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Resumen
Debido al aislamiento prolongado como medida ante el Covid-19, la educacién se vio obligada a
transcender de manera apresurada a la virtualidad, tomando fuerza la incursién de los videojuegos y la

gamificacion virtual como fuente importante de motivacidn al aprendizaje.

Pero a medida que el mundo retoma la presencialidad, el docente afronta retos como lograr
evitar la desercidon, mejorar los niveles de calidad y eficiencia educativa; obteniendo un aprendizaje
significativo, fortaleciendo de nuevo las habilidades sociales y comunicativas fluidas mediante la

sugerencia de modelos hibridos educativos.

Pretendiendo responder a estos nuevos retos educativos se plantea un proceso de investigacion
mixta, tejida con practicas asociadas la metodologia Desing Thinking para lograr establecer una
estrategia de gamificacién, propiciando el aprendizaje significativo de los principios de las Leyes de

Mendel contempladas en el curriculo de Ciencias Naturales en Basica Secundaria.

Durante la investigacion se identifica que a través de la historia el juego es por excelencia una
estrategia importante en el proceso de aprendizaje significativo y socializacidn; esto conlleva a
incursionar en la exploracion de juegos de mesa como estrategia de aprendizaje; obteniéndose como
resultado el diseiio de un prototipo de juego de cartas que contextualiza al estudiante a lograr

comprender y aplicar los Principios de Leyes Mendelianas.

Palabras clave: aprendizaje significativo; pensamiento de disefio; genética; juego de cartas,

prototipo de juego
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Abstract
Due to the prolonged isolation as a measure against the Covid-19, education was forced to
transcend in a hurry to virtuality, taking force the incursion of video games and virtual gamification as an

important source of motivation for learning.

But as the world returns to face-to-face learning, teachers face challenges such as avoiding
dropout, improving the levels of quality and educational efficiency, obtaining meaningful learning,
strengthening again the social and communicative skills through the suggestion of hybrid educational

models.

In order to respond to these new educational challenges, a mixed research process is proposed,
woven with practices associated with the Desing Thinking methodology to establish a gamification
strategy, promoting meaningful learning of the principles of Mendel's Laws contemplated in the

curriculum of Natural Sciences in Basic Secondary Education.

During the research it is identified that throughout history the game is par excellence an
important strategy in the process of meaningful learning and socialization; this leads to venture into the
exploration of board games as a learning strategy; resulting in the design of a prototype card game that

contextualizes the student to achieve understanding and apply the Principles of Mendelian Laws.

Keywords: meaningful learning; genetic; desing thinking; card game; game prototype
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Introduccién
El proceso de investigacion parte de la experiencia pedagdgica donde se ha evidenciado como a

través del tiempo los estudiantes han ido perdido el interés y curiosidad en su proceso de aprendizaje.

Este desinterés generalizado en los jévenes ha logrado que durante afios el reto para los
docentes se centre en lograr calidad y eficacia de la educacion sumado a mantener la motivacién de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje; lo anterior ha sido enfatizado desde el 2015 en la Declaracién
de Incheon, Educacion 2030 en el objetivo 4 de Desarrollo Sostenible en la que se invita a incluir el uso
adecuado de las TIC (Tecnologia Informacion y la Comunicacién) y promete un proceso de globalizacion

en pro de mejorar los procesos de educacién a nivel mundial.

Para cumplir este reto los docentes durante décadas habian logrado un acercamiento a dichos
objetivos teniendo en cuenta que el uso de las TIC generd expectativa, pero a la vez reacciones
contrarias en especial de los padres de familia al incursionar la virtualizacién como medio de
aprendizaje; posteriormente el mundo enfrenté la pandemia COVID-19 y con el aislamiento prolongado
en el ambito educativo se vio forzado a cambios imprevistos para todos los actores del proceso

ensefianza-aprendizaje.

Culminado el aislamiento prolongado producido en la pandemia COVID-19 se han estudiado las
consecuencias mas marcadas y en el ambito educativo y se encontraron tres puntos importantes;
primero, aumento en la desercion escolar en modalidad presencial; segundo, bajos niveles de desarrollo
de habilidades y competencias; tercero, la afectacion de habilidades de socializacidn de los estudiantes

con diversos actores educativos.



