglés gamification, que en espafiol es sin6nimo
de ludificacion, juguetizacion y jueguificacion,
de tal manera que hace alusion a la utilizacién
del juego (Valda-Sanchez & Arteaga-Rivero,
2015; Vargas-Vargas et al, 2020). Toda, Da
Silva y Isotani (2017), manifiestan que la
utilizacion de la gamificacién se ha extendido
en el ambito escolar, por sus efectos positivos
sobre la responsabilidad de los educandos en
las actividades que se les plantean. Ademas,
Palanca-Climente y Ramos-Castillo (2018),
sostienen que, desde la neuroeducacion, se
ve a la gamificacion como una estrategia para
incidir en el comportamiento del educando, pues
combina conocimientos y emociones.

2.2 Metodologia

Este estudio se realizé dentro de un enfoque
de investigacién cuantitativo, ya que se basé en
la recoleccién de datos numéricos con el fin de
conocer el nivel de aceptacién que tuvieron los
estudiantesyexpertos frente almaterialeducativo
gamificado (Ordofiez-Ortega, Gualdron-Pinto
& Amaya-Franky, 2019). El alcance de la
investigacién es exploratorio, debido a que se
identifica la problematica a resolver, se disefia
y desarrolla el material educativo y se valida
por parte de usuarios y expertos, con el fin de
comprobar la funcionalidad del material como
ayuda didactica (Bernate et al., 2020).
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La investigacibn se adelanté en el Instituto
Técnico Santo Tomas de Aquino, ITSA, ubicado
en la ciudad de Duitama, Boyaca.

La poblacion objeto de estudio correspondi6 a
los 132 estudiantes del grado décimo, teniendo
en cuenta que en este nivel se deben orientar
contenidos alusivos a ecologia y medio ambiente.
La muestra se selecciond por conveniencia,
correspondiendo a los 30 estudiantes del grupo
1002 de la institucion educativa. Igualmente,
se contd con la colaboracion de 4 docentes,
a saber: 1 docente del area de tecnologia e
informatica y 3 docentes del area de ciencias
naturales, quienes hicieron la validacién del
material educativo desarrollado.

La metodologia para: el disefio, desarrollo,
aplicacion y validacion del material educativo
gamificado, fue la siguiente:

Etapa 1. Disefio del material educativo
gamificado: teniendo en cuenta los estandares
basicos de competencias de ciencias naturales
para grado décimo, se establecen las unidades
que van dentro del material educativo, al igual
que las actividades para la evaluacién del

aprendizaje de cada estudiante.

Etapa 2. Desarrollo del material educativo: se
hace la seleccion de la interfaz para el montaje
de contenidos, se diagrama la organizacién
de los mismos, se elaboran los juegos y las
actividades de afianzamiento.

Etapa 3. Aplicacion de la estrategia: se realiza
una prueba piloto con la poblacién objeto,
para establecer la funcionalidad del material
desarrollado.

Etapa 4. Validacion de la estrategia: se realiza
la aplicacion de una encuesta de satisfaccion
para los estudiantes y una matriz de evaluacion
0 juicio de expertos, dirigido a cuatro docentes
de la institucion.
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Contenidos del
gamificado

material educativo

El ITSTA toma como pilares metodolégicos
las teorias del modelo constructivista y de la
pedagogia activa (Garzon-Saladen & Romero-
Gonzalez, 2018). De acuerdo con ello, y teniendo
en cuenta los
Ministerio de Educaciéon Nacional de Colombia,
MEN (2017), para la orientacion de conceptos de
ecologia en educacién media, se seleccionaron
cinco unidades de estudio:

lineamientos curriculares del

i) ¢Qué es un Ecosistema? En esta unidad
se presentan las generalidades sobre los
ecosistemas, conceptos basicos, se incluye
un mapa conceptual de los factores abidticos,
imagenes y un video de resumen.
actividad interactiva de aprendizaje, se plantea
un desafio desarrollado en Power point en
el cual se van presentando preguntas para
que el estudiante avance, dando oportunidad
de contestar nuevamente, al final aparece el
puntaje obtenido, siempre se da la posibilidad de
mejoramiento. Como actividad de afianzamiento
se propone la elaboracién de un péster sobre la
tematica, en la herramienta canva.

