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Resumen

La Educacion Superior, otorga a los profesionales en formacion saberes conceptuales,
procedimentales y actitudinales para el desempefio profesional mediante el desarrollo de clases
expositivas, las que pueden ser acompafiadas con el uso de la gamificacion, que permite la
adquisicion de contenidos de manera ludica, considerando la autonomia, colaboracion, curiosidad
y motivacion por parte del estudiantado durante el aprendizaje. El objetivo de nuestra propuesta
de innovacion fue analizar la percepcion del uso de la gamificacién y su aplicacion en un contexto
de educacidn superior. En la investigacion participaron 16 estudiantes entre 18 a 20 afios, cursando
el primer afio de la carrera de Construccion Civil, a los cuales se les aplicé un cuestionario de pre
y post intervencion para recolectar datos sobre la percepcion en el uso de Escape Room. EI modelo
evaluativo utilizado fue en base a lo propuesto por Ralph Tyler, cuya finalidad es verificar el
cumplimiento del objetivo propuesto en esta investigacion. El principal resultado obtenido en la
preintervencion se relaciona con la motivacion, interés por el uso del Escape Room y la adquisicion
de conocimiento, y en relacion con la postintervencion se destacan: el interés por investigar,
cumplimiento del programa, trabajo colaborativo, metodologia motivante, interesante y didactica.
Finalmente, el desarrollo de la propuesta de las actividades permitio el fortalecimiento de las
clases, contenido tematico, trabajo colaborativo, cambio de conducta positiva, debido a que a
través del juego demuestran la adquisicion de conocimientos que se exige en el programa de

estudio de la asignatura de Materiales de Construccion.
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Descripcion del Problema

Hoy en dia los profesionales deben tener las competencias en saberes conceptuales,
procedimentales y actitudinales requeridas al término de su carrera, por lo que las universidades
entregan los conocimientos necesarios para que sus egresados cumplan con los requerimientos y
demuestren sus capacidades en el cambiante mercado laboral, como lo menciona Huayta et al.
(2020). Uno de los establecimientos de Educacion Superior, que prepara profesionales para el
mundo laboral, es la Universidad de Las Ameéricas (UDLA) que, en 34 afios de trayectoria, han
egresado 73.620 estudiantes, donde el 77 % tiene ocupacion el primer afio, ademas el 93 % tiene
un trabajo relacionado con la carrera que estudid. Hoy tiene 37 carreras distribuidas en 3 sedes y
7 campus a lo largo de Chile (UDLA, 2023). Una de estas carreras que imparte la institucion es la
de Construccion Civil, modalidad diurna y que dentro de su malla curricular se encuentra la
asignatura Materiales de Construccion la que se realiza una vez a la semana, en un tiempo de tres
horas cronologicas. A nivel metodolégico, se compone de clases presenciales y talleres, éstos
altimos permiten al estudiantado desarrollar y reforzar los conceptos aprendidos en las clases,
pudiendo ser individuales o grupales dependiendo del grado de dificultad. Las estrategias de
ensefianza y aprendizaje que se recomiendan para su desarrollo son clases expositivas por parte
del cuerpo docente, talleres, elaboracion y monitoreo de la investigacion y exposicion por parte
del estudiantado (UDLA, 2023, Facultad de Arquitectura, Disefio y Construccion. Carrera
Construccion Civil. Programa de asignatura: Materiales de Construccién- CCC411). En estos
tiempos se siguen preparando a los profesionales con las mismas herramientas, sin contemplar
cambios en los distintos ambitos, tecnoldgicos, econdmicos, cientificos, entre otros, por lo cual se
deben generar aprendizajes que perduren a lo largo de la vida, que sélo con clases expositivas no

se esta logrando, segun lo establece Vera (2022).



La clase expositiva es la metodologia tradicional mas utilizada en la etapa universitaria
desde hace muchos afios. Dentro de los roles, en el aula, la mas preponderante es la del docente,
ya que construye el conocimiento del estudiantado, por lo tanto, estos se dedican a escuchar vy,
ocasionalmente, realizan preguntas, por lo que el desarrollo de competencias es, principalmente,
de orden inferior, como lo indica Vera et al.(2022), primando la memorizacion de contenidos que
son entregados, citado por Ferron (2019), en consecuencia, el estudiantado no manifiesta ni
construyen su saber, segun Legarda-Lopez (2021), es un receptor pasivo, teniendo una
participacién limitada y no demostrando interés en buscar informacién, como lo plantean Sanchez-

Carracedo y Barba (2019).

A partir de la literatura revisada, que nos indica que la metodologia expositiva es la mas
utilizada en educacion superior, surge en esta investigacion la pregunta ¢se esta entregando ese
saber, en educacion superior, utilizando estrategias metodoldgicas que hagan consciente al
estudiantado de su aprendizaje? Esta pregunta genera la busqueda de una metodologia que pudiese
fomentar la resolucion de problemas, autonomia, motivacién por adquirir nuevo conocimiento y
asi dar respuesta a los resultados de aprendizaje del programa de la asignatura Materiales de
Construccion de la carrera Construccion Civil de la UDLA. Silva y Maturana (2017), indican que
una de las técnicas que da respuesta a esta investigacion, es la incorporacion de una metodologia
activa en el proceso de ensefianza y de aprendizaje de estudiantes universitarios, surgiendo asi la
gamificacion, herramienta de aprendizaje que lleva al interior del aula el juego para obtener
mejores aprendizajes, como lo plantean Magadan y Rivas (2022). Segun Nivela-Cornejo et al.
(2021), es una oportunidad de unir los aprendizajes, motivar al estudiantado, alcanzando un alto
nivel de compromiso. Herndndez-Padron (como se citd en Alonso-Garcia, 2021) define

gamificacion en educacién como una propuesta didactica que utiliza el funcionamiento y mecénica



del juego, partiendo del curriculum. Oliva (2016) se refiere a la gamificacion como un componente
activador de la ensefianza universitaria. McGonigal (como se cité en Oliva, 2016) da a conocer
que la gamificacion es toda accion educativa donde cada docente debe utilizar dinamicas,
estructuras y mecanicas de juego, buscando fortalecer la motivacion, concentracion y esfuerzo,
considerando cdmo aprenden sus estudiantes. Mocis (como se cito en Oliva, 2016) plantea que la
gamificacion en la universidad se enfoca en la retroalimentacion positiva del aprendizaje, donde
el estudiantado cumple objetivos y metas; para Ardila-Mufioz (2019) uno de los factores
preponderantes es la utilizacion del error como una forma de aprendizaje, debido a que la
retroalimentacion sistematica fortalece el logro de objetivos del estudiantado, desarrollando un

compromiso con su proceso de aprendizaje.

Por lo expuesto, al responder la pregunta de investigacion, ¢se esta entregando ese saber,
en educacion superior, utilizando estrategias metodologicas que hagan consciente al estudiantado
de su aprendizaje? considerando que este proceso, esta sustentado en clases expositivas en la
asignatura de Materiales de Construccion de la Carrera Construccion Civil de la UDLA, se
evidencia que a través de esta estrategia de ensefianza, no se cumple con los requerimientos de
motivacion y participacion que genere aprendizajes significativos, en consecuencia, se abre paso
la gamificacion como una herramienta que incorpora el juego para hacer participe al estudiantado
de sus aprendizajes, como lo indica Ardila-Mufioz (2019), en un ambiente de autonomia,
motivacion por adquirir nuevos conocimientos y de busqueda de resolucién de problemas (UDLA,
2023, Facultad de Arquitectura, Disefio y Construccion. Carrera Construccion Civil. Programa de
asignatura: Materiales de Construccion- CCC411), donde al interior del aula el alumnado es el

protagonista comprometido con su saber.



El objetivo del presente trabajo de investigacion es analizar la percepcion del uso de la
gamificacion y su aplicacion en el contexto educativo de la Carrera de Construccion Civil en la

asignatura Materiales de Construccion de la UDLA.

Revision de la literatura

La educacion ha tenido cambios a lo largo de las ultimas décadas, por lo que en forma
constante se plantean nuevas metodologias, pero estas nuevas formas de ensefiar no deben
despreciar a la clase expositiva tradicional, debido a que cada forma de ensefiar dependera de
distintos elementos o causas, tales como: el docente, asignatura en que se emplea, el curriculum,
las teméticas que se abordaran, cantidad del estudiantado, los objetivos, entre otros. En general la
participacion del estudiantado durante las clases expositivas es escuchar, tomar apuntes y en
algunos casos, formular preguntas o participar en pequefias discusiones. Como lo indica Bur
(2005) “Desde hace alglin tiempo la metodologia tradicional o clase magistral se ha convertido en
un objeto de discusién y critica, principalmente en el ambito de la pedagogia, debido sobre todo a
la sospecha de que la escasa participacion del estudiantado en la gestion del discurso puede incidir
negativamente en su rendimiento académico” (p.174). Segin Cona (2020) “la ensefianza se centra
en el estudiantado de una forma constructiva, ya que €l forma parte activa de este proceso de
ensefianza aprendizaje, ademas se trata de una ensefianza contextualizada en los problemas del
mundo real y en el desarrollo de las habilidades del siglo XXI” (p.6).