13

De igual manera, ante el regreso a la presencialidad en estudiantes de la Institucién Educativa
Compartir de la Jornada de la Tarde se observé el marcado desinterés por su proceso de aprendizaje, y
contrariamente, su alto interés por mantener conectado a los dispositivos sin un propdsito educativo
claro, implementado mas en la interaccidn en las redes sociales y poca socializacion con los pares y otros

actores de la institucion.

Por esta razén, esta propuesta plantea una estrategia didactica que permita desarrollar el
aprendizaje significativo enmarcado en la motivacion, el desarrollo de competencias y habilidades

propias de las Ciencias Naturales y fomentar las habilidades sociales en los estudiantes.



14

CAPITULO | — GENESIS CREATIVA

A propdsito del retorno a la presencialidad en el campo educativo desde el 2021 de manera
paulatina generd gran expectativa en la Instituciéon Educativa Compartir de la Jornada Tarde, la
interaccion diaria de los estudiantes motivo a la observacion de sus nuevos habitos detectandose el
desinterés por su proceso de aprendizaje y la ocupacién de la mayoria de su tiempo los dispositivos

moviles se tornaron en el centro se su atencidén.

- Bajo desarrollo
Bajo nivel de habilidades

i —
académico = y competencias
Necesidades Desmaotivacion — Desercion
educativas de Grado W (=] Escolar
Noveno Institucicn |:> aprendizaje
Educativa Compartir
Jornada Tarde
Pocas
[REE habilidades
socializacion m— .
— sociales y
e TS comunicativas

Fuente. Elaborocion propia

Figura. Identificacion de necesidades centro de desarrollo de proyecto de investigacion.

Luego, iniciando el afio lectivo 2022 mediante observaciones a los estudiantes de Grado Noveno
gue oscilan entre las edades de 14 a 16 afios se confirma lo que los especialistas en educacion
sistematizaron como consecuencias del aislamiento durante el COVID-19 resumido en la desmotivacion
por los avances de aprendizaje, desercién con respecto al afio 2021 y su poca interaccidén con sus pares

centrdndose muy marcadamente el uso de los dispositivos méviles.
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A medida de la evolucién de las observaciones se evidencia que el interés en los dispositivos
moviles son las redes sociales y los juegos; de este ultimo aspecto los resultados obtenidos fueron que a
nivel virtual los juegos de roles y las cartas eran los mas practicado y a nivel los de principal manejo era
el juego de cartas, al ajedrez y domino, expresando que es divertido, retador y genera emociones a

medida que avanza el juego.

Por lo anterior; surge la inquietud ¢QUE juego es apropiado para lograr mayor

socializacion y aprendizaje significativo en Ciencias Naturales?

La estrategia diddactica concretamente se centra en el contexto de los Principios de la Leyes de
Mendel considerada por los docentes una tematica compleja en el desarrollo del curriculo de grado
noveno de la institucién y llevar a la transformacion del juego de cartas, considerado un juego de mesa

de ocio y azar a un nivel educativo gamificado de nivel puntual.

Para lograr el prototipo del juego de cartas se implementa la metodologia Desing Thinking que al
ser ciclica en su desarrollo permite retomar y ajustar aspectos que encaminen al objetivo del disefio del
juego planteado permitiendo una relacion directa como creador con los participantes a quienes van

dirigido el producto final observando y atendiendo las sugerencias propuestas.

Por ultimo, del prototipo como artefacto artistico que permite el aprendizaje significativo
permitiendo el desarrollo de pensamiento critico, la capacidad de abordar problemas y generar
resolucién de manera concreta y creativa, pretendiendo llegar a su disefo final que cumpla los objetivos

del proceso de investigacion, complementdndolo con otros niveles de complejidad de la manera de
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jugarlo y cautive la atencion no solo de estudiantes sino de diversos actores de la comunidad educativa
como forma divertida de desarrollo de competencias del siglo XXl y ser considerado como estrategia

innovadora en el proceso educativo.
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CAPITULO Il -TEXTOS Y CONTEXTOS

Para comenzar la investigacion que lleva a la creacién del prototipo de juego de cartas centrado
en los Principios de las Leyes de Mendel se realiza la exploracién de las necesidades de los estudiantes
de grado noveno de la Institucion Educativa Compartir de la Jornada Tarde; de acuerdo a las
necesidades obtenidas y el producto propuesto a realizar obtenido se identifica que la propuesta de
investigacion se debe encauzar por la metodologia Mixta (Hernandez, Sampieri, 2018) tejida a la mano

con Desing Thinking. (Desing Thinking, 2020; Pulido, 2019)