Como

i) Tipos de Ecosistemas: se presentan las
clases de ecosistemas de acuerdo al medio
en el que se desarrollan los organismos,
aparecen imagenes alusivas al tema, un video
complementario de los biomas del mundo y un
video resumen de la tematica. Como actividad
de aprendizaje, se presenta un crucigrama
sobre la tematica elaborado en educaplay, con
limite de tiempo para su desarrollo. Como tarea
de afianzamiento se propone la realizacion de
un mentefacto conceptual sobre la tematica,
utilizando la herramienta GoCongr.

iii) Tipos de Ecosistemas Colombianos: se
presentan las generalidades de los principales
ecosistemas terrestres y acuaticos con los
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que cuenta Colombia, haciendo énfasis en la
megadiversidad de nuestro pais. Se emplean
imagenes sobre la tematica y un video
complementario, referente a la influencia del
ser humano sobre los mismos. La actividad
de aprendizaje consiste en un concéntrese
elaborado en educaplay, para emparejamiento
de dibujo y definicién, con limite de tiempo; como
tarea de afianzamiento se propone la lectura del
texto de Villafrades-Torres (2017).

iv) Relaciones Ecolbgicas: en esta unidad se
presentan los tipos de relaciones entre los
organismos de la misma y de diferente especie,
planteando la importancia de cada individuo en
el mantenimiento del equilibrio ecosistémico.
Como actividad de aprendizaje se presenta un
desafio elaborado en Quizizz, con una serie de
preguntas sobre la temética, sin limite de tiempo
y con la posibilidad de presentarse en diferentes
oportunidades para mejorar el puntaje; como
tarea de afianzamiento se propone la elaboracion
de una historieta en parejas, utilizando la
herramienta Canva.

V) Flujo de Materia y Energia de los Ecosistemas:
se presentan los diferentes niveles tréficos del
ecosistema, sefialando la definicion de cada
uno. Como actividad de aprendizaje, se plantea
un desafio elaborado en quizizz para desarrollar
en grupos de cinco estudiantes, sin posibilidad
de presentar nuevamente; como tarea de
afianzamiento se estableci6 la realizacion de un
escrito en grupos, en el que se relacionara la
tematica con la cotidianidad.

3.2 Desarrollo del material educativo

gamificado

Se realiz6 el montaje de los contenidos en la web
y en la plataforma Wix, debido a caracteristicas
como: la facilidad de uso, la adaptabilidad de
los contenidos para visualizarse en distintos
sistemas operativos y diferentes navegadores de
internet (Mercado-Ramos, Zapata & Ceballos,
2015; Nino-Vega et al, 2017). Asimismo, Wix da
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la posibilidad de acceder a diferentes plantillas,
es posible realizar ajustes y modificaciones que
se actualizan de forma inmediata, y ofrece un
dominio gratis (Nifio-Vega, Fernandez-Morales
& Duarte, 2019). Teniendo en cuenta estas
particularidades, se realizé el montaje de los
contenidos en Wix, con la direccién web: https://
ecologygamificacio.wixsite.com/2019

En la figura 1, se presenta el mapa del sitio de
la pagina web. En ella se resalta el apartado:
Nuestro propdsito, donde aparece el nivel al que
va dirigido el material educativo, un recuento de
los contenidos a trabajar, el objetivo general, los
objetivos especificos, y los estandares basicos de
competencias previstos para grado décimo. En
la segunda seccidn, llamada /nicio, aparecen los
botones de acceso a las unidades de trabajo, la
cartilla en archivo PDF, un glosario y los botones
de acceso a la seccion El Planeta te necesita,
en la que se presentan videos sobre impacto
ambiental y reflexiones sobre ésta situacion.
El botén Demostrando nuestros aprendizajes,
direcciona a los estudiantes hacia las tareas
escolares de cada unidad, con los objetivos a
alcanzary el espacio para compartir sus trabajos;
también se pueden realizar el comentario a las
actividades de los demas comparnieros. En ésta
seccién también se encuentra la herramienta de
chat para comunicacion del estudiante con el
docente, junto con un apartado donde se incluye
a los estudiantes participantes.
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Figura 1. Disefio de la pagina web.

En cuanto a los juegos desarrollados, por
unidad tematica, presentan las siguientes
particularidades: en la unidad 1, el juego
elaboradoenpowerpoint, contienediezpreguntas
donde se busca que el estudiante identifique la
respuesta en la que hay una contradicciéon con
respecto al enunciado. En el juego aparecen:
acertijos, jeroglificos y adivinanzas, junto con la
tabla de resultados, donde el estudiante verifica
las preguntas que contesté correctamente y las
incorrectas, obteniendo un puntaje que puede
mejorar ejecutando nuevamente el juego.

El juego elaborado en educaplay para la
Unidad 2, consiste en un crucigrama de diez
interrogantes, con un tiempo limite de 15
minutos y se da posibilidad de mejorar la
puntuacion. El juego elaborado en Educaplay
para la Unidad 3, presentan 10 imagenes
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que el estudiante relacionara con un pequefio
fragmento. Se da un limite de tiempo de cinco
minutos y la oportunidad de mejorar el puntaje.
Es importante destacar que al final el juego
presenta las respuestas acertadas, de modo
que el estudiante realiza una realimentacién de
la informacion.

