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Introduccion

La presente investigacion surgié en el marco del Proyecto PAPIME PE307420 “Creacion de material
ludico para la divulgacién de conocimiento” cuyo objetivo fue: Capacitar a los estudiantes en el
desarrollo e implementacion de material didactico que impulse la divulgacién del conocimiento
cientifico, en especifico, en las materias de Macroeconomia y de Planeacidon Regional, con la
finalidad de abonar en el aprendizaje significativo de los involucrados asi como en el proceso de
apropiacién social del conocimiento, cuya responsable, fue la Dra. Adriana Martinez. En este
proyecto se abordaron temas relacionados con la importancia del involucramiento de los estudiantes
en la construccion de su propio aprendizaje, lo que me llevé a reflexionar y cuestionarme sobre el
alcance del modelo educativo tradicional y las posibilidades que se abren cuando se implementan
estrategias de aprendizaje activo que permiten a los estudiantes ser coparticipes en su proceso de

aprendizaje.

De acuerdo con datos del Censo de Poblacién y Vivienda 2020 del Instituto de Estadistica y
Geografia (INEGI), el promedio de afios que estudia un mexicano es de 9.7 afios, es decir, un poco
mas de la secundaria terminada. Lo que significa que los mexicanos pasamos 10 afios en promedio
de nuestra vida en un aula, y en muchas ocasiones no obtenemos el mayor desempefio, y si a esto
aunamos el indice de desercion académica y el rezago provocado por la pandemia del Covid-19 la

situacion educativa en nuestro pais no cuenta con un panorama positivo.

Dado el panorama anterior es importante, como ya se menciond, la implementacién de estrategias
de aprendizaje activo, tal como la planteada en el proyecto de investigacion PE307420, en donde el
estudiante asume el rol de profesor. Esto se fundamenta en la idea de que existe un incremento en
el aprendizaje cuando se explican, disefian y aplican actividades; es decir, cuando el aprendiz
(estudiante) asume el papel de profesor. Por lo que la pregunta que guia esta investigacion es
¢ Como mejora el aprendizaje significativo de los estudiantes cuando se involucran en la creacion e

implementacién de material lidico?

Por lo tanto, el objetivo general fue analizar la percepcion de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje cuando adoptan el papel de profesor y se involucran en la creacién e implementacion

de material ludico para la ensefianza de conceptos macroecondémicos.
Y como objetivo especifico:

1. Comparar si existe diferencia en el nivel de aprendizaje de las 2 generaciones que cursaron
la materia de Macroeconomia de la licenciatura de Economia Industrial que participaron en
la creacion e implementacion de material ludico contra las generaciones que cursaron la
materia y que solo fueron participes de estrategias de aprendizaje como Aprendizaje Basado

en Problemas, Estudio de Casos y Aprendizaje Invertido.



Por lo que los sujetos de estudio fueron los estudiantes de Economia Industrial que cursaron la
materia de Macroeconomia y fue bajo un enfoque mixto. Como parte de la investigacion cuantitativa
se disefi6 la Encuesta de Percepcion de los Estudiantes sobre su Proceso de Aprendizaje, asi como
un Examen de Conocimientos, y, como parte de la investigacion cualitativa, se disefié una entrevista

semiestructurada.

El supuesto hipotético es:

Existe una percepcidn positiva de los estudiantes en su proceso de aprendizaje cuando asumen el

rol de “profesor” y se involucran en la creacion e implementacion de material ludico.

Existe un mejor aprovechamiento en los estudiantes que son participes en la creacion e
implementacién de material Iidico en comparacion con los estudiantes que cursan una materia que

utiliza técnicas como Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Invertido y Estudios de Caso.

Para dar cuenta del objetivo general y especifico el presente documento esta dividido en las
siguientes cinco secciones: marco contextual, marco teérico conceptual, disefio metodoldgico,

resultados y discusién y conclusiones.



1) Marco Contextual

El estado de Guanajuato es una de las 32 entidades federativas que conforman a la Republica
Mexicana, se encuentra en la zona centro-norte del pais y es de gran trascendencia histérica por los
acontecimientos sociopoliticos y procesos econémicos que tuvieron lugar a lo largo de la historia de
la nacién. Se divide en cuarenta y seis municipios. Su capital es la ciudad de Guanajuato y su ciudad

mas poblada es Leon, sede de la institucion educativa que fungié como fuente de esta investigacion.