Las necesidades detectadas en los estudiantes objeto de estudio se centra en tres puntos
basicos que son la desmotivacién, bajo rendimiento académico y poca socializacion entre pares de
manera presencial, se revisa estudios al respecto que se centran a nivel mundial en la UNESCO, CEPAL y
BDI con respecto a las consecuencias en el dmbito educativo postpandemia COVID-19 y las metas

educativas 2030, especialmente el objetivo 4 de Desarrollo Sostenible.

Posteriormente, se realiza la exploracion de las estrategias didacticas para lograr una educacién
de calidad, eficiente y que cumpla con el cierre de brechas de las necesidades que no son solo propias
de la Institucidn Educativa Compartir sino también de acuerdo a los estudios son propias en todo el
campo educativo y lleva como punto de conclusidon que la estrategia didactica histéricamente

implementada es el juego y cumple con los objetivos del estudio de la investigacion.

Partiendo del punto de la estrategia didactica pertinente es el juego se indaga acerca de la
importancia, clases de juegos implementados en la educacidn, tendencias de juegos a nivel virtual y

presencial, clasificacion de los juegos a través de la historia; a partir de las observaciones de los juegos
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de interés de los estudiantes en sus tiempos de esparcimiento se llega al juego de cartas en que se hace
un reconocimiento de su origen, finalidad, clases de juego de cartas, relacion con el desarrollo de
pensamiento critico, habilidades sociales y comunicativas, nivel de implementacidn e impacto en el
campo educativo, de igual forma se explora antecedentes de creacién o patentado de la propuesta del

juego propuesto.

Para el prototipado se hace un reconocimiento teérico de elementos necesarios para idealizar la
propuesta centrandose en los requerimientos de disefio que logren cautivar a los usuarios finales del
producto propuesto; en el marco general se tiene en cuenta el contexto a desarrollar, en este caso los
Principios de las Leyes de Mendel, los elementos representativos o imagenes que contiene las cartas, su
disposicidn espacial, colores implementados, elementos y nivel de gamificacién o ludificacion,

instructivo para el juego.

Por lo que se refiere a la revision bibliografica se procedid a hacerla mediante SCOPUS y
DIANALET partiendo por estudios realizados en el 2020 al 2021, de acuerdo a lo que se tenia de hallazgo
se continuo la exploracién de articulos y textos de afios anteriores en algunos casos se exploré fuentes
anteriores al 1990, se relacionaron en una base de datos de andlisis de metodologia de articulos
proporcionada por la Corporacién Universitaria Minuto de Dios, esta base ayudd a filtrar y seleccionar
las fuentes a emplear en el proceso de teorizacién de la investigacidn. De igual manera para el marco de
teorizacion y contexto se realizan exploraciones de diversas fuentes de informacién como videos,

conferencias, blog de experiencias, testimonios de expertos, docentes de la institucidn y estudiantes.
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El resultado del analisis de recopilacidn bibliografica se muestra a continuacién como curriculo
creativo; en la que se articula de manera no convencional los aprendizajes y conceptos contemplados

para lograr el proceso de investigacion

Metas Educativas Objetivo 4 Desarrollo

2030, |::> Sostenible

luego. Origen, clasificacion,

Estrategias ensefianza - seleccion, creacidn, evaluacidn.
aprendizaje. .
Desing Thinking (diserio
Creativo)
X . Nivel de gamificacidn y
Gamificacion |:ll> elementos basicos.

4

Fuente. Elaboracion propia

Figura 2. Identificacién de necesidades y lineamientos para el andlisis bibliografico.

A partir de los lineamientos para la revision bibliografica, se comienza la exploracion, filtracion
de las diversas fuentes logrando como resultado centrar el andlisis en los siguientes autores que se

muestra en las siguientes figuras



cabrol, M. &
székely, M.
(Eds.). (2012)

UNESCO.
{2018).

Pinedo, I.
(2017)

Fuente. Eloboracion propia

Figura 3. Referencia de autores para el contexto de metas y habilidades sociales.