La labor del docente es que el estudiantado adquiera conocimientos que se mantengan en
el tiempo, sean autbnomos y se motiven en su aprendizaje para lograr que estos saberes se
complementen con otras asignaturas o0 nuevos contenidos. Una de las estrategias que puede lograr
los puntos mencionados anteriormente es la gamificacidn, que consiste en usar el juego en el

ambito educativo sin ser un ambiente ludico, facilitando la adquisicion del conocimiento en forma



divertida, logrando que el estudiantado tenga experiencias positivas en la adquisicion de saberes.
Segun Gonzales (como se citd en Imbaquingo et al., 2023) es una metodologia, con la cual los
docentes no solo entregan conocimientos, sino que también es un mediador que constantemente
entrega apoyo al estudiantado, a traves del juego y la motivacion, logrando que el conocimiento y
diversion sean uno solo. Segun Kapp (como se citd en Londofio y Rojas, 2020) a través de la
gamificacion se pueden lograr varios tipos de conocimientos, tales como: declarativo, conceptual,
reglamentado, procedimental, de habilidades blandas, afectivo y de dominio psicomotor, por lo
que podemos verificar la amplitud que tiene en los procesos de aprendizaje.

Algunos autores definen gamificacion de la siguiente manera:

En la investigacion de Deterding (como se citdé en Pérez et al., 2019) se entiende la
gamificacion como el uso de elementos de disefio del juego en contextos de no juego. Kapp (como
se citd en Pérez et al., 2019) sefiala que se trata de utilizar las mecanicas del juego, su estética y
sus estrategias para involucrar a la gente, motivar la accién, promover el aprendizaje y resolver
problemas. Marin y Hierro (como se citd en Prieto, 2020) caracteriza a la gamificacion como
convertir en juego cosas que en principio no lo son a fin de motivar y divertir a las personas al
mismo tiempo que aprenden. De acuerdo con las definiciones anteriores se concluye que la
gamificacion ocupa el juego para potenciar al méximo la motivacion, lo que es de gran utilidad
ya que, al ir en aumento, se mejora la autonomia y predisposicion del estudiantado en clases, por
lo cual los procesos de aprendizajes y objetivos podrian estar mas cerca de ser alcanzados. El juego
como tal sera un activador de la curiosidad, es una alternativa para complementar los esquemas de
ensefianza tradicional, la que se ve beneficiada por la realizacion de actividades concretas que
estimulan a los participantes que son intervenidos. Segun una investigacion realizada en Espafia

por Ryan y Deci (como se citd en Alonso, 2021) existen dos tipos de motivacion, intrinseca y



extrinseca. La motivacion intrinseca, es inherente al individuo, es decir, el estudiantado realiza la
accion por la necesidad de satisfacer sus necesidades, las cuales son autonomia, competencia y
relacion con los otros. La motivacion extrinseca, es realizada por el alumnado por la recompensa

o feedback.

La motivacion es una de las grandes tareas de los docentes, debido a que ésta debe velar
porque sus practicas pedagogicas sean acordes a las caracteristicas de su estudiantado, tanto
individual como grupal, debido a que como lo plantea Martinez (como se cité en Auvila et al.,
2020) los contenidos que se ensefian se relacionan directamente con los que aprenden, lo que debe
ser considerado en toda etapa de formacion académica, instando a la motivacion por aprender en
distintas etapas de la vida, la educacion es un factor decisivo en el bienestar de las personas como
lo plantea Oliva (2016). Lo anterior se logra, en educacion universitaria, a través del interés de un
docente porque sus estudiantes aprendan un area en especifico, disefiando estrategias de
aprendizajes, que en este caso estan dirigidas a la formacién profesional donde la demostracion de
aplicabilidad de los aprendizajes, en situaciones ficticias o retos -lenguaje gamificado- permitiran
evaluar lo que se ha ensefiado de manera formativa, donde el estudiantado sea un sujeto activo,
que se plantea metas u objetivos a alcanzar para avanzar en su proceso de aprendizaje, realizando
acciones que le permitan apropiarse del contenido a través de una interiorizacion de la informacion
con sentido, considerando que el conocimiento que tiene el docente de areas en especificas del
saber es irremplazable en la formacion académica de sus estudiantes, pero ¢se esta entregando ese
saber, en educacion superior, utilizando estrategias metodoldgicas que hagan consciente al
estudiantado de su aprendizaje?, pregunta de investigacion que deberia ser uno de los retos para

los docentes que imparten clases actualmente, ya que deben adecuar los contenidos a una didactica,



que podria acarrear dificultades no faciles de resolver ni implementar, segun Zepeda- Hernandez

et al. (2016).

Disefio del proyecto

Destinatarios

La asignatura Materiales de Construccion de la carrera Construccion Civil que dicta la
facultad de Providencia de la Universidad de Las Américas se imparte durante el segundo semestre
del primer afio de la carrera y no es prerrequisito de otra asignatura y consta de las siguientes
unidades: la primera es Introduccidn a la Clasificacidn de los Materiales, la segunda es Materiales
Estructurales, la tercera unidad es de Materiales de Terminaciones, la cuarta es Materiales de
Instalacion Eléctrica y Sanitaria y la tltima unidad es de Materiales de Urbanizacion. Cada una de
estas unidades contiene informacion variada y abundante relacionada a materiales que se utilizan

para la construccion de edificaciones cumpliendo normativa.

El estudiantado que cursa la asignatura descrita se caracteriza por pertenecer a un rango
etario de 18 a 20 afos, por primera vez estudiando una carrera universitaria y uno de ellos
realizando la asignatura por segunda vez. En la actualidad, la cantidad de estudiantes que cursa la
asignatura es de 16, que se compone de dos mujeres y catorce hombres, que provienen de distintas
comunas de Santiago: Melipilla, Puente Alto, Maipu, La Florida, Cajon del Maipo, Pefialolén.
Pertenecen a un estrato social medio, tres de ellos provienen de Liceos Técnicos y trece de Liceos
Subvencionados. Fueron seleccionados por estar cursando el primer afio de la carrera de
Construccion Civil, con asistencia regular a clases en la jornada diurna, por lo cual es un muestreo
no aleatorio. Poseen distintos niveles de conocimiento y aprendizaje en el area a estudiar, es decir,
tienen algunos conocimientos conceptuales previos del programa a realizar.
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Modelo Evaluativo

Esta intervencion en el campo de la educacion superior, tiene como centro de accion el
objetivo de analizar la percepcion del uso de la gamificacion y su aplicacion en el contexto
educativo de la carrera de Construccion Civil en la asignatura Materiales de Construccion de la
UDLA, lo que nos remite al modelo evaluativo propuesto por el educador estadounidense Ralph
Tyler (como se citd en Pérez, 2007), quien considera la evaluacion como el proceso para
determinar hasta qué punto los objetivos educativos han sido alcanzados y esta relacién entre el
objetivo y los resultados de la intervencion es lo que nos llevara, como plantea Tyler (como se citd
en Pérez, 2007), a determinar congruencia entre los objetivos y los logros, por lo que las respuestas
del estudiantado que participara serd fundamental para comprobar si el objetivo planteado se logro
alcanzar y en qué grado, considerando gue éstos son los beneficiarios directos en los que se busca
impactar y, especificamente, en el proceso de aprendizaje de una asignatura determinada y que
como lo dice Tyler (como se cité en Pérez, 2007), el método evaluativo adecuado es aquel que
deja en evidencia el comportamiento o rendimiento del alumnado o nivel de logro de los objetivos
propuestos, cuyos resultados podrian llevar a una reformulacién del objetivo original. Por lo tanto,
el modelo Tyleriano se circunscribe en el paradigma cuantitativo, donde su finalidad es medir el

logro de objetivos, a través de los resultados obtenidos de los instrumentos aplicados.

Otro punto relevante, segin Vasquez (como se citd en Pérez, 2007) es que la evaluacién
Tyleriana, es la comparacion entre los resultados en la preintervencion, postintervencion y para
poder comparar las respuestas del estudiantado, serd necesario el analisis que verifique la

coherencia entre el objetivo y los logros, sin emitir juicios de valor.
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En el siguiente apartado se dardn a conocer los fundamentos metodoldgicos que
respaldaron esta investigacion. En primer lugar, se plantea el objetivo general, para luego continuar

con materiales y métodos utilizados en esta propuesta.

Objetivo General de la investigacion

Analizar la percepcion del uso de la gamificacion y su aplicacion en el contexto educativo
de la Carrera de Construccion Civil en la asignatura Materiales de Construccion de La Universidad

de Las Américas.