Su poblacién registrada al 26 de enero de 2021 fue de 6 166 934 habitantes de los cuales el 51.4%
son mujeres (3 170 480) y el restante 48.6% son hombres (2 996 454). Destaca que el municipio de
Victoria tiene el mayor porcentaje de mujeres en su poblaciéon (53.3%) mientras que el municipio de

Ocampo tiene el mayor porcentaje de hombres en su poblacién (51.2%).

La poblacién total de Guanajuato representa el 4.9 % de la poblacién nacional siendo la sexta entidad

maés poblada por detras del Estado de México, Ciudad de México, Jalisco, Veracruz y Puebla.

La ciudad de Ledn, Guanajuato es una de las principales ciudades dedicadas a la industria del cuero
y el calzado en México, su ubicacién estratégica en el centro del pais le proporciona una excelente
conectividad terrestre y conexiones aéreas con grandes ciudades tanto nacionales como
internacionales. En afios mas recientes la zona metropolitana conformada por los municipios
contiguos de Silao, San Francisco del Rincén y Purisima del Rincén se ha convertido en una de las
principales zonas de traccién econdmica, industria y desarrollo de la region del Bajio debido al
establecimiento de grandes complejos industriales, primordialmente del sector automotriz. Las 10

plantas industriales més grandes de la zona metropolitana son:

General Motors, Complejo Silao; Grupo Reyma; AAM Complejo Silao FIPASI; Pirelli; Michelin; VW
Silao Planta Motores; Magnacero; Denso Silao; Nucor-JFE Silao; Nestlé Purina Silao 1.

Tan solo estas 10 plantas o complejos industriales han generado inversiones por mas de 5,400
millones de délares a la Zona Metropolitana de Leén, y generado méas de 25 mil empleos directos,
gue, casi sin excepcion, requieren un nivel educativo minimo de preparatoria y una carrera
universitaria para acceder a mejores puestos. En total, seis de las diez posiciones son de la industria

automotriz.

La poblacion de Ledn se encuentra en 1 721 215 habitantes y es la tercera ciudad mas poblada del
pais debajo de Tijuana (1 922 523 habitantes) e Iztapalapa (1 835 486 habitantes), de acuerdo con

el censo que realizd INEGI en el 2020.

En la zona metropolitana de Ledn residen 1 924 771 habitantes y es parte de las 10 zonas

metropolitanas méas habitadas del pais junto con Tijuana (2 157 852 habitantes), Juarez (1 512 450



habitantes), Monterrey (5 341 171 habitantes), La Laguna (1 434 283 habitantes), Guadalajara (5
286 642 habitantes), Querétaro (1 594 212 habitantes), Valle de México (21 804 515 habitantes),
Toluca (2 353 924 habitantes) y Puebla-Tlaxcala (3 199 530 habitantes) en las cuales residen el 37%
de la poblacién nacional.

El municipio de Ledn es donde se encuentra localizada la Escuela Nacional de Estudios Superiores
Unidad Leo6n de la UNAM.

Ahondando en informacion de la ENES Leén UNAM, “El 5 de Octubre del afio 2010 se firmd el
"Convenio de Colaboracion para la creacién, construccion y operacion de un complejo académico,
cultural, deportivo y ecolégico" entre el ex rector de la UNAM, Dr. José Narro Robles; el Lic. Juan
Manuel Oliva Ramirez, ex gobernador del Estado de Guanajuato; y el Lic. Francisco Ricardo
Sheffield Padilla, ex alcalde del del Municipio de Ledn de los Aldama, sentando las bases sobre las
que se construiria la universidad. El 31 de marzo de 2011, en sesion extraordinaria del Consejo
Universitario, se aprobd por unanimidad su creacién para impartir licenciaturas innovadoras y
posgrados, asi como llevar a cabo proyectos de investigacion y desarrollo de acciones de difusién y
extension universitaria en Leén y San Miguel de Allende”. (Recuperado de
https://fenes.unam.mx/nuestra-historia.html)

La ENES Leon de la UNAM comienza ofertando 4 licenciaturas (Odontologia, Fisioterapia, Economia
Industrial y Desarrollo y Gestion Interculturales) ! y apostando por un nuevo modelo educativo en el

cual la participacion del estudiante y el logro de su autonomia son 2 de sus pilares.