Fuente. Elaboracion propia

Figura 4. Principales referencias de autores de Ambientes de Aprendizaje.
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Fuente. Elaboracion propia

Kapp, K. M.
(2012).

Figura 5. Referente bibliografico de Gamificacién.

ESTRATEGIA DIDACTICA- JUEGO DE CARTAS

Mitgutsk, K. and
Alvarado, N.
(2012)

Woo, J. &lLee, J.
(2015)

Huizinga. J. Huang, A. Ulisak, M.
(1954)) &Levinson, D. (2010)
(2012)

Castronova, E,

& Knowles, I.
(2015)

Charsky, D.
(2010)

Gee, J.
(2008)

Eisenack, K.

Romero, M. &
(2012)

Gebera, O.T.
(2015)

Fuente. Elaboracion propia

Figura 6. Principales referentes bibliograficos para estrategias didacticas y juego de cartas
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Lopez

Grey, D. PUlidO,

Brown, S. M. 1;?1':7’.:'6%
Macanufo, (2019, 21 Carpio, A.
mayo)

Brown,
1K
(2009)

Osterwalder
LA etal
(2015)

Fuente. Elaboracion propia

(DISENO CREATIVO)

Figura 7. Referentes bibliograficos para Desing Thinking.
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CAPITULO Il - DESARROLLO CREATIVO

El proceso de investigacidn es mixta, caracterizada Hernandez- Sampieri y Mendoza (2008) como
“un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacién e implican la recoleccién y
el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracién y discusidn conjunta, para
realizar inferencias producto de toda la informacion recabada (meta inferencias) y lograr un mayor
entendimiento del fendmeno bajo estudio”, con un tejido de metodologia de Desing Thinking,
inicialmente se enfocaba en el disefio para solucionar problemas considerados complejos, trascendié en
diversos dmbito incluido al educativo que trae como beneficios estimular la creatividad, la innovacion,
fomentar el trabajo en equipo, desarrollar la empatia. (Desing Thinking, 2020; Pulido, 2019), en las
instituciones educativas es una metodologia innovadora ya que permite resolver situaciones de manera
creativa, a bajo costo, adaptadas al entorno y a las necesidades de los estudiantes de manera ludica
(Lépez, 2014), desarrollando cinco etapas que son ciclicas ya que se propone que si se requiere se pueda
retomar alguna de las etapas ya recorridas; estas etapas son: Empatizar, definir, idear, prototipary

evaluar (Brown, 2009) y se representa en la figura 8.

Aprende solve la audhencia para los
Cubles esths disefando, observando ¢
Intervistando.
LQuidn o5 M usuar?
LQuét le interesa & esta persona?

Croa un punto de vists
Ba1ado en lay neceridades
Sel Usuaro y aspiraciones.
(Cudles son sus
necesidades?
Comparte ty idea con los
USUMIOS PATA CONOCr
L)
LQud lunciond y qué no?
Construye Una representacsin 3 Uhrvia de ideas
de Una © varias ideas para busca el mayor numero de
mostrarias a los Gemas. SO IONES Creativas.
LCOmo podeia mostrar mi idea? 50 aceptan KSeas ranagrescras
S0k0 un Boceto ragnda

Fuente Mokhtar, Jiménez, Heppell, Segovia.

Figura 8. Cinco fases del Desing Thinking, propuesto por Tim Brown (2009)



24

En la primera etapa; Empatizar es descubrir las necesidades de estudiantes en un entorno
inmediato; el proceso de exploracién de necesidades se realizd con estudiantes de Grado Noveno con
edades entre los 14 a 16 afios de la Institucion Educativa Compartir de la jornada de la tarde de Soacha -
Cundinamarca socioeconémicamente situados en el estrato 2; los retos para esta poblacidn se
corrobord con las observaciones en el desarrollo de clase y con el respaldo bibliografico realizado, las
necesidades se centra en la motivacién del estudiante, bajo niveles de habilidades de desarrollo
competencias y comunicacién fluida presencial entre los diversos actores que intervienen en el proceso

educativo.