Materiales y métodos

Para poder llevar a cabo la investigacion se necesitd una cantidad de materiales, que
contribuya al cumplimiento del objetivo, cada uno de ellos cumpli6 una funcién en la intervencién,
éstos fueron: carta de consentimiento del director de la Escuela de Construccion Civil, carta de
consentimiento del alumnado, cuestionario para el estudiantado (pre y postintervencion),
computadores, celulares o tablet (laboratorio de computacion), Programa de la asignatura
Materiales de Construccion, Genially (Escape Room), Guia de apoyo para desarrollar ejercicios y
calculadoras. Las cartas de consentimiento fueron disefiadas por las estudiantes de magister Carla
A., C. Gloria P. y Lissette V., para que fueran autorizadas a realizar el trabajo de investigacion en
UDLA, el profesor guia Sr. Antonio Castillo, en el mes de octubre, fue quien revisé y autorizéd
que éstas se entregaran a las personas correspondientes, en este caso al Director de la Escuela de
Construccion José Ignacio Torres Bardn y al alumnado de la asignatura de Materiales de
Construccion de la jornada diurna de primer afio de la carrera de Construccion Civil. Para
recolectar los datos de la percepcion sobre la metodologia de gamificacién, se utilizé un
cuestionario, que segin QuestionPro (2021) “La encuesta es una técnica que se lleva a cabo
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mediante la aplicacion de un cuestionario a una muestra de personas. Las encuestas proporcionan
informacion sobre las opiniones, actitudes y comportamientos de los ciudadanos” (p.1). El
cuestionario utilizado cuenta con diez preguntas de valoracion en la preintervencidn y una pregunta
abierta y en la postintervencién once preguntas de valoracion y dos preguntas abiertas; las
preguntas de valoracion tienen una puntuacion del 1 al 5, que va desde el totalmente en desacuerdo
al totalmente de acuerdo. Este fue validado en el mes de octubre, a través de la opinion de tres
expertos de la UDLA, verificando cada item para su correccion si era necesario como lo plantea
Torres (2019). Posteriormente, el estudiantado firmd el consentimiento, dando su autorizacion para
participar en esta investigacion. El 100% del estudiantado firmo la aprobacion para ser parte de

las actividades en la utilizacién de Escape Room.

Se selecciono un cuestionario como lo indica Arias (2020), porgue los resultados siempre
llevaran a corroborar el objetivo, que previamente se planted, siendo su principal funcion que todas
sus preguntas nos llevan a este proposito. El cuestionario fue construido con preguntas que nos
ayudaron a analizar la percepcion del alumnado frente al uso de la gamificacion, es decir, se
elaboraron items que permitieran la medicion del objetivo de la propuesta. Cada estudiante tuvo
que contestar el cuestionario, ya validado por los expertos, de preintervencion antes de participar
en la investigacion y de postintervencion, al término de su participacion en la innovacion.

La estudiante de magister Lissette Villa T., aplicd: consentimientos al estudiantado,
cuestionario de preintervencion y postintervencion, ya que es la docente que realiza la catedra de

Materiales de Construccion.
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Anélisis de datos

El analisis de la informacion cuantitativa se llevo a cabo en Microsoft Office Excel, donde
se extrajo informacion de media o promedio, de respuestas del cuestionario pre y postintervencion.
Todos los datos corresponden a la frecuencia porcentual, esto permitio visualizar los resultados y
las diferencias de opiniones del estudiantado. Para el analisis cualitativo se utilizd Atlas Tl v.23,
posteriormente, se realizé un analisis de conceptos para ser presentados como “Nube de Palabras”.
Estas preguntas abiertas fueron de la Preintervencion pregunta 11: De acuerdo a lo explicado por
la docente, antes de la aplicacion de la intervencion, ¢cree que el uso de la estrategia de
gamificacion Escape Room, podria ser mas favorable en comparacién al método tradicional de
clases en la adquisicién de contenido de la asignatura? Fundamente su respuesta, y las preguntas
abiertas de la Postintervencion, pregunta 12: ; Considera que el uso de la estrategia de gamificacion
Escape Room, fue favorable en comparacion al método tradicional de clases en la adquisicion del
contenido de la asignatura? Fundamente su respuesta y Postintervencion pregunta 13: Considera
que el uso de Escape Room, favorece el trabajo colaborativo y desarrollo de habilidades tales

como: resolucion de problemas, analisis e investigacion. Fundamente su respuesta.

Procedimiento
Los resultados seran en relaciéon a una muestra de 16 estudiantes del estudio no
experimental de la asignatura Materiales de Construccion de la UDLA. El analisis de los resultados

serd realizado por Carla A., C. Gloria P. y Lissette V.
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Aspectos éticos

Para dar cumplimiento con la implementacion de la innovacién, en primer lugar, el equipo
de investigacion se reunio con el Director de la Escuela de Construccion para dar a conocer los
siguientes aspectos relacionados con la intervencion: objetivo de investigacion, confidencialidad
en la informacion que se recopile, participacion voluntaria por parte del alumnado, firma de carta
de consentimiento informado, autorizando su toma de conocimiento y participacion en la
investigacion. Se solicito, al director, que facilitara las condiciones y el espacio fisico para que un
miembro del equipo investigativo Lissette Villa T. pudiera realizar la intervencion directa con el
estudiantado y una vez finalizado el estudio, recibiria una retroalimentacién, a modo general, sobre
los resultados obtenidos, oral y por escrito. Se explicd que, si estaba de acuerdo con lo descrito,
debia firmar una carta de consentimiento. A continuacién, se procedié el miércoles 15 de
noviembre a extender la invitacion al estudiantado de manera oral y escrita y participar de la
propuesta de innovacion. En esta clase, los 16 participantes leyeron y firmaron la Carta de
Consentimiento Informado para Adultos, contestando un Cuestionario de Preintervencion,
posterior a la participacion, respondieron un cuestionario de Postintervencion relacionado con
la percepcion en el uso de gamificacion Escape Room y como esta investigacion esta en directa
relacion con el estudiantado, es pertinente regirse por la Declaracion de Helsinki (2017), que en
uno de sus principios indica que los procesos investigativos deben estar sujetos a normas éticas
que promuevan y aseguren el respeto hacia todas las personas, protegiendo sus derechos
individuales. Ademas, para resguardar la informacién que entreguen, la propuesta se basa en la
Ley de Datos Personales de Singapur (2012), la cual hace referencia a la regulacion en la

recopilacién, uso, divulgacion y cuidado de datos personales.
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Viabilidad y limitaciones

Al formular un proyecto de investigacion se debe considerar la viabilidad tanto en lo
organizativo como en lo politico, Pérez-Gomar (2016). La primera estd referida a los medios
necesarios para llevar a cabo el plan que considera, en este caso, una infraestructura con salas de
clases con data para proyectar apoyos como PowerPoint, sala de computacién, laboratorio para
realizar practicas reales de construccion con materiales necesarios para las distintas actividades.
Cada estudiante cuenta con una cantidad de hojas de impresion semanal, para cubrir sus
necesidades académicas. En relacion con el recurso humano, hay docentes encargados de cada
asignatura y en su ausencia, estan los ayudantes, que realizan la clase. En recursos econémicos,
cuando comienza el semestre, la Facultad de Arquitectura, Disefio y Construccion de la UDLA
solicita a cada docente su cronograma de salida para contabilizar los buses, lista de materiales que
se necesitaran, sin limite de costo, ademas se cuenta con el tiempo, ya que la asignatura Materiales
de Construccion consta de tres horas de clases semanales, de 45 minutos cada hora pedagdgica. En
cuanto a la viabilidad politica, que se refiere a la voluntad de los distintos actores involucrados
para apoyar y/o participar de la intervencion, Pérez (2016), se cuenta con la autorizacion del
Director de la Escuela de Construccion y con los consentimientos del estudiantado que participara
de la experiencia.

La propuesta de innovacion presenta dos limitaciones, por un lado, al revisar la literatura
con relacidn a la asignatura Materiales de Construccidn, existe una escasez en esta area y, por otra
parte, el método tradicional, es decir, la clase expositiva, demanda menos tiempo en su
preparacion, en cambio, la experiencia de gamificacion demanda, al docente, méas tiempo,

considerando el contenido, objetivo a lograr, desarrollo de habilidades, desarrollo de retos con
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niveles de dificultad, sin olvidar la estética, como colorido y musica, para hacer mas motivante la
experiencia.
Intervencion

En este apartado se daran a conocer cada uno de los pasos realizados con el fin de analizar
la percepcion del uso de la gamificacion, en la asignatura de Materiales de Construccion en
alumnos de primer afo.
1° En el mes de octubre del 2023, se crearon las cartas de consentimiento para el directivo y
estudiantado que particip6 en la intervencion, que fue revisado por el profesor guia Sr. Antonio
Castillo. Con esta accidn se quiere lograr la autorizacion de los destinatarios que participaron de
esta intervencion.
2° En el mes de octubre del 2023, se solicitd autorizacion del Director de la Escuela de
Construccion de la UDLA, Sr. José Ignacio Torres Baron, el cual firmd carta de autorizacion de
directivos de instituciones o centros, lo que permiti6 realizar investigacion. (Ver anexo 1)
3° En el mes de octubre del 2023, se elabord un cuestionario de pre y postintervencion, que en
primera instancia fue evaluado por expertos de la UDLA, los que hicieron observaciones que se
tomaron en cuenta para modificar los instrumentos. Posterior a esto, los destinatarios contestaron
el cuestionario, con el propdsito de conocer su percepcion en el uso de gamificacion.
(Ver anexo 2)
4° En el mes de octubre del 2023, las estudiantes de magister crearon las distintas actividades de
Escape Room, creando misiones para que los destinatarios, a través del juego, afianzaran los
conocimientos del programa. Los retos consistieron en superar distintos niveles de dificultad,
encontrando numeros secretos para desbloquear las etapas. Las preguntas consistieron en activar

conocimientos relacionando conceptos propios de la asignatura Materiales de Construccion,
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aplicando normativa, calculo de memoria térmica, desarrollo de procedimientos constructivos e
incremento de vocabulario técnico. Lo anterior se desarrolld a través de distintos tipos de items:
seleccion mdltiple, diferenciacidn y terminos pareados. (Ver anexo 3)

5° A los destinatarios, en la segunda semana de noviembre, se les explica el procedimiento para su
participacion en la intervencion y se expone la finalidad del consentimiento informado adulto, que
debe ser firmada para participar en esta investigacion. (Ver anexo 4)

6° En la segunda semana de noviembre, en la clase respectiva del 2023, se proyecto al estudiantado
una presentacion para dar a conocer qué es la metodologia de gamificacion. La ruta utilizada fue:
1. demostrar la utilizacion de las aplicaciones de gamificacion, 2. ver distintas plataformas y tipo
de juegos que se aplican y 3. verificar si se comprende la metodologia. Ademas, se da a conocer
la tabla de secuencia de planificacion de Escape Room, comenzando por develar el objetivo de la
intervencion, actividades, misiones a cumplir, narrativa digital, tipo de conexion a utilizar.