Profundizando en la licenciatura de Economia Industrial, tiene una duraciéon de 8 semestres y su
objetivo es que el alumno adquiera la capacidad y habilidad de analizar, planear, organizar, capacitar,
investigar, desarrollar, dirigir y disefiar los procesos productivos y financieros en empresas publicas,
privadas o sociales, con la posibilidad de aplicar conocimientos de planeacién e ingenieria industrial

para la correcta y fundada toma de decisiones en materia econdémica, financiera y de negocios.?

Esta licenciatura fue concebida bajo una perspectiva multidisciplinaria -otra de las caracteristicas
fundamentales del modelo educativo de la ENES- y estd compuesto de 3 areas del conocimiento:

Economia, Administracién e Ingenieria Industrial.

! Ademés de las 4 ya mencionadas se ofrecen: Administracién Agropecuaria, Ciencias Agrogendmicas,
Desarrollo Territorial, Optometria, Traduccién y Turismo y Desarrollo Sostenible. Recuperado de
https://enes.unam.mx/licenciaturas.html

3 Recuperado de https://enes.unam.mx/economia-industrial.html
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2) Marco tedrico conceptual

Dado el objetivo de nuestra investigacion, los conceptos ordenadores que nos permitiran realizar el
analisis son: estrategias de aprendizaje, procesos de aprendizaje, involucramiento del aprendiz,
aprendizaje significativo y gamificacion. Cada uno de estos sera abordado de manera sucinta a

continuacion.

2.1 Estrategias de aprendizaje

Para que el alumno pueda lograr exitosamente la comprension y aprendizaje de nuevos
conocimientos se apoya en distintas herramientas que actien como facilitadores. Estas herramientas

son las denominadas estrategias de aprendizaje (Olmedo y Zilberstein, 2014).

Las estrategias de aprendizaje son diferentes segln cada estudiante debido a que todos
desarrollamos distintas formas de captar la informacion; la percepcion auditiva, visual, kinestésica o
audiovisual son algunos de los enfoques en que los alumnos perciben la informacién a lo largo de
sus actividades y les permiten desarrollar un aprendizaje de manera eficiente. Se puede decir que
las estrategias de aprendizaje son estilos o acciones elegidas por el estudiante con el propdsito de
facilitar la recopilacion, interpretacién y organizacion de la informacién resultando en un aprendizaje

mas eficiente (Fernandez, Martinez-Conde y Melipillan, 2009).

Para esta investigacion se define a las estrategias de aprendizaje como los modelos que se usan
para que el estudiante pueda retener informaciéon de una manera que mejore su aprendizaje, estos
pueden ser implementados por el maestro o el estudiante, sin embargo, deberan ser realizados por

el alumno.

Existen algunas estrategias de aprendizaje que se pueden implementar con el objetivo de mejorar el

desemperfio del alumnado.
e Proyectos de Aprendizaje Servicio (APS):

Ochoa y Pérez (2019) sefalan que estos proyectos son una metodologia que busca la participacion
de los nifios, nifias y adolescentes (NNA) buscando unir la experiencia, los contenidos curriculares
y el compromiso social como una base para el aprendizaje, permitiendo a las personas ser

protagonistas activos.
e Aprendizaje desarrollador:

Es aquel que promueve y propicia el desarrollo de la cultura propia, asi como la autonomia y la
autodeterminacion argumentando que una ensefianza desarrolladora es aquella que prepara el
escenario para la intervencion docente considerando intereses como: motivacién, necesidades,

particularidades y potencial de los estudiantes (Olmedo y Zilberstein, 2014).



e Procesamiento profundo:

El procesamiento profundo es cuando el estudiante hace asociaciones al concepto de su
aprendizaje, como, por ejemplo, al pensar en nieve, la asociamos con frio. En este nivel el estudiante
reflexiona mas detalladamente, clarifica, compara, contrasta, analiza y sintetiza la informacion
(Fernandez et al. 2009).

e Procesamiento elaborativo:

En este tipo de procesamiento la informaciéon toma un camino mas relativo de acuerdo con el
estudiante quien es quien la analiza y elabora asignandole ejemplos personales y parafraseando los
conceptos, adaptandose y desarrollando mecanismos de almacenamiento de la informacion
(Fernandez et al. 2009).

e Procesamiento superficial:

El procesamiento superficial es lo que se puede llamar la ‘punta del iceberg’ ya que todos los
estudiantes procesan superficialmente la informacién y es a través de este procesamiento superficial
que se puede llegar al procesamiento profundo, donde, se obtiene una mayor reflexion y

comprension del aprendizaje (Fernandez et al. 2009).
o Ensefianza “constructivista” dialéctica:

