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INTRODUCCION

Las herramientas digitales para la didactica educativa en temas de ciencia y tecnologia han
revolucionado la forma en que se desarrollan los procesos pedagégicos. Estas herramientas incluyen
programas de simulacidn, plataformas de aprendizaje en linea, inteligencia artificial, aplicaciones

moéviles, realidad aumentada y juegos educativos, entre otros.

El anglicismo gamificacién nace por la necesidad de llevar el juego a &mbitos donde no es comun. Esta
técnica pretende fomentar el interés y la participacion en el &mbito educativo. En este estudio se

presentan las perspectivas o apreciaciones de los profesionales en educacién en diferentes niveles.

OBJETIVO

Determinar si la aplicacién de herramientas digitales de gamificacién en la ensenanza de

ciencia y tecnologia tiene un impacto en el rendimiento académico y en el interés de los estudiantes.

METODOLOGIA

Investigacion descriptiva, ya que se busca identificar los factores que tienen impacto en el
rendimiento académico al utilizar las nuevas tecnologias que se basan en juegos ludicos. Se seleccion6
al azar una poblacién homogénea y se utiliza un muestreo no probabilistico por conveniencia. El

instrumento de recoleccidn fue contestado por 60 docentes que imparten clases de ciencia y tecnologia.
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Resultados

Un 87 % de los docentes consideran que si existe una mejora en el rendimiento de los estudiantes

aplicando la gamificacién tecnoldgica, mientras que un 13 % considera que no existe una mejora.

En cuanto al nivel educativo donde los docentes atienden el proceso de ensefianza y aprendizaje, 3 se
encuentran en educacién Parvularia, 16 en educacién bésica, 9 en educacién media y 32 en educacion

superior.

Los resultados de los inconvenientes encontrados por los docentes al aplicar la gamificaciéon con
herramientas digitales fueron: 50 % expresaron falta de acceso a equipos, 28 % expresaron no encontrar

ningln inconveniente, 17 % expresaron falta de capacitacién y 5 % expresaron resistencia al cambio.

CONCLUSIONES

Segtin el estudio realizado, usar herramientas digitales de gamificacion en la ensefianza de
ciencia y tecnologia puede mejorar significativamente el rendimiento académico y la motivacién de los
estudiantes, si se implementan adecuadamente y se consideran las necesidades cognitivas individuales

de los estudiantes.

La colaboracién en equipos de trabajo docente es necesaria para mantener un canal de comunicacién

efectivo sobre las nuevas tendencias y que llame la atencién de los estudiantes.

Gamificar los procesos de ensefianza es otra herramienta que sirve para preparar a los estudiantes para
los retos del futuro, por lo que cada docente debe realizar una exploracién previa de cada herramienta

tecnoldgica antes de utilizarla.
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