(Ver anexo 5)

7° En la tercera semana de noviembre en la clase respectiva del 2023, el estudiantado contesta un
cuestionario de preintervencién, el cual tiene distintas preguntas con el fin de analizar la
percepcidn que tienen del uso de la gamificacién. (Ver anexo 6)

8° En la tercera y cuarta semana de noviembre, se llevé a cabo la intervencion de la metodologia
de gamificacion con actividades en Escape Room. Cada intervencién se realizo en el segundo
bloque de la asignatura con el fin de verificar aprendizajes.

9° En la quinta semana de noviembre del 2023, el curso intervenido contestd cuestionario de post
intervencion para analizar la percepcidn que tienen de la gamificacion. (Ver anexo 7)

10° En la primera semana de diciembre del 2023, se realiz6 una retroalimentacion de la

metodologia e innovacion llevada a cabo, instancia en que el estudiantado dio a conocer sus
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vivencias al curso de forma verbal, ademas la docente los felicitd por su participacion constante,
trabajo colaborativo, motivacién y preguntas que provocaban debates, llevandolos al analisis de
las actividades en Escape Room. La finalidad de esta accion fue conocer a qué conclusion llegaban

después de experimentar la metodologia tradicional y una metodologia activa.

Desarrollo de las sesiones

Los destinatarios en cada intervencion se dirigen a la sala de computacion para
experimentar Escape Room, cuyas etapas se diferencian segin su proceso cognitivo de orden
inferior a superior, ingresando a un link del sitio de Genially, que es la herramienta en linea que
contiene las plantillas de Escape Room, para trabajar los retos en forma individual o en equipo
(Anexo 8). El proposito de esta accion es reforzar el aprendizaje adquirido en clases,
complementado con la entrega de una guia de apoyo para desarrollar los ejercicios de las distintas
misiones (Anexo 9), con el fin de anotar las respuestas e ir comprobando que se utilizaron los
conocimientos de la asignatura para superar cada etapa de la experiencia. Para lo anterior, a cada
grupo se le asigndé un computador y asi concretar el trabajo colaborativo, se conformaron grupos
de 3 a4 personas, se indicaron las instrucciones a seguir para resolver las misiones y aclarar dudas.
En el transcurso de la actividad, se generaron debates sobre la eleccion correcta de las respuestas
para superar la mision y continuar con la siguiente. Mientras el estudiantado desarrollaba la
actividad, la docente hizo una constante retroalimentacion, activando conocimientos a través de la
realizacion de preguntas como, ¢Qué observan?, ;Cual es el coeficiente de conductividad de los
materiales?, ;Qué propiedades se pueden mencionar?, a lo que el estudiantado contestaba las
preguntas en forma oral, generando la participacion constante individual y grupal, en el transcurso
de la actividad. Al llegar al final de las misiones, la docente revisa y comparte las respuestas

correctas de la guia de desarrollo que fue contestada a medida que se avanzé en la actividad. Se
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hizo un cierre con una reflexién, terminando con preguntas metacognitivas, como por ejemplo
¢ Qué dificultades encontraron para realizar las misiones?, ¢En qué otras ocasiones podrian utilizar

lo que han realizado hoy? Finalmente, la docente felicité a los participantes por su constante

motivacion en el trabajo realizado.

Cronograma de actividades y acciones

Actividades Septiembre Octubre Noviembre

Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4

Descripcién del
problema Y
Carta Gantt

Revision de la
literatura

Destinatario

Modelo
evaluativo

Materiales y
procedimientos

Aspectos éticos

Viabilidad y
limitaciones

Presupuesto

Intervencion
(Autorizacion
UDLA,
Consentimiento

, pre y post
intervencion

Cronograma de
actividades y
acciones
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Resultados

Tabla 1: Porcentaje de respuestas en cada categoria de la pre intervencion

valor 1
valor 5 valor 4 valor 3 valor 2 (totalmente
Preguntas (totalmente (de (en
(neutral) en
de acuerdo) acuerdo) desacuerdo) desacuerdo)
1. ;Considera que la estrategia de gamificacion
utilizando Escape Room favorecera el desarrollo
50% 43,75% 6,25% 0% 0%

de los contenidos tematicos de las clases?

2. (Considera que este tipo de estrategias de

gamificacion utilizando el Escape Room se

deberian usar en todas las clases de la Universidad 25% 56,25-% 0% 12,5% 6,25%
para favorecer su aprendizaje?

3. (Considera que este tipo de estrategias de

gamificacion utilizando el Escape Room se

deberian usar en todas las clases de la Universidad 25% 43,75%  18,75% 12,5% 0%
para favorecer su motivacion?

4. Después de la explicacion de la docente a cargo

de la asignatura, ;cree que el Escape Room

provocara interés por investigar mas alla de lo 50% 43,75%  6,25% 0% 0%
exigido en clases?

5. Después de la explicacion de la docente a cargo
de la asignatura, ;como evaluaria la estrategia de
gamificacion utilizando el Escape Room en clase

I . . 56,25% 31,25% 12,5% 0% 0%
para el cumplimiento del contenido mediante el
desarrollo de actividades?
6. (Considera que sera un aporte para su grupo el
uso gamificacion utilizando el Escape Room para el
logro de las actividades y el aprendizaje entre 50% 37,5% 12,5% 0% 0%

todos/as.

7. (Al utilizar la estrategia de gamificacion Escape
Room se sentira autonomo y capaz de resolver 50% 37.5% 6.25% 6.25% 0%
desafios que involucren saberes de la asignatura? ’ ’ ’

8. Cree que al utilizar la estrategia de gamificacion
Escape Room, ;sera una experiencia que le

- . 75% 18,75% 6,25% 0% 0%
parecera interesante y motivante?
9.Cree que las instrucciones de las actividades que
seran real}zgdas al utilizar Escape Room ¢seran 43.75% 18.75% 37.5% 0% 0%
claras y faciles de comprender?
10.De acuerdo a la explicacion de la docente de la
asignatura ;Como calificaria esta estrategia de 56.25% 37.5% 6.25% 0% 0%

5 o 30 /0 5 (] 0 (1]

gamificacion utilizando el Escape Room?

Elaboracion propia
En la tabla N°1 se establecen los resultados de las 10 preguntas realizadas en la pre

intervencion, en donde los porcentajes son variados en relacion a las respuestas que entregaron los
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destinatarios. La pregunta numero ocho, que tiene relacion con la motivacion y el interés por esta
metodologia, alcanzé un mayor porcentaje de valoracion al obtener un 75% de aceptacion. La
pregunta numero dos, que se relaciona con la utilizacion de la gamificacion en todas las
asignaturas, obtuvo un 12,5% de respuestas en desacuerdo y un 6,25%, esta totalmente en
desacuerdo con esta pregunta. Las categorias totalmente de acuerdo que tiene un valor de 5y de
acuerdo, con un valor 4, fueron aquellas que tuvieron un mayor porcentaje, en relacion a la

percepcidn que tienen los estudiantes antes de conocer la metodologia.
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Tabla 2: Porcentajes de respuestas en cada categoria de la postintervencion

valor 5 valor 4 valor 3 valor 2 (to\;aal:cr:eite
Preguntas (totalmente de (de (neutral) (en en
acuerdo) acuerdo) desacuerdo)
desacuerdo)

1. ;Considera que la estrategia de gamificacion utilizando
Escape Room favorecié el desarrollo de los contenidos

tematicos de las clases? 87,5% 6,25% 6,25% 0% 0%

2. ;Cémo evalla la estrategia de gamificacion utilizada
en clases? 43,75% 56,25% 0% 0% 0%

3. ¢Considera que este tipo de estrategias de gamificacién
utilizando el Escape Room se deberian usar en todas las

0, 0, 0, 0, 0,
clases de la Universidad para favorecer su aprendizaje? 43,75% 31,25% 18,75% 0% 6,25%

4. ;Considera que este tipo de estrategias de gamificacion
utilizando el Escape Room se deberian usar en todas las

0, 0, 0, 0, 0,
clases de la Universidad para favorecer su motivacion? 43,15% 31,25% 18,75% 0% 6,25%

5. ¢(Esta estrategia de gamificacion utilizando el Escape
Room provoco interés por investigar mas alla de lo

exigido en clases? 5% 25% 0% 0% 0%

6. ;Como evalla la gamificacion utilizando el Escape
Room en clase para el cumplimiento del contenido

0, 0, 0, 0, 0,
mediante el desarrollo de actividades? 5% 12,5% 12,5% 0% 0%

7.Considera que fue un aporte para su grupo el uso de la
gamificacion utilizando el Escape Room para el logro de

0, 0, 0, 0, 0,
las actividades y del aprendizaje entre todos/as. 62,5% 25% 12.5% 0% 0%

8.Mientras utiliz6 la estrategia de gamificacion Escape
Room se sintié autbnomo y capaz de resolver desafios que

. . 50% 25% 25% 0% 0%
involucraron saberes de la asignatura.