Este tipo de ensefianza es un punto medio entre el camino enddgeno y el exdgeno. Al alumno se le
provee de ayuda, pero no es tan explicita con el objetivo de no condicionar la construccién personal
del alumno y no generar una repeticion mecanica, pero a su vez, no es tan escasa como para que

el alumno se retrase en descubrir el conocimiento o en el peor caso no llegue (Beltran, 2003).
¢ Modelo de salén de clases invertido:

Cakiroglu y Oztiirk (2021) Nos dicen que en este tipo de modelo se encuentra un gran potencial para
desarrollar resultados de aprendizaje multidisciplinario, sin embargo, tiene problemas u obstaculos
como la falta de motivacion, la estructura del curso, la falta de feedback inmediato, autodisciplina del

estudiante, entre otras.

Este modelo cambia la responsabilidad del aprendizaje de los docentes a los alumnos y los obliga a
tomar responsabilidad y generar disciplina, asi como a ser autodidacticos. Este enfoque provee de
oportunidades a los alumnos de interactuar con material digital y de poder acceder al mismo aln en

horarios fuera de clases.
También es de destacar las siguientes estrategias de aprendizaje:

e Digital Game-Based Learning

e Ambientes de realidad virtual
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e Gamificacién
e Blogs
e Foros virtuales

e FEtc.

Estas estrategias son mas tecnolégicas y novedosas, pero en esta era de la informacion no seria de

extrafiar que més pronto que tarde encontremos su aplicacion en distintos salones de clases.

A pesar de la cantidad y diversidad de acepciones que se pueden encontrar sobre estrategias de
aprendizaje, es posible establecer que la mayoria de los autores coinciden en que se trata de como
la mente procesa la informacion, del como es influenciada por las percepciones de cada individuo,

todo con la finalidad de lograr aprender eficazmente (Fernandez et al. 2009).

“Las estrategias son algo asi como las grandes herramientas del pensamiento, que sirven para

potenciar y extender su accion alla donde se emplea.” (Beltran, 2006, p. 56).

2.2 Procesos de aprendizaje

Un proceso de aprendizaje es la realizacion de determinadas actividades planificadas con
anterioridad que cumplan con el objetivo de facilitar la integracidon de nuevos conocimientos. Existen
diversos procesos de aprendizaje y cada uno depende del nivel de desarrollo y madurez de las
personas involucradas, asi como de las necesidades objetivas y subjetivas que se tengan; algunos
procesos de aprendizaje son llevados a cabo via dos o0 mas personas por lo que la cooperacion y
comunicacién entre los involucrados es crucial asi como el establecimiento de objetivos y actividades
que sean medibles y estén ligados a metas mas grandes (Beltran, 2002; Cuza, Macias, Méndez y
Poch, 2012; Escobar, 2015; Lytras, Naeve y Sicilia, 2008).

Para efectos de esta investigacion se entiende como proceso de aprendizaje al transcurso durante
el cual el estudiante utiliza estrategias y herramientas con el fin de adquirir de mejor manera nuevos

conocimientos.

Al momento de estudiar muchas veces a lo largo de nuestras vidas hemos tenido complicaciones o
dificultades para poder centrar nuestra atencion y absorber los conocimientos que el libro o el
material que se esté usando esta poniendo a nuestra disposicién. Debido a esto, para facilitar esta

labor, se han creado herramientas para que el estudiante mejore en su proceso de aprendizaje.

De las herramientas que usan los estudiantes en su proceso de aprendizaje, las mujeres usan
estrategias de recopilacion de la informacién como técnicas de subrayado, agrupamiento de los
contenidos, repasos, presentaciones de sus escritos, empleo de interaccidn social y estrategias de

bldsqueda en la memoria. Mientras que los hombres emplean la exploracién previa, relaciones intra-
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contenido, aplicaciones practicas, estrategias metacognitivas (auto preguntas y autoevaluaciones) y

un estilo teérico (Camarero y Martin del Buey, 2001).