A medida que se avanzd en la indagacidn tedrica se encontrd que el juego desde el pasado hasta
ahora es la estrategia mas efectiva en la educacidon para lograr resultados eficientes en los procesos de
aprendizaje; tomando una paulatina y marcada relevancia en la digitalizacién a lo que se le ha
denominado “serius games” o juegos serios (Ulisak, 2010) y la aparicion de la gamificacién que consiste
en la aplicacién de los elementos del juego en contextos no ludicos (Deterding, 2011); si bien la
gamificacidn no es original para el contexto educativo si se ha adaptado y tomo gran auge en la
pandemia donde gran cantidad de plataformas surgieron ofreciendo esta forma para lograr atender de
manera dindmica a los requerimientos de los estudiantes, ahora se plantea el juego combinada con la
gamificacion en las modalidades virtual, presencial e hibrida como estrategia de aprendizaje efectiva; ya
reconociendo que la estrategia didactica adecuada para el proceso de investigacion es el juego se
plantea la pregunta: ¢Qué juego es apropiado para lograr mayor socializacion y aprendizaje significativo
en Ciencias Naturales?, se revisa el plan curricular contemplado para este grado seleccionando como

contexto de aprendizaje los Principios de las Leyes de Mendel como concepto complejo.
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Posteriormente; se inicid a Definir, en este punto se depura la informacion y se concreta la
posibilidad de solucidn a las necesidades de los estudiantes. De acuerdo a la exploracién tedrica se
infiere que en el ambito educativo los juegos mas usuales son los de competencia, roles y los que

implican preguntas y repuestas.

La poblacidn de estudiantes centradas para este proyecto mediante observacion directa en los
espacios de recreacion o actividades libres se evidencia que las mas concurrentes en videojuegos son los
de roles de competencia, el solitario y los de ensamble o pluzzer; a nivel presencial los juegos de mesa
son recurrentes especialmente en su orden de uso son las cartas o naipes, el domino, el ajedrez, poco

frecuente el parques, la escalera, el triqui.

Siendo los juegos de mesa los mas empleados por los estudiantes de acuerdo a las
observaciones realizadas en los espacios de tiempo libre, a nivel tedrico se indica que esta forma de
juegos en el ambito educativo no ha sido apreciados con respecto al impacto que pueden producir en el
aprendizaje como son el mejorar las habilidades cognitivas y motrices, los integrantes aprenden de los
errores, se generan ambientes de competitividad y cooperativos, logran razonamiento de la informacion

y generan estrategias de resolucidn de conflictos y problemas (Treher,2011)

Con lo anterior, se concreta que el juego de mesa que responde a la pregunta planteada son las

cartas y en este sentido se avanza con las etapas de la investigacion.

Se continda con la fase de Idealizar donde las ideas afloran de manera espontanea y que
muchas veces las ideas descabelladas son las que son las mas eficaces; como indican Grey, Brown y

Macanufo (2012) en esta etapa se concreta en la apertura que consiste en producir la mayor cantidad
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de ideas, explorar las ideas con la finalidad de enfocarlas, depurarlas para culminar con el cierre donde

se analizan las ideas, se evaltan su viabilidad y se toman decisiones para ejecutarlas.

Para idealizar se analizé los elementos bdsicos que permitan el desarrollo del disefio de manera
concreta; el juego de cartas permite aplicar simulaciones o analogias de diversos contextos; de acuerdo
a Olivares y Wong (2013) los principios basicos del desarrollo de pensamiento critico relacionado con la

estrategia didactica se resumen en la figura 9.

Juego
de
Cartas

Figura 9. Principios basicos del pensamiento critico con relacién a la diddactica de acuerdo a

Fuente. Elaboracidn propia

Olivares y Wong (2013)
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Asi pues, verificando este primer elemento la propuesta va encaminada a los retos propuestos
para la investigacion y al explorar antecedentes de juegos creados en Ciencia Naturales, se tiene como
hallazgo que los juegos de cartas como estrategia de aprendizaje se basa en preguntas-respuestas
especialmente en el contexto ambiental y habitos de salud; a nivel de aprendizaje de la genética se
conoce un juego desarrollado en Espaia y uno en la empresa DNA Didactic donde los personajes del

juego son seres imaginarios.

Posteriormente, se explora la informacidn que se incluyé en el juego de cartas; se seleccioné
como contexto los Principios de la Leyes de Mendel que se encuentra en el curriculo y su proceso de
aprendizaje es considerado complejo para los estudiantes, en la figura 10 se resume los conