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Resumen

El presente trabajo se enfoca en el disefio, implementacion y evaluacion de una estrategia
tecnolégica para poder medir la motivacion, participacion y comprensiéon de temas en las clases
de Fisicoquimica y Quimica Orgéanica. Se consideré el uso de aplicaciones como LiveBoard,
Educaplay y Kahoot.

En este trabajo se resalté la necesidad de mejorar la comprension de algunos temas complejos,
aumentar la motivacion de los estudiantes e incrementar la participacion de los estudiantes en
dichas clases y eso se pudo evaluar haciendo uso de videos explicativos y resolucién de
ejercicios, haciendo uso de la aplicaciéon Filmora. Con Educaplay y Kahoot, los estudiantes
pudieron repasar y autoevaluar el contenido a través de diversos juegos. Estas aplicaciones
generaron reportes en donde se pudo observar la alta participacion de los estudiantes y a su
vez se pudo contabilizar sus respectivos puntajes. En los encuentros sincronicos se pudo
observar que la participacion de los alumnos aument6 al hacer uso de la aplicacion digital
Liveboard.



Introduccién

El siguiente proyecto de innovacion educativa se hizo mediante el uso de la herramienta de
gamificacion para poder medir la motivacion, participacion y comprension de temas que resultan
de dificil compresion en los estudiantes de Fisicoquimica y Quimica Orgénica. Nuestro proyecto
consiste en el disefio, implementacién y evaluacion de una estrategia tecnologica para poder
medir lo antes mencionado.

La estrategia propone el uso de videos explicativos y de las aplicaciones digitales Filmora,
Kahoot, Educaplay y Liveboard en aquellas unidades que han reportado bajos indices de
aprobacion en periodos académicos en modalidad virtual. Los videos explicativos acoplados en
el Campus Virtual tienen como objetivo mejorar la comprension de temas complejos y a través
de Kahoot y Educaplay se pretende aumentar la motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Asimismo, el uso de Liveboard busca incrementar la participacion estudiantil en
encuentros sincronicos.

Sin embargo, al aplicar la estrategia, se identificé un problema, y ese fue la falta de participacion
de algunos alumnos en hacer uso de las aplicaciones. Se observo que al no asignarseles
puntaje acumulativo ellos no se sentian motivados a realizar las actividades.

Desarrollo del proyecto

Para abordar el proceso de la ensefianza de la Quimica es necesario considerar que uno de los
principales problemas es el desinterés o falta de motivacion por parte de los estudiantes y de
aqui el nuevo rol o papel que debe cumplir el docente en el proceso de mediacion pedagdgica,
ser un mediador en los procesos de aprendizaje, para lo cual debe constituirse en el organizador
de ambientes enriquecidos favorecedores de las interacciones, con y entre los estudiantes.

Debido a esto consideramos el uso de aplicaciones que ayudaran a mantener el interés de los
alumnos por sus clases en linea y a mejorar la adherencia del contenido, para ello utilizamos
LiveBoard, Educaplay y Kahoot, que, aunque no son aplicaciones propias del area de quimica,
permiten crear diferentes tipos de recursos para utilizarlos ya sea de forma sincrénica o
asincronica, a continuacion, se explicara cdmo se utilizé cada una de ellas:

e LiveBoard es una aplicacion que nos permite convertir un dispositivo movil (computadora,
Tablet o celular) en una pizarra interactiva siendo de suma importancia para la explicacion
en tiempo real de ejercicios y problemas, haciendo sentir al alumno que estaba en clase y
no solo en una videoconferencia. Esta aplicacion la utilizamos en cada video tutoria en
combinacion con la presentacion de presentaciones de Powerpoint.

e Educaplay es una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia,
mediante diferentes escenarios o actividades como crucigramas, sopa de letras, video quiz
entre otras, pudiendo ser usada tanto de manera sincrénica como asincrénica, presentando
una manera divertida y creativa de aprender.

e Kahoot es una plataforma que permite la creacion de cuestionarios, donde se pueden crear
concursos en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje de los alumnos, se puede
utilizar de forma asincronica, pero se aprovecha mas en clases sincronicas.



Una de las ventajas es que ninguna de estas aplicaciones requiere que el alumno las descargue
en su dispositivo ya que funcionan de manera “online” facilitando que se puedan utilizar
practicamente desde cualquier dispositivo mavil con acceso a internet.

Tanto Educaplay como Kahoot pueden ser utilizadas para la evaluacién formativa y/o sumativa
gue orienta no solo al docente sino al mismo alumno en cuales competencias necesita reforzar,
y ayuda a mejorar la interactividad entre el docente y los alumnos y sobre todo entre los mismos
comparnieros.