Los procesos de aprendizaje tienen 2 particularidades, la primera siendo que estos procesos son
parte esencial del aprendizaje y pueden realizarse de muchas formas diferentes; la segunda es que
estos procesos pueden ser iniciados por el profesor o el estudiante, sin embargo, lo importante es
que sean ejecutados por el estudiante, independientemente de quien los haya iniciado. A
continuacion, se presenta una recopilacion de los procesos esenciales para el aprendizaje y sus

caracteristicas de acuerdo con diversos autores (Beltran, 2002):

Tabla 9. Procesos de aprendizaje (cuadro comparativo)

Gagné Cook-Mayer Rohwer Shuell Beltran
Expectativas Expectativas Sensibilizacion
Atencién Seleccion Seleccion Atencion Atencion
Codificacion Adquisicion Comprension Codificacion Adquisicion
Almacenaje Construccion Memoria Comparacion Personalizacion
Recuperacién Integracién Recuperacién Repeticion Recuperacién
Transfer Integracién Transfer
Respuesta Autocontrol Feedback

Refuerzo Evaluacion Evaluacion

Fuente: Beltran, 2002, p. 31-32

Siguiendo cualquier proceso de aprendizaje los dos componentes mas basicos y esenciales son el
alumno y el profesor, pues seran ellos los que realicen la entrega y recepcion del conocimiento, sin
importar que tan buen proceso se elija, si es llevado a cabo de una manera errénea seria lo mismo

gue no haber planeado nada. Existen 3 patrones de la interaccion alumno-docente:

e Maestro-alumno: Es una relacion unidireccional donde el docente establece pocas
relaciones afectivas con sus alumnos.

e Alumno-maestro-alumno: Aqui existe un grupo de alumnos relacionandose entre si, pero, se
ignora de forma constante al docente.

¢ Maestro-alumno-alumno-maestro: En este modelo se da una interaccion entre pares.

12



Se deben tomar en cuenta las restricciones que los docentes tienen en el proceso de ensefianza-
aprendizaje como lo son los estatutos burocraticos; estos influyen en las interacciones entre alumno

y docente dentro del aula (Escobar, 2015).

En otras aplicaciones de los procesos de aprendizaje encontramos a Lytras et al. (2008) quienes
toman el proceso de aprendizaje y lo llevan al espacio laboral afirmando que este puede ser dividido
en 2: operacional y estratégico.

e Operacional: El nivel operacional se compone de actividades de corto alcance de las
actividades del dia a dia.
e Estratéqgico: El nivel estratégico por otra parte se compone del desarrollo a largo plazo de

las actividades futuras o por venir.

2.3 Involucramiento del aprendiz

Elinvolucramiento en los estudiantes se refiere a la participacion, la identificacion y el enfrentamiento
de desafios en el proceso de aprendizaje; el involucrarse facilita el aprendizaje efectivo, las
habilidades socioafectivas y desarrolla un sentido de pertenencia en los alumnos ya que tiene tres
componentes: componente conductual, componente cognitivo y componente afectivo. Un
involucramiento eficiente por parte del estudiante se manifiesta a través de las actitudes de las y los
alumnos respecto a la escuela, sus relaciones interpersonales dentro de la institucion y su
disposicion hacia el aprendizaje, también mediante el sentimiento de conexién, pertenencia y la
participacion en las diversas actividades escolares (Angelucci, Cafoto y Pefa, 2016; Appleton,
Christenson y Furlong, 2008; Arguedas 2010; Monge, s.f.).

Una definicion mas completa sobre el involucramiento estudiantil es la siguiente:

El involucramiento (concepto conocido en inglés como engagement) se refiere al compromiso y
la conexion significativa con el proceso educativo; sus implicaciones se extienden en el corto,
mediano y largo plazo, influyendo en los rendimientos y en el grado de bienestar del estudiantado.
El nivel de involucramiento de los alumnos es modificable por influencias externas tales como

aspectos comportamentales y actitudinales docentes y el clima escolar. (Arguedas, 2011, p. 1).

Para esta investigacion se toma al involucramiento del aprendiz como el sentido pertenencia y

disposicion que posee el alumno de participar en actividades académicas.

El profesor busca continuamente la mejor manera de involucrar a sus estudiantes y aportar a la
mejora de su proceso de aprendizaje; entre los retos que se encuentra estan las problematicas como
la falta de motivacién y disposicion por parte del alumno. Una solucién recurrentemente utilizada es

incorporarlos en el proceso de ensefianza, de forma que puedan aprender ensefiando.
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El involucramiento en el sentido académico se refiere al monto de energia fisica y mental que el
estudiante dedica a sus estudios. Se considera un estudiante altamente involucrado cuando este
dedica una considerable cantidad de energia y tiempo a estudiar y participa activamente en la
comunidad estudiantil a través de practicas, proyectos o interacciones con sus compafieros y
profesores (Angelucci et al. 2016).