9. ¢La experiencia en el uso de la gamificacion mediante
Escape Room le pareci6 interesante y motivante? 81,25% 18,75% 0% 0% 0%

10. Las instrucciones de las actividades que fueron
realizadas utilizando el Escape Room fueron claras y

.- 56,25% 31,25% 12,5% 0% 0%
faciles de comprender.

. A M f. H f)
11.En general ;Como calificaria esta estrategia® 62.5% 37.5% 0% 0% 0%

Elaboracion propia

En la tabla N°2, se establecen los resultados de las 11 preguntas realizadas en la post
intervencion, en donde los mayores porcentajes de valoracién se encuentran en 5 (totalmente de
acuerdo) y 4 (de acuerdo), los que se concentraron en cinco preguntas que obtuvieron mas de un

60% de aceptacion: la pregunta nimero cinco, tiene relacion con el interés de investigar sobre las
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tematicas desarrolladas en clases despues de utilizar la metodologia, la pregunta nimero seis, se
relaciona con el cumplimiento del contenido mediante diferentes actividades. En la nimero siete,
se hace referencia al aporte grupal para el aprendizaje. En la nimero nueve, el estudiantado dio a
conocer si la metodologia fue interesante y motivante y en la pregunta nimero once, los
destinatarios califican la metodologia del uso de Escape Room, sin dejar de considerar que después
de la experiencia de gamificacion, hubo un 9,66% de participantes que respondieron con una

valoracion tres (neutral), es decir, no consideraron un valor de adherencia a la metodologia.

Tabla 3: Comparacién de porcentajes de respuestas en pre y postintervencion con el valor 5

(totalmente de acuerdo)

Preguntas Pre intervencion % Preguntas Post intervencion %
1. ;Considera que la estrategia de gamificacion 1. ;Considera que la estrategia de
utilizando Escape Room favorecera el desarrollo de gamificacion utilizando Escape Room
los contenidos tematicos de las clases? 50% | favorecio el desarrollo de los contenidos 87,50%

tematicos de las clases?

4. Después de la explicacion de la docente a cargo 5. ¢Esta estrategia de gamificacion

de la asignatura, ¢cree que el Escape Room utilizando el Escape Room provocé interés

provocara interés por investigar mas alla de lo 50% | por investigar mas alla de lo exigido en 75%
exigido en clases? clases?

5. Después de la explicacion de la docente a cargo 6. ¢Como evalla la gamificacion utilizando

de la asignatura, ¢como evaluaria la estrategia de el Escape Room en clase para el

gamificacion utilizando el Escape Room en clase cumplimiento del contenido mediante el

para el cumplimiento del contenido mediante el 56,25% desarrollo de actividades? 5%
desarrollo de actividades?

6. ¢Considera que serd un aporte para su grupo el 7. Considera que fue un aporte para su grupo

uso gamificacion utilizando el Escape Room para 50% el uso de la gamificacion utilizando el 62.50%
el logro de las actividades y el aprendizaje entre Escape Room para el logro de las !
todos/as. actividades y del aprendizaje entre todos/as.

8. Cree que al utilizar la estrategia de gamificacion 9. ¢La experiencia en el uso de la

Escape Room, ¢sera una experiencia que le 75% gamificacion mediante Escape Room le 81.25%
parecera interesante y motivante? pareci6 interesante y motivante? !

10. De acuerdo a la explicacion de la docente de la 11. En general ¢Como calificaria esta

asignatura ;Como calificaria esta estrategia de 56 25% estrategia? 62.50%

gamificacion utilizando el Escape Room?

Elaboracion propia
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En la tabla numero 3, se consideraron preguntas de la preintervencion y postintervencion
que coincidian en su tematica sobre el uso de Escape Room y la percepcion que tiene el
estudiantado de esta metodologia, donde los resultados arrojaron una valoracion cinco (totalmente
de acuerdo) por sobre el 60%, en la postintervencion. No se contemplaron aquellas respuestas de
menor porcentaje de valoracién, es decir, valor 4 (de acuerdo), valor 3 (neutral), valor 2 (en
desacuerdo y valor 1 (totalmente en desacuerdo), ya que ninguna de estas respuestas sobrepasa el
60% en la postintervencion. En todas las respuestas de las preguntas especificadas anteriormente,

se aprecia un aumento en relacion con la valoracion de las respuestas de la preintervencion.

Grafico 1. Comparacion de preguntas entre pre y postintervencion en relacion con el valor 5

(totalmente de acuerdo)

100%

90% 87,50%
81,25%
80% 75% 75% 75%
/0% 62,50%62,50%
£ 60% 56,25% 56,25%
T 50% 50% 50%
S 50%
b
£ 40%
30%
20%
10%
0%
PreguntasPre intervencién Preguntas Post intervencion
H] E4 ®m5 6 m8 ml0 ml m5 w6 7 m9 mll

Elaboracion propia
En el gréfico 1, se puede observar otra forma de ordenar la informacién de la tabla 3,

visualizandose los porcentajes de respuestas del estudiantado en la preintervencion comparados
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con la postintervencion en el valor 5 (totalmente de acuerdo), reforzandose lo expuesto, en relacion
a un aumento en la percepcion despues de haber desarrollado las distintas actividades en Escape
Room, existiendo una inclinacion hacia el uso de la metodologia de gamificacion, debido a que

arrojo un promedio de 73,96% de aprobacion.

Analisis Cualitativo

Con relacién a la pregunta 11 de la preintervencién, ¢Cree que el uso de la estrategia de
gamificacion Escape Room, podria ser mas favorable en comparacién al método tradicional de
clases en la adquisicién del contenido de la asignatura? En esta pregunta se solicita al estudiantado
que dé a conocer su percepcion para adquirir conocimiento usando Escape Room en comparacion
al método tradicional, se analizaron las respuestas de la pregunta abierta cuantificando las palabras
mas recurrentes. Estas palabras se organizaron en una nube (Figura 1), representando con tamarios
mas grandes aquellas con mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamafio para aquellas
menos frecuentes. Donde se observan las palabras con mayor frecuencia “formar”, “clase” y “tipo”

que tiene relacion con la adquisicion de conocimiento facilitando el aprendizaje con esta

metodologia.

explicacién
verdad
construccion

parecer
materia ambito combinacién tradicional
= jugar preguntar oz
metodo soluciéon
respuesta "= actividad

. . mente -~ ;
informacisén contenido

tipo

Figura 1. Nube de palabras Preintervencion
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Con relacion a la pregunta 12 de la postintervencion ¢Considera que el uso de la estrategia
gamificacion Escape Room, fue mas favorable en comparacion al método tradicional de clases en
la adquisicion del contenido de la asignatura?. En este caso el estudiantado al haber usado Escape
Room reafirma la experiencia a favor de su uso, debido a que consideran que hay adquisicion de
conocimiento, se analizaron las respuestas de la pregunta abierta cuantificando las palabras méas
recurrentes. Estas palabras se organizaron en una nube (Figura 2), representando con tamarios mas
grandes aquellas con mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamafio para aquellas
menos frecuentes. Donde se observa la palabra con mayor frecuencia “jugar”, destacandose esta

palabra que indica que a través de la entretencidn se puede adquirir conocimiento.

compafera
interés método

jugarde

cerebro causar

desafiar estudiante

companero
hacer asignatura

Figura 2. Nube de palabras Postintervencion

Con relacion a la pregunta 13 de la postintervencion, ¢Considera que el uso de Escape
Room, favorece el trabajo colaborativo y desarrollo de habilidades tales como: resolucion de
problemas, analisis e investigacion?. En esta pregunta se quiere conocer si el estudiantado esta de
acuerdo con que la metodologia del Escape Room permite el trabajo colaborativo y desarrolla

habilidades de orden superior, se analizaron las respuestas de la pregunta abierta cuantificando las
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palabras mas recurrentes. Estas palabras se organizaron en una nube (Figura 3), representando con
tamafos mas grandes aquellas con mayor frecuencia y reduciendo progresivamente el tamafio para
aquellas menos frecuentes. Donde se observa la palabra con mayor frecuencia “investigar” y
“trabajar”, por lo tanto, podemaos atribuir, a través de las respuestas, que esta metodologia provoca
en el estudiantado ir més alla que la mera comprension en el proceso de adquirir conocimiento.

misionar  ~snocimiento

materia ;yo5 realizarla dividirnos

trabaje estudiar InveStigaCIén

desarrollar intrigar formar
tarea metodo acordar

cecope tema

respuesta
conjuntar

Figura 3. Nube de palabras Postintervencion
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Discusion

La presente propuesta de innovacion tuvo por objetivo analizar la percepcion del uso de la
gamificacion y su aplicacion en el contexto educativo de la Carrera de Construccion Civil en la
asignatura Materiales de Construccion de La Universidad de Las Américas. Con relacion a la
percepcion antes de la experiencia, el estudiantado respondié favorablemente al interés y
motivacion por el uso de Escape Room. Prieto (2020) da a conocer que el uso de la gamificacion
tiene por propdsito que el estudiantado se motive y se interese por cumplir metas y desafios, por
lo que los elementos de los juegos son un lenguaje familiar que hablan los nifios y jovenes a la vez
que puede convertirse en un canal adicional para que los profesores puedan comunicarse con sus
estudiantes, Castillo (2020), por lo que la relacion docente-estudiante se ve fortalecida con este
método de ensefianza, Borrego et al. (2017) plantean gue este método ha demostrado ser eficaz en
la ensefianza de conceptos abstractos, permitiendo al estudiantado experimentar, en cierto grado,
el mundo real. En la postintervencion hubo seis preguntas que tuvieron una buena aceptacion del
uso del Escape Room. En las preguntas uno y seis, debian entregar su apreciacion sobre el
contenido tematico y actividades al utilizar gamificacion, indicando en un gran porcentaje, que
estaban totalmente de acuerdo, es decir el estudiantado tiene aceptacion y motivacion al utilizar
esta metodologia. Imbaquingo et al. (2023) dan a conocer que la gamificacion estimula la
motivacion, provocando gue el estudiantado muestre interés por el contenido, su aprendizaje y uso.
Lo anterior es posible que se dé en el proceso de aprendizaje debido que al hacer uso de Escape
Room se produce un feedback en tiempo real y el docente también recibe un feedback. Pisabarro
y Vivaracho (2017) exponen que, en la progresion de este juego, el estudiantado puede conocer su

nivel de avance, sin esperar la evaluacion y al mismo tiempo le permite al docente conocer el nivel
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de conocimiento adquirido por el estudiantado hasta el momento y variar, si es necesario, la

estrategia y asi alcanzar los objetivos propuestos.

De acuerdo con lo planteado podemos decir que se cumplen los distintos puntos que
destaca Oliva (2016) con la gamificacion; se generan incentivos, reconoce el esfuerzo académico,
el estudiantado conoce sus avances, ayuda a despertar la curiosidad y es apoyo para el docente y

estudiantado, debido a que propone vias para lograr la comprension.

En relacion con la pregunta cinco, si la experiencia en Escape Room provoco investigar
mas alla de lo exigido en clases, el estudiantado corroboré esta informacion, confirmando que la
gamificacion, es una herramienta que cambia conductas y que trae como consecuencia, segun
Aguilar-Castillo et al. (2020) “la adquisicion de pensamiento critico y aprendizaje mas profundo”
(p.179). La pregunta siete relacionada con el logro de aprendizaje entre todos, como lo da a conocer
Ardila-Mufioz (2019) se logra a través del trabajo en equipo, el desarrollo de competencias
comunicativas y la toma de decisiones. En la pregunta once, referida a como calificaria Escape
Room, el estudiantado estuvo de acuerdo con su utilizacién y como lo indica Solis-Castillo et al.

(2022) es aceptable, porque genera interaccion e incrementa la construccion del conocimiento.

Se evidencia, a través de la literatura, que la metodologia expositiva es la méas utilizada en
educacion superior, donde el docente es agente activo en la entrega de conocimientos, siendo éste
un repetidor de la metodologia con la cual se formo, siendo el estudiantado un agente pasivo, como
lo indica Ferrén (2019), dentro de las caracteristicas de la clase expositiva, la comunicacion es
unidireccional, el estudiantado queda en segundo plano, donde solo es un receptor de informacion,
su actividad mental es pasiva y no creativa. A diferencia de lo expuesto, la gamificacion en la
educacion superior ha permitido una mejora en la adquisicion del saber de modo ludico, el docente

ya no es el actor principal, es un mediador y el estudiantado pasa a ser un sujeto autdbnomo, que
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resuelve problemas y motivado por investigar mas alla del aula, haciéndolos consciente de su
aprendizaje. Alonso-Garcia et al. (2021) plantea que, en educacién superior, la gamificacion
incentiva actividades vinculadas al juego que son disfrutables por el estudiantado, adquieren
conocimiento de forma divertida enfocandose en su proceso de aprendizaje.

En las preguntas abiertas se evidencio la percepcion favorable que tiene el estudiantado
con la experiencia de Escape Room. En la preintervencion tenian que responder una pregunta
relacionada a la opinion que tiene del método tradicional, dando como resultado que la mayoria
de ellos dio una respuesta favorable al Escape Room resaltando la palabra formar, relacionada
con la adquisicion de conocimiento a través de esta estrategia, segin Oliva (2016) gamificar
implica aprender en forma significativa, ya que los componentes de entretenimiento y diversién
de un juego pueden aplicarse al disefio didactico de una clase y asi mejorar la experiencia de
aprendizaje, logrando que el estudiantado reflexione sobre su saber.

En la postintervencidn tenian que responder dos preguntas, una relacionada con el Escape
Room en comparacién al método tradicional. Al responder el estudiantado asocia esta pregunta a
jugar, como estrategia didactica participativa y entretenida para adquirir aprendizajes. Segun
Alonso-Garcia et al. (2021) es utilizar recursos propios del juego que se relacionan con la diversion
para generar motivacion, mejorando asi la experiencia del usuario, su compromiso, fidelidad y

diversién en un contexto no ladico, Contreras y Eguia (2016).

En la segunda pregunta, relacionada con el trabajo colaborativo, resalta la palabra
investigacion, que se refiere al analisis, trabajo en equipo y profundizacion sobre tematicas
tratadas en clases. Segin Oliva (2016) el objetivo en educacion superior es persuadir al
estudiantado a que se involucre en el proceso de construccion de su propio aprendizaje, como lo

indica Legarda-Lopez (2021) “él construye su conocimiento; esto puede ser a través de la
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aplicacion de lo aprendido en clases, con la investigacion, consultas, juegos, simulaciones o

desarrollo de proyectos, pero nunca memorizando lo explicado por su docente” (p.282)

Dentro de los hallazgos encontrados en esta investigacion podemos mencionar las

siguientes limitaciones:

Primera limitacion, los docentes en Educacion Superior, no se encuentran preparados para
utilizar la gamificacion en sus clases, debido a que estan formados por un método tradicional de

ensefianza desde sus propias escuelas, desconociendo las nuevas tecnologias.

Segunda limitacidn, es el tiempo de preparacion de las clases para utilizar la gamificacion,
debido a que el método tradicional demanda menos tiempo en su preparacion, en cambio, la
experiencia de gamificacion, demanda més tiempo considerando el contenido, objetivos a lograr y

desarrollo de habilidades.

Tercera limitacion, es el tiempo de implementacion de la innovacion, que en este caso solo

fue de dos semanas, lo que no permite una profunda reflexion sobre lo que se quiere alcanzar.

Cuarta limitacion, es no haber utilizado dos grupos de trabajo, es decir, grupo control y
grupo experimental, que tiene relacion con el disefio del estudio, puesto que seria importante poder
contar con la presencia de un grupo de control que permita comparar los resultados en forma
global, para asi poder tener mayor claridad de los aspectos que se deben mejorar, y asi controlar

las variables.
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En esta investigacion se proponen tres proyecciones:

Primera proyeccion, seria interesante lograr unificar criterios de como y en qué &mbitos de
los diferentes saberes es viable emplear la gamificacion como metodologia. Por lo tanto, se debera

tener en cuenta qué juegos son afines a las distintas areas de conocimiento.

Segunda proyeccion, se podria planificar y experimentar esta metodologia en otras
asignaturas de la Carrera de Construccién Civil, para verificar si ésta es 6ptima para el logro de

otros aprendizajes significativos de esta carrera.

Tercera proyeccion, esta el considerar el dividir al curso en un grupo experimental, y un
grupo control, para poder comparar objetivamente esta metodologia de gamificacion Escape

Room.
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Conclusion

Del analisis de los resultados concluimos lo siguiente: En la preintervencion se realizo un
cuestionario que tenia diez preguntas cerradas, donde solo una obtuvo sobre el 60 %, la que tiene
relacion con interés y motivacion por el uso de Escape Room, sin embargo en la postintervencion
de las diez preguntas cerradas, seis de ellas obtuvieron sobre el 60% , donde la primera y tercera
pregunta fue sobre el contenido tematico de las clases, la segunda sobre investigacion mas alla de
lo exigido en clases, la cuarta aprendizaje colaborativo, quinta experiencia interesante y motivante
y como sexta pregunta el como calificaria la experiencia de gamificacion. En el andlisis cualitativo
de la nube de palabras en la preintervencién donde se aplico una pregunta abierta, se destaca el
concepto formar, que tiene relacion con la adquisicion de conocimientos a través de esta
experiencia gamificada. En la postintervencion, donde se realizaron dos preguntas abiertas, se
destacan dos conceptos: jugar, referido a lo ludico, didactico y participativo, en cuanto al otro
concepto que fue investigacion se relaciona con analizar, profundizar tematicas de la asignatura
Materiales de Construccidn y trabajo colaborativo. Al comparar los datos cuantitativos entre la pre
intervencion y postintervencion, los resultados arrojaron una diferencia a favor del uso de la

gamificacion en esta asignatura.