Resultados y/o hallazgos

Resultados tangibles:

En ambas asignaturas se empleo el aula virtual situada en el Campus virtual de la UNAH. Las
asignaturas cuentan con guias didacticas y laboratorios virtuales. En ellas, se grabaron videos
explicativos y tutoriales de resolucion de ejercicios de cada tema de la unidad seleccionada,
haciendo uso de la aplicacion Filmora. Estos videos fueron colocados en el aula virtual y los
estudiantes pudieron accesar a ellos de manera asincrénica. Asimismo, se brindaron vinculos
para ingresar a las aplicaciones de Educaplay y Kahoot en donde los estudiantes pudieron
repasar el contenido a través de juegos. Previo al uso de estas aplicaciones, se les brind6 a los
alumnos instructivos de uso para facilitar la navegacion por ambos recursos. Dichas
aplicaciones generaron reportes de la participacion de los estudiantes y sus respectivos
puntajes. Finalmente, se grabaron videos de la participacién del alumnado en los encuentros
sincrénicos en donde se observa que la participacién aumenta al hacer uso de la aplicacion
digital Liveboard.

Resultados intangibles:

Se realizaron evaluaciones sumativas de la unidad seleccionada y se compard con los
resultados obtenidos en periodos anteriores, observdndose un aumento en el indice y el
porcentaje de aprobacion. En el caso de Quimica Organica, en el lll PAC 2021, se obtuvo un %
de aprobacién de 86.59% y la calificacion promedio fue de 84.2% en comparacién con un % de
aprobacion de 75.39% vy la calificacién promedio de 73.83% en el | PAC 2021. En el caso de
una de las asignaturas de Fisicoquimica, en el Ill PAC 2021, se obtuvo un porcentaje de
aprobacion de 70.76% y un promedio de calificacion de 81.6%, en comparacion con el | PAC
2021, en donde el porcentaje de aprobacion fue de 34% vy la calificacién promedio fue de 56%.
De igual manera, se realizaron encuestas, a través de Microsoft Forms, en donde el 90.24% de
los alumnos encuestados expresaron que los juegos realizados a lo largo de la unidad les fueron
de utilidad para aumentar su motivacion y el 97.56% dicen que les ayudé a mejorar la
comprension del contenido de la unidad.



VI.

VII.

Conclusiones

Si bien es cierto, la crisis generada en la educacién por la pandemia de la COVID-19 ha traido
multiples desafios al quehacer docente, también es cierto que ha dado la oportunidad para
utilizar estrategias y herramientas que mejoren nuestra labor educativa. Antes de entrar en la
modalidad virtual, los docentes nos enfrentabamos con la poca participacién y motivacion de
los estudiantes en clase y esto lo veiamos reflejado en un bajo porcentaje de aprobacién en
ciertas unidades de nuestra asignatura.

Ahora bien, luego de haber empleado esta técnica hemos podido darnos cuenta que existen
herramientas de facil uso y gratuitas que podemos utilizar, incluso al regresar a la
presencialidad. Esto con el fin de no solamente aumentar el porcentaje de aprobaciéon de
nuestra asignatura sino también para mejorar la experiencia de aprendizaje en los estudiantes.
En esta experiencia hicimos uso de la Gamificacion a través de Filmora, LiveBoard, Educaplay
y Kahoot. Sin embargo, dado los buenos resultados obtenidos, visualizamos en el futuro el uso
de otras aplicaciones y otras metodologias.
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VIlIl.  Anexos

Anexo 1. Fotografias de las activistas del proyecto:
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Figura 4. Pizarra de clase virtual en la plataforma Liveboard-pizarra-colaborativa-en-linea.
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Figura 5. Juegos de la App Educaplay utilizados para repasar distintos temas de Fisicoquimica.

B (v orsxocumka x 0O the Barks Gane Loy Cor X Gl Mal - CATHIRINE MARGARTA | X | + (-] -

¢ C @ educaplaycom/leaming resour 0411522 ley cero y peimers ley de tdhmi &

2 Estas identificado como CATHERINE MARGARITA

FLORES BLANDON

2 Brayan Lopez
SHOP NOW

Fill in the Blanks Game 3 é% Ana Yullsa Cruz 003'7
Ley Cero y Primera Ley de TD Save Share  Download

! 4 é)) Pamela Frand... W’”
Repaso del los conceptos mds importantes de la ley cero y
la primera ley de la TD 5 YOSELINALE)...  00:39

Bersy Mayte V... 00:40

leyoodelatd primealeydebtd termodndmvca ¥7 vmes made

}
0o 00 0o

Melania Madrid 00:44
Created by '

00

8 Kelly Damara ... 00:50
8 CATHERINE MARGARITA FLORES BLANDON t

pel Type here to search

Figura 6. Participacion de estudiantes en la App Educaplay para repasar el contenido de primer
parcial de Fisicoquimica.
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Figura 7. Participacion de estudiantes en la aplicacion Kahoot para repasar contenido de unidad 1y 2
de la asignatura de Fisicoquimica.



Forma

1. (Los juegos de Educaplay y Kahoot le han sido utiles para aprender o repasar el contenido de

lase?

2. iLos juegos de Educaplay y Kahoot han aumentado su motivacion en la clase?

. 3

n A Type here 10 search

Figura 8. Graficas demostrando los resultados de encuestas aplicadas a estudiantes sobre la
utilizacién de las aplicaciones Educaplay y Kahoot.