Por el contrario, se puede dar una situacion de falta de participacién e interés por parte del alumno
que, por lo general, conduce a la desercion escolar, limitando sus oportunidades laborales e
incrementando su riesgo y propensidn a caer en la pobreza, ya que con frecuencia la exclusion

educativa conduce a la exclusién social (Arguedas, 2011).

Entre las técnicas para involucrar al estudiantado en el aprender ensefiando, estan las tutorias, las
cudles son entendidas como un proceso de aprendizaje en el que compafieros estudiantes
acompafian y apoyan a otros con el fin de apoyarlos en su rendimiento académico. Esta forma de
involucramiento es beneficiosa ya que se les quita la ansiedad y presion a los alumnos de interactuar

con un docente y genera un mayor clima de confianza (Couchet, De Ledn, Rey y Santiviago, 2020).

Involucrar a los estudiantes y hacerlos participes del proceso de ensefianza es beneficioso ya que
cuando se quiere explicar sobre un tema de forma implicita se obliga a investigarlo y entenderlo de

forma que esa persona pueda transmitir conocimientos respecto al tema.

2.4 Aprendizaje significativo

La teoria del aprendizaje significativo se desarrolla cuando el aprendizaje se da en base a los
conocimientos previos que el estudiante ya posee de forma que pueda relacionar la informacion
nueva con estos. La fuente de estos conocimientos no es relevante, y esta forma de aprendizaje
tiene la caracteristica de ser de largo plazo o permanente debido a que se basa en la experiencia
(Flores, Garcia y Moreno, 2020).

La construcciéon de conocimientos propios, la adquisicion de nuevas habilidades y la reflexién
profunda por parte de los estudiantes son elementos esenciales en el proceso de desarrollar un
aprendizaje significativo. La construccion y adquisicion de nuevos conocimientos solo puede darse
al tomar como base los conocimientos previos que posea el estudiante como base a partir (Guibo,
2014). Para esta investigacion se define al aprendizaje significativo como el proceso a través del cual
el estudiante relaciona nueva informacién con conocimientos previos generando su propia forma de

aprendizaje.

Las estrategias que se utilizan en el salén de clases son sistematicas ya que se sigue un patron
donde la mayoria de las veces, se expone la informacion y la actividad, presentando, explicando y
analizando los contenidos teméticos, dando énfasis en estrategias repetitivas con escasa interaccion

del alumno y entre alumnos (Colina, Reyes y Vera, 2014).
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El método tradicional escolar ha acarreado un estancamiento en el aprendizaje; por lo que los
docentes deben de reinventarse buscando formas para hacer sus clases mas amenas, participativas

y lograr que se trabaje de forma cooperativa (Camillo, Ibarguen y Menacho, 2020).

Para que se dé un aprendizaje significativo se deben de cambiar los esquemas de ensefianza
actuales y buscar implementar métodos lidicos, didacticos y practicos que logren reforzar y partan
de los conocimientos previos que el alumnado posea. Al hacer esto se estara promoviendo una
reflexion y una asociacion de los nuevos conceptos respecto con la informacion ya poseida del
alumnado, de forma similar, el implementar trabajos cooperativos provoca una interaccién entre
alumnos que comparten sus puntos de vista y ese proceso de trabajo se transforma en experiencia,

en recuerdos de aprendizaje que van al largo plazo.

El trabajo cooperativo es beneficioso en gran parte gracias a la formacion de grupos de trabajo,
puesto que los estudiantes toman la iniciativa de apoyarse entre ellos para solucionar las dificultades

que se haya encontrado en clase (Camillo et al. 2020).

De acuerdo con Flores et al. (2020) la participacion en actividades donde se vincule lo teérico con lo
practico facilita el aprendizaje significativo y logra que el alumno relacione sus conocimientos con el

contexto social en el que se encuentra.
Existen 3 dimensiones que conforman el aprendizaje (Camillo et al. 2020):
1) Conocimientos previos:

Se refiere al aprendizaje y los conocimientos que ya posee el alumnado y de los cuéles se tomaran

como base para partir.
2) Motivacion:

Es la disposicion y/o voluntad para aprender; la actitud del estudiante.
3) Material significativo:

El material debe tener sentido para el alumno y provocarle emociones de reto e interés partiendo de

Sus conocimientos previos.

El material didactico es una opcién para el aprendizaje practico-significativo, aunque, esta
condicionado por su implementacion y el uso que el docente le dé, sin embargo, este material

favorece el proceso de aprendizaje en los estudiantes (Gallego y Manrique, 2012).

“Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio, enunciaria éste: de todos los
factores que influyen en el aprendizaje, el mas importante consiste en lo que el alumno ya sabe.
Averiglese esto y enséfiese consecuentemente”. (Ausubel, Novak y Hanessian, 1990, p. 93 citado
en Colina et al. 2014, p. 61).
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2.5 Gamificacién

El mundo es un lugar en constante cambio y evolucién, muchos de los métodos ‘tradicionales’ se
estan viendo opacados y reemplazados por nuevas y novedosas técnicas, este fendbmeno no se
limita a alguna area en particular si no que engloba cualquier aspecto. En el caso de la educacion y
el aprendizaje una de sus variables que ha surgido es la gamificacion, la gamificacion es una de las
estrategias de aprendizaje que se basa en tomar elementos de juegos o videojuegos Yy trasladarlos
al ambito educativo-profesional en blsqueda de que de esta forma se puedan obtener mejores
resultados (Chamosa y Dorado, 2019).

La gamificacion busca tomar el pensamiento y las mecanicas que hay detras de los juegos para
aplicarlos en contextos ajenos al juego; esto para promover el aprendizaje y la solucién de problemas
mediante ambientes que propicien diversién y placer al estudiante, reduciendo significativamente el
estrés que puede conllevar un proceso de aprendizaje (Batistello y Cybis, 2019; Bilro y Loureiro,
2020).

Para esta investigacion se define a la gamificacién como la estrategia de aprendizaje mediante la
que se retoman aspectos caracteristicos de los juegos y se aplican a situaciones ajenas a ellos en

la busqueda de facilitar el aprendizaje.

Sin embargo, la gamificacién no solo es convertir cualquier actividad en un juego, sino es retomar
de estos los elementos que los hacen exitosos, asi como y que puedan mejorar la experiencia del
aprendizaje (Batistello y Cybis, 2019). Estos mismos autores ‘rompen’ la gamificacion en 3

elementos:
e Elementos dindmicos:

Son aquellos que atribuyen coherencia y patrones, conforman la estructura del juego e involucran

narraciones, restricciones, progresion y relaciones.
¢ Elementos mecanicos:

Son los procesos del juego o los retos/niveles a superar, pueden ser determinados por desafios,

suerte, cooperacion, competencia, retroalimentacion, recompensas, turnos, transacciones, etc.
e Componentes de los juegos:

Son las formas de hacer lo que las dinamicas y mecanicas representan e incluyen las recompensas
y elementos del juego, como, por ejemplo: medallas, avatares, desbloqueo de contenidos, niveles,

puntajes, gréficos, colecciones, etc.
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Hoy en dia podemos observar aplicaciones de la gamificacion cada vez de forma mas comun, sin
embargo, este concepto es relativamente nuevo. De acuerdo con una busqueda de articulos
relacionados con la realidad virtual y la educacion (RVE) asi como articulos de gamificacion y la
educacion (GE), para los articulos relacionados con la primera busqueda (RVE) se encontraron 281
articulos de los cuales 128 estaban en inglés siendo el articulo relacionado con RVE mas antiguo de
1999 y la mayoria del resto de los articulos datan a partir del 2015. En la segunda busqueda (GE)
se encontraron 150 articulos de los cuales 69 estaban en inglés, el articulo mas antiguo relacionado
con GE data del 2014, y la mayoria del resto de los articulos datan del 2017 en adelante; diciéndonos

gue la gamificacién es un concepto nuevo y que posee pocos estudios aun (Angelino et al. 2020).

La gamificacién es una herramienta novedosa y moderna que ha surgido en base a las necesidades
gue los nuevos estudiantes demuestran; los nuevos estudiantes han experimentado un cambio
radical y son denominados como ‘nativos digitales’, es decir, personas que piensan y procesan la
informacion de manera diferente lo que ocasiona que haya un desfase o brecha generacional
(Abascal-Mena, Lopez-Ornelas y Zepeda-Herndndez, 2016). Algunas caracteristicas de estos

‘nativos digitales’ son:

» Quieren recibir informacién de forma 4gil e inmediata
» Toman el progreso como el hallazgo de satisfaccion o recompensas inmediatas
» Prefieren aprender de forma ludica que a través de los métodos tradicionales.