Finalmente, como dice Oliva (2016) podemos concluir que la estrategia de Escape Room
es un soporte para la clase expositiva, ya que ayuda al estudiantado como al docente a conocer de
manera objetiva el nivel de progreso en el aprendizaje personal. Por lo tanto, se cumple en esta
investigacion el objetivo de la propuesta “Analizar la percepcion del uso de la gamificacion y su
aplicacion en el contexto educativo de la Carrera de Construccion Civil en la asignatura Materiales

de Construccidon de La Universidad de Las Américas”.
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ANEXos
Anexo 1

CARTA DE AUTORIZACION DIRECTIVOS
DE INSTITUCIONES O CENTROS

Usted ha sido invitado a participar en el proyecto de investigacion titulado: “Gamificacion en la
asignatura materiales de construccion de la carrera Construccion Civil de la Universidad de Las Américas”.
El objetivo de esta carta es ayudarlo(a) a tomar la decisién de autorizar la realizacién de la presente
investigacion en el marco de la Carrera Construccién Civil, Escuela de Construccién de la Facultad de
Arquitectura, Disefio y Construccidn de la Universidad de Las Américas que usted dirige.

El propésito general del estudio es poder analizar la percepcion de los estudiantes al trabajar con
metodologia de gamificacidn, donde algunas clases expositivas se complementardn con esta estrategia,
para hacer participes al estudiante de sus aprendizajes en un ambiente de autonomia y motivacion por
adquirir nuevos conocimientos y busqueda de soluciones de problemas. Los resultados de esta
investigacion permitirdn conocer la percepcion de los estudiantes, ya que consideramos que se pueden
obtener mejores resultados con estrategias que van en relacidn con las caracteristicas de las nuevas
generaciones y de avances tecnoldgicos que debe tener toda carrera en este nivel.

A través de la presente carta, se le solicita la autorizacidon para que miembros del equipo de
investigacion a cargo del tutor de tesis Sr. Antonio Castillo P. y las estudiantes Carla Avendafio G., Carmen
Gloria Parra S. y Lissette Villar T. del Magister en Educacidn con mencién en Innovacion Educativa,
establezcan contacto con el centro que usted dirige, a fin de coordinar la manera en que se puede invitar
a los usuarios del centro a participar del estudio de manera voluntaria.

El procedimiento de toma de contacto y reclutamiento de los participantes del estudio es el siguiente:

En primera instancia la estudiante del magister y docente de la Universidad de Las Américas, Lissette
Villa Tobar, profesora de la asignatura Materiales de Construccion, dara a conocer el objetivo de Ila
investigacion y el rol que le compete al estudiante con su participacion en este estudio, indicando que
habrd confidencialidad en la informacién que se entregue, la cual sera de manera voluntaria.

Luego de la explicacion, los estudiantes deberdn firmar una carta de consentimiento informado,
autorizando su participacién y toma de conocimiento de este proyecto de investigacién.

Al aceptar participar y autorizar la investigacion en la institucién que usted dirige, se le solicita que
facilite las condiciones y el espacio fisico para que un miembro del equipo de investigacion, estudiante del
Magister y docente de la asignatura Materiales de Construccién, sefiorita Lissette Villa Tobar pueda
realizar los procedimientos antes descritos.

Asimismo, el equipo de investigacidn le ofrece la posibilidad de que usted y su institucidn reciban una
retroalimentacion general sobre los resultados del estudio una vez finalizado éste, ya sea de tipo escrito
0 a través de charlas. Cabe sefialar que no se entregard informacién individualizada sobre casos
especificos, sino que las conclusiones generales del estudio, resguardando asi la confidencialidad y
anonimidad de los participantes.
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Si tiene cualquier duda o pregunta, usted puede contactarse con el profesor guia Sr. Antonio
Castillo Paredes, teléfono 562 24275838 (anexo 5838), mail antonio.castillo@udla.cl y la estudiante y
docente de la Universidad de Las Américas, Lissette Villa Tobar, al teléfono celular: +569 50141683 o bien
al correo electrénico: lvillato@edu.udla.cl.

HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE LEER ESTA CARTA DE AUTORIZACION Y DE QUE ME EXPLIQUEN SU
CONTENIDO, ASi COMO DE HACER PREGUNTAS ACERCA DE LA INVESTIGACION TITULADA: “Gamificacion
en la asignatura Materiales de Construccion de la carrera Construccion Civil de la Universidad de Las
Américas”.

HE COMPRENDIDO LA INFORMACION QUE ME HAN ENTREGADO Y A TRAVES DE LA FIRMA DE ESTE
DOCUMENTO EXPRESO MI CONFORMIDAD Y AUTORIZACION PARA LA REALIZACION DE ESTE ESTUDIO
EN UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS.

Nombre del directivo
Cargo e institucion a la que pertenece

Nombre del investigador

Ciudad, , de de 202__ .
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Anexo 2
Instrumento de validacion

1.

Estimado (a) experto (a):

Junto con saludar, en su calidad de experto(a), solicitamos a usted la validacién de nuestra
encuesta, el cual sera utilizada para el desarrollo del proyecto de innovacién para optar al grado
académico de Magister en Educacién con mencién en Innovacién Educativa de la Universidad de
Las Américas. Nuestro instrumento tiene por objetivo recoger la percepcion en el uso de
gamificacion y su aplicacion en el contexto educativo de la carrera de Construccién Civil en la asignatura
Materiales de Construccion.

Si esta de acuerdo con participar en la validacién le solicitamos, por favor, pueda completar los
siguientes datos:

Indicador Datos
Nombre

Titulo

Posgrado

Afios de experiencia
Institucion(es) en que se
desempena actualmente

Nombre y firma

Indique su grado de acuerdo en una escala del 1 al 3 (1 = Desacuerdo, 2 = Ni desacuerdo/de
acuerdo, 3 = De acuerdo).

1123 Comentarios

¢éLas preguntas, nos permiten hacer el
levantamiento de informacion?
¢éLas preguntas estdn bien redactadas?

éLas preguntas con claras?

¢éLas preguntas son ambiguas?

Evaluacion general del cuestionario (marque con una “X” su apreciacion general del
instrumento):
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Validez de las Excelente

Bueno

Regular

Deficiente

preguntas del
cuestionario vy
calidad general
del mismo

Comentarios generales:
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Anexo 3
Fotos de las distintas misiones
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Forma el cédigo

Ordena

Te dan una lista de 6 materiales,te solicitan que ordenes los
materiales en una secuencia, considerando al material con mayor aporte -f)
de conductividad térmica a la mas deficiente.

"
s

Hormigén Armado  Yeso Carton e Vidrio
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Anexo 4
CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO ADULTO

Gamificacion en la Asignatura Materiales de Construccién de la Carrera
Construccidn Civil de La Universidad de Las Américas

Usted ha sido invitado a participar en el estudio “Gamificacion en la Asignatura Materiales de
Construccidn de la Carrera Construccion Civil de La Universidad de Las Américas” a cargo de las estudiantes
del Magister en Educacidon con mencidn en Innovaciéon Educativa, Carla Avendaiio G., Carmen Gloria Parra
S. y Lissette Villa T.

El propdsito de esta carta es ayudarlo a tomar la decisidén de participar en la presente investigacién. Tome
el tiempo que requiera para decidirse, lea cuidadosamente este documento y hagale las preguntas que
desee a la investigadora Lissette Villa T., docente de la asignatura Materiales de Construccion.

Objetivos: ¢Cudl es el propdsito de esta investigacion?

El propdsito general del estudio es poder analizar la percepcion de los estudiantes al trabajar con
metodologia de gamificacién, donde algunas clases expositivas se complementaran con esta estrategia,
para hacer participes al estudiante de sus aprendizajes en un ambiente de autonomia y motivacién por
adquirir nuevos conocimientos y busqueda de soluciones de problemas. Los resultados de esta
investigacion permitiran conocer la percepcién de los estudiantes, ya que consideramos que se pueden
obtener mejores resultados con estrategias que van en relacidon con las caracteristicas de las nuevas
generaciones y de avances tecnoldgicos que debe tener toda carrera en este nivel.

Procedimientos: ¢ Qué se le solicitara que haga como parte de su participacion en este estudio?

Se le solicitara que conteste un cuestionario, el cual se ha elaborado especialmente para esta
investigacion. El cuestionario serd aplicado en horario de clases, previa autorizacidn de la Direccidn de
carrera y ante cualquier duda usted, podra realizar preguntas a la investigadora, estudiante del Magister
en Educacién con Mencidn en Innovacién Educativa, Lissette Villa Tobar. El cuestionario contiene una
serie de preguntas asociadas a su percepcidén sobre la Gamificacion en la Asignatura Materiales de
Construccidn de la Carrera Construccion Civil de La Universidad de Las Américas.

Duracion de su participacion en el estudio
Responder el cuestionario le tomara alrededor de 20 minutos.

Beneficios de su participacion en el estudio

Como participante estara contribuyendo a ampliar el conocimiento sobre la Gamificacion en la Asignatura
Materiales de Construccion de la Carrera Construccion Civil de La Universidad de Las Américas, como
también en la mejora de sus aprendizajes en la asignatura.

Riesgos de su participacion en el estudio

La participacion en la presente investigacidon no implica ningln riesgo para su salud fisica o psicoldgica, ni
tampoco para su situacidon académica en Universidad de Las Américas.
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Costos de su participacion en el estudio
La participacidon en este estudio no implica ningun costo para usted.

Confidencialidad: ¢ Qué pasa con la informacidn y los datos que usted entregue?