El juego elaborado en Quizizz para la Unidad
4, contiene 10 preguntas sobre la tematica.
El estudiante tiene la posibilidad de ejecutar
el juego las veces que desee para mejorar su
puntuacion, junto con un espacio para recibir
realimentacion de las respuestas acertadas. El
juego elaborado en Quizizz para la Unidad 5,
contiene 10 preguntas y esta planteado para
desarrollar en grupo de trabajo. La figura 2
presenta algunos de los juegos elaborados para
la pagina web.
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Figura 2. Juegos elaborados para la pagina web.
3.3 Validacion de la herramienta
3.3.1 Validacion de los estudiantes

El nivel de aceptacion de la estrategia por
parte de los 30 estudiantes participantes en
la experiencia, se establecié a través de una
encuesta de satisfaccion. La encuesta se
compone de 9 preguntas, valoradas bajo una
escala tipo Likert, ver tabla 1.

Tabla 1. Resultados de la encuesta de satisfaccion de estudiantes.

Prequnta Totalmente De Neutral En Totalmente en
9 de acuerdo acuerdo desacuerdo | desacuerdo
L i6 |
? rTavegacllo.n enla 16 12 2 0 0
pagina es facil.
La pagina web y las
unidades que alli se
9 19 2 0 0
presentan son de
utilidad.
El disefio de la pagina
14 12 4 0 0
web es muy agradable.
¢ Crees que los juegos
realizados ayudan a
reforzar las tematicas 17 13 0 0 0
trabajadas en cada
unidad?
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En cuanto a la lectura
en medio digital e
impreso ¢ consideras
que la pagina web

es una excelente
estrategia para evitar
el uso de papel
ayudando al medio?

16

13

Consideras que al
utilizar la pagina

web durante las
clases, ¢ disminuyo la
utilizacion por parte
de tus compafieros 7
de clase, de celulares
u otros equipos

que distraen de los
propdsitos de la
docente?

18

¢, Crees que la pagina
web motiva la lectura
y promueve habitos
lectores?

16

Datos recolectados en campo (Fuente: Elaboracién Propia).

Los resultados de la tabla 1 indican que el
material educativo gamificado, logré un alto nivel
de aceptabilidad por parte de los estudiantes,
ya que: el disefio, la interfaz, la operabilidad
que tiene la pagina web y los recursos digitales
presentados fueron de su agrado. Se destaca
que todos los estudiantes manifestaron estar
de acuerdo y totalmente de acuerdo con los
juegos educativos, ya que les permiten reforzar
las tematicas propuestas en las diferentes
unidades. A la pregunta sobre la dificultad de los
juegos, a 4 estudiantes les parecié muy facil, a 9
estudiantes les parecié facil, a 16 estudiantes no
les parecid ni facil ni dificil, y tan solo 1 estudiante
indic6 que le parecieron dificiles los desafios
presentados. En cuanto a la satisfaccion sobre
los conocimientos alcanzados a partir de las
unidades de la pagina web, tan solo 1 estudiante
indic6 que no se encuentra satisfecho, 12
estudiantes mantuvieron una posicion neutral,
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14 estudiantes afirmaron estar muy satisfechos,
y 3 estudiantes mencionaron estar totalmente
satisfechos.

3.3.2 Validacion por expertos

La validaciéon de la pagina web por parte de
expertos, fue realizada por cuatro docentes de
la Institucién: un docente de la asignatura de
tecnologia e informatica (E,), y por tres docentes
de ciencias naturales (E, E,y E,). El instrumento
utilizado para la valoracién de la estrategia
educativa gamificada, fue una matriz adaptada
de la herramienta de evaluacioén de la Calidad de
los Objetos de Aprendizaje, CODA, propuesta
por Fernandez-Pampillon, Dominguez-Romero
y Armas-Ranero (2012).

La matriz de valoracién presenta cinco criterios,
a saber: objetivos y coherencia, calidad de
contenidos, acceso y uso, motivacion y disefio.
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En lo referente a la escala de valoraciéon para
medir cumplimiento, se tomaron valores de 1
a 4, donde 4 corresponde al item se cumple
plenamente y 1 a no se cumple. Los hallazgos
de la aplicacion el instrumento, aparecen en la
tabla 2.

Tabla 2. Validacién de la pagina web por expertos

Criterio Descripcion E1 E2 E3 E4
- Se especifica a quienes va dirigida la pagina
Objetivos y . -
coherencia web, se~presentan con ?Iar'ldad los objetivos 3 4 4 4
y se sefialan los aprendizajes esperados.
Calidad y El contenido es claro, actualizado y acorde 3 4 4 4
contenidos al nivel de los estudiantes.
Hay facilidad en el ingreso a la pagina,
se especifica la forma de utilizacion, se
Acceso y uso encuentran los contenidos con rapidez, y 3 4 3 3
no se presenta ningun botdén que tenga
dificultad.
Los contenidos se presentan de forma
Motivacion atractiva, y se mantiene el interés a través 3 4 4 4
de las actividades que alli se encuentran.
Los contenidos se presentan de forma
Disefio organizada, los colores son adecuados, ylos 3 4 4 4

videos e imagenes utilizadas son de calidad.

Fuente: elaboracion propia.

En los resultados de la tabla 2, se evidencia
que la pagina web y los recursos educativos
digitales cumplen con los diferentes criterios,
segun los expertos. Sin embargo, se presenta
un menor cumplimiento en lo que respecta a
acceso y uso, puesto que los docentes E1, E3 y
E4, manifestaron un nivel de cumplimiento de 3.
Ademas, el docente de informéatica (E1), califica
todos los criterios con un nivel de cumplimiento
de 3; es decir, que se cumple en alto grado pero
que se deben hacer algunos ajustes, los cuales
se efectuaron en la versién final del material
educativo.

3.4 Discusion

La mayoria de los trabajos sobre gamificacion
revisados para este estudio, se han aplicado
en educacion basica, en asignaturas como:
BOLETIN
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matematicas, espafiol, inglés, fisica y quimica,
asi como en educacién superior (Orhan-Goksin
& Gursoy, 2019; Corchuelo-Rodriguez, 2018;
Zepeda-Hernandez, Abascal-Mena, & Loépez-
Ornelas, 2016). Sin embargo, la aplicacion de
esta estrategia en educaciéon media, es escasa,
y para ensefianza-aprendizaje de la ecologia,
practicamente inexistente.

En este sentido, el disefio de la pagina web y los
recursos educativos digitales propuestos en esta
investigacion, permitieron generar un material
educativo gamificado, orientado a la ensefianza
de conceptos de ecologia a estudiantes de
educacion media. Esto se debe a la utilizacion
de herramientas tecnoldgicas
intuitivas y adaptables, como: Wix, Educaplay,

versatiles,
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Quizzy y Pixabay, unidas a programas, como:
Power Point, Spark y Screencast o Matic.

La socializacion del material educativo ante
los expertos de la institucion, fue un proceso
enriquecedor. Gracias a sugerencias, como: la
inclusién de actividades de reflexion con sentido
critico frente a la responsabilidad del ser humano
en las problematicas medioambientales, el
manejo de imagenes y mejora de la estética
de la pagina web, se pudo poner a punto un
material educativo relevante para la institucion.

La aceptacién de los juegos por parte de
los estudiantes fue elevada, fomentando un
escenario de motivacion por aprender tematicas
relativas al medio ambiente. Esto a pesar de
ser estudiantes de nivel superior, grado décimo
en este caso. Resultados similares han sido
reportados por investigadores como Carrion-
Salinas (2017), Alcivar-Alcivar (2020) y Pelaez-
Lopez y otros (2020) destacando la necesidad
de identificar las necesidades curriculares y
pedagdgicas, para que la implementacion en el
aula de los materiales educativos gamificados,
sea exitosa.

4. CONCLUSIONES

El desarrollo del material educativo gamificado,
requiri6 de una planeacion basada en: las
necesidades de los educandos, el modelo
pedagoégico y disponibilidad de los recursos
tecnoldgicos institucionales. Igualmente, se
tuvieron en cuenta los momentos de una clase,
como: la exploracion, la estructuracion, practica,
transferencia y valoracién, segun la guia de
fortalecimiento curricular.

El material conté con una pagina web alrededor
de la tematica de ecologia, y se apoyd en:
imagenes, videos, texto, audios y juegos. Estos
elementos se orientan a motivar y fomentar el
gusto por el aprendizaje, promoviendo valores
de respeto y conservacion de los ecosistemas.

REVISTA BOLETIN REDIPE 9 (6): 1

La validacion por expertos se basé en la matriz
CODA, evidenciando un elevado cumplimiento
de criterios de disefio y uso. La encuesta
de satisfaccion aplicada a los estudiantes,
mostré su aceptacién en lo referente a utilidad
e importancia de los contenidos, asi como
en cuanto a la facilidad de uso. Igualmente,
fue notoria la motivacién de los estudiantes,
evidenciada en el uso de los dispositivos méviles
en el aprendizaje de los conceptos de ecologia.

Se concluye que la utilizacion de material
educativo gamificado no solo impacta a los
educandos, sino al docente en si mismo,
dado que propicia el desarrollo de habilidades
olvidadas, en cuanto a capacidad de innovacion,
venciendo los temores sobre la utilizacion de las
nuevas tecnologias en la educacion.
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