Algo muy importante a tomar en cuenta para la aplicacién de la gamificacién y que se toco de forma
superficial anteriormente es el esquema de recompensas, como lo usan los videojuegos, este
esquema busca incentivar al alumno para realizar las actividades y lograr un mayor puntaje (si es
que se maneja un esquema de puntos) y los beneficios que esto acarrea; es recomendable manejar
la puntuaciéon por los miles debido al efecto psicolégico que esto tiene, asi como mostrar
continuamente mediante una grafica o tabla el avance de cada alumno, motivandolo para seguir
adquiriendo mas puntos a través de las actividades. El manejar actividades de esta forma tiene
efectos positivos como la disminucién de los indices de impuntualidad e inasistencia, asi como la
comunicacién de antemano de estas y la solicitud de actividades extras para recuperar parte de los
puntos que se pierden debido a ello. Sumando a esto en vez de utilizar la palabra examen, es mejor
plantearlo como una actividad especial de nivel medio o complejo que pone a prueba los
conocimientos y otorga mayores puntajes, proveyendo al alumno de un ambiente sin estrés y sin la
presién psicolégica que la palabra examen acarrea. Cabe mencionar que el término tarea no sea
empleado reformulandolo como explicar por adelantado la actividad de la siguiente clase, asi como
su puntaje; mencionando que si se traen conocimientos previos respecto al tema se ganan mas

puntos (Abascal-Mena et al. 2016).

Una gamificacion bien aplicada provocard un aumento de la motivacion, rendimiento y del

aprendizaje entre el estudiantado apelando a su interés y compromiso por el aprendizaje usando los
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elementos y principios del juego. La gamificacion representa una aproximacion pedagogica hacia el
aprendizaje que en vez de evitar el elemento adictivo del juego lo aprovecha y lo usa como una
herramienta y parte fundamental de la experiencia humana mostrando que los elementos del juego
no van en contra del trabajo sino del aburrimiento y el desinterés; (Chamosay Dorado, 2019; Agredal,
Jordan y Ortiz, 2018).

“La gamificacién nos da la posibilidad de poder darle una mecanica de interés, emocion y diversion
atodas las actividades a realizar” (Abascal-Mena et al. 2016, p. 317).

“Cuéntamelo y lo olvidaré. Enséfiamelo y quizéas lo recordaré.
Hazme participe y lo aprenderé.”

Benjamin Franklin.

18



3) Disefio metodologico

De acuerdo con Sanchez (2015) existen distintos enfoques los cuales se presentan en la figura 1.

Figura 1. Enfoques de investigacion

Cualitativo puro Predominacién

o . . o cualitativa
Cualitativo mixto (preponderancia cualitativa)

Mixto puro } Mismo estatus

Cuantitativo mixto (preponderancia cuantitativa)
Predominacion

Cuantitativo puro cuantitativa

Fuente: Sanchez, 2015, p. 22

Sanchez (2015) también comenta que, con frecuencia, lo que se realiza son combinaciones de los
enfoques, obteniendo asi un conocimiento mas amplio sobre el problema de estudio y que de esta

combinacion de enfoques pueden surgir 3 escenarios:

1. Los resultados cualitativos y cuantitativos convergen, se confirman mutuamente y apoyan
las mismas conclusiones.

2. Ambos resultados se centran en aspectos diferentes de un problema, pero son
complementarios entre si y llevan a un enfoque mas completo.

3. Los resultados cualitativos y cuantitativos son divergentes o contradictorios.

El objetivo de combinar ambos métodos de investigacién es tener un conocimiento mayor sobre el
problema, por lo cual, cualquier escenario es de utilidad, siendo el caso del tercero, podria tomarse
como un indicador de los limites de la validez del estudio. La presente investigaciéon retomé esta
premisa pues utiliza como instrumentos a la encuesta y examen (cuantitativa) y entrevistas

semiestructuradas (cualitativa).

Antes de abordar los detalles de la investigacion realizada, se expondra una descripcion del método

mixto, la investigacion cualitativa, la investigacion cuantitativa y el estudio de caso.

3.1 Método mixto

Pelekais (2000) Habla sobre el surgimiento de lo que se denomina “investigacién integradora o
investigacion total” la cual, surge como una propuesta alternativa a nivel metodolégico para resolver

los conflictos que existen entre los paradigmas cuantitativo y cualitativo.
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Sanchez (2015) por su parte comenta sobre la complementariedad de ambos enfoques, haciendo
énfasis en que se aporta una doble y diferenciada vision de los hechos donde en vez de contradecirse
una completa a la otra evitando asi un solapamiento; también sefiala algunos argumentos en favor

de esta complementariedad metodoldgica.

e