Toda la informacién generada por usted serd confidencial, su nombre no estara escrito en ningln
documento o cuestionario. La informacidn sera discutida en privado y no serd conocida por personas ajenas
a la investigacion.

Voluntariedad: ¢Es obligacion participar? éPuede arrepentirse después de participar?

Su participacién en esta investigacion es completamente voluntaria. Al ser parte de este proceso, usted
no pierde ningun derecho que le asiste como estudiante de esta institucion y no se verd afectada la calidad
de la atencién que merece.

Si le surgen dudas, éa quién puede contactar para saber mas de este estudio?

Si usted tiene cualquier pregunta acerca de esta investigacion, puede contactar a la investigadora
responsable:

Estudiante de Magister y docente de la asignatura Materiales de Construccion, Lissette Villa Tobar.
Fono: +56950141683

Correo electrénico: Ivillato@edu.udla.cl

Direccidn institucional: Avenida Manuel Montt 948, Providencia, Edificio G, piso N24. Santiago de Chile

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO

Declaro que he tenido la oportunidad de leer esta declaracidon de consentimiento informado, se me ha
explicado claramente el propdsito de esta investigacion, los procedimientos, los riesgos, los beneficios
y los derechos que me asisten, asi como el hecho de que me puedo retirar de ella en el momento que
lo desee. He podido hacer preguntas acerca del proyecto de investigacion, y acepto participar en este
proyecto.

Firmo este documento voluntariamente, sin ser forzado(a) a hacerlo.

Firma del/la participante Fecha

Nombre del/la participante

Firma del(la) investigador(a) Fecha
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Anexo 5

Tabla de secuencia de planificacion de Escape Room

Objeto de estudio

Tics Aplicados experiencia 1

Tics Aplicados experiencia 2

Alcance Alumnos de primer afio de la Alumnos de primer afio de la
carrera construccion civil carrera construccion civil
Historia Escape de laboratorio Escape agente secreto

Narrativa Digital

Elementos multimedia
Informacion interactiva

Elementos multimedia
Informacion interactiva

Practica de materia

Imagenes Imagenes
Numero de misiones 3 Misiones 4 Misiones
Terminal de comunicacion | Computadora Computadora
Tablet Tablet
Celular Celular
Estrategia de aprendizaje | Ludificacion Ludificacion
Conceptualizacion Conceptualizacion
Motivacion Motivacion

Practica de materia

superar los enigmas de los
materiales planteados en cada
uno de los retos

Recompensa Mision 1. (10 Puntos) Mision 1. (10 Puntos)
Mision 2. (10 Puntos) Mision 2. (10 Puntos)
Mision 3. (10 Puntos) Mision 3. (10 Puntos)
Mision 4. (10 puntos)
Actividad Los estudiantes tendran que Los estudiantes tendran que

superar los enigmas de los
materiales planteados en cada
uno de los retos
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Anexo 6
Cuestionario de percepcion en el uso de gamificacion

El objetivo del presente recoger la percepcion en el uso de gamificacion y su aplicacion en el contexto
educativo de la carrera de Construccion Civil en la asignatura Materiales de Construccion.

INSTRUCCIONES: Complete esta encuesta anénima de forma responsable y sincera, marcando la opcion
que mas lo/la represente.

Indique el grado de percepcidn sobre los siguientes aspectos, valorando de 1 a 5 (1 = totalmente en
desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = neutral; 4 = De acuerdo; 5 = Totalmente de acuerdo)

Cuestionario Prelntervencion

Preguntas Valoracion
1 2 3 4 5

1. (Considera que la estrategia de
gamificacion utilizando Escape Room
favorecera el desarrollo de los contenidos
tematicos de las clases?

2. ¢Considera que este tipo de estrategias
de gamificacion utilizando el Escape Room
se deberian usar en todas las clases de la
Universidad para favorecer su aprendizaje?

3. éConsidera que este tipo de estrategias
de gamificacion utilizando el Escape Room
se deberian usar en todas las clases de la
Universidad para favorecer su motivacién?

4.Después de la explicacion de la docente a
cargo de la asignatura, écree que el Escape
Room provocara interés por investigar mas
alla de lo exigido en clases?

5.Después de la explicacion de la docente
a cargo de la asignatura, écomo evaluaria
la estrategia de gamificacion utilizando el
Escape Room en clase para el
cumplimiento del contenido mediante el
desarrollo de actividades?

6.éConsidera que sera un aporte para su
grupo el uso gamificacidn utilizando el
Escape Room para el logro de las
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actividades y el aprendizaje entre
todos/as.

7.¢Al utilizar la estrategia de gamificacidon
Escape Room se sentirda autbnomo y capaz
de resolver desafios que involucren saberes
de la asignatura?

8. Cree que al utilizar la estrategia de
gamificacion Escape Room, ¢sera una
experiencia que le parecerd interesante y
motivante?

9. Cree que las instrucciones de las
actividades que seran realizadas al utilizar
Escape Room ¢Seran claras y faciles de
comprender?

10.De acuerdo a la explicacién de la
docente de la asignatura ¢ Cémo calificaria
esta estrategia de gamificacién utilizando
el Escape Room?

11.- De acuerdo a lo explicado por la docente, antes de la aplicacion de la intervencion ¢cree que el uso de
la estrategia de gamificacion Escape Room, podria ser mas favorable en comparacion al método
tradicional de clases en la adquisicién del contenido de la asignatura? Fundamente su respuesta.
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Anexo 7
Cuestionario de percepcion en el uso de gamificacion

El objetivo del presente recoger la percepcion en el uso de gamificacion y su aplicacion en el contexto
educativo de la carrera de Construccion Civil en la asignatura Materiales de Construccion.

INSTRUCCIONES: Complete esta encuesta anénima de forma responsable y sincera, marcando la opcion
que mas lo/la represente.

Indique el grado de percepcion sobre los siguientes aspectos, valorando de 1 a 5 (1 = totalmente en
desacuerdo; 2 = en desacuerdo; 3 = neutral; 4 = De acuerdo; 5 = Totalmente de acuerdo)

Cuestionario Post Intervencién

Preguntas Valoracion
1 2 3 4 5

1.iConsidera que la estrategia de
gamificacion utilizando Escape Room
favorecid el desarrollo de los contenidos
temadticos de las clases?

2. ¢Cémo evalua la estrategia de
gamificacion utilizada en clases?

3. iConsidera que este tipo de estrategias de
gamificacion utilizando el Escape Room se
deberian usar en todas las clases de la
Universidad para favorecer su aprendizaje?

4. éConsidera que este tipo de estrategias de
gamificacion utilizando el Escape Room se
deberian usar en todas las clases de la
Universidad para favorecer su motivacion?

5. éEsta estrategia de gamificacién utilizando
el Escape Room provocd interés por
investigar mas alla de lo exigido en clases?

6. ¢CoOmo evalla la gamificacién utilizando el
Escape Room en clase para el cumplimiento
del contenido mediante el desarrollo de
actividades?
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7.Considera que fue un aporte para su grupo
el uso de la gamificacién utilizando el Escape
Room para el logro de las actividades y del
aprendizaje entre todos/as.

8.Mientras  utilizd6 la estrategia de
gamificacion Escape Room se sintid
auténomo y capaz de resolver desafios que
involucraron saberes de la asignatura.

9.iLa experiencia en el uso de la
gamificacion mediante Escape Room le
parecié interesante y motivante?

10. Las instrucciones de las actividades que
fueron realizadas utilizando el Escape Room
fueron claras y faciles de comprender.

11.En general ¢ Cémo calificaria esta
estrategia?

12.- ;Considera que el uso de la estrategia gamificacion Escape Room, fue mas favorable en comparacién
al método tradicional de clases en la adquisicion del contenido de la asignatura? Fundamente su respuesta.

13. Considera que el uso de Escape Room, favorece el trabajo colaborativo y desarrollo de habilidades tales
como: resolucién de problemas, analisis e investigacién. Fundamente su respuesta.
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Anexo 8

Link experiencia nimero uno de gamificacion Escape Room

https://view.genial.ly/6557e76aae47250011866448/interactive-content-sopa-de-letras

Link experiencia nUmero dos de gamificacion Escape Room

https://view.genial.ly/6552be4960cdd700118caf79/interactive-content-opcion-1
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Anexo 9

Guia de apoyo para desarrollar ejercicios de las distintas misiones

Nombre:

En esta hoja pueden desarrollar los ejercicios de cada misién

Misién 1

Acertijo

Palabra 1:
Palabra 2:

Suma total (Clave):

Albaifiileria

Reforzada:

Confinada:

Contrasefia para siguiente nivel:

Obtienen el primer numero secreto para abrir el maletin:

Misién 2

Alternativas

A)
B)

C)
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2. Ordena los 6 materiales (Deben hacer el comparativo de las conductividades de cada material y

ordenar)

A.

3. Segun el orden obtenido, indicar la secuencia
4. Numero que consultan con Mayuscula
6. Calculey responda
A. Memoria de célculo para el cumplimiento de la zona
Obtienen el segundo nimero secreto para abrir el maletin:
Mision 3
1. Calculey responda

A. Debe calcular la transmitancia de cada muro y elegir la opcion mas optima, debe

estar el célculo de los 3 muros
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B. Calculo del espesor del Hormigén

Misién 4

Desafio

Anotar los célculos para el costo del material y cual es el total

Obtienen el Tercer nimero secreto para abrir el maletin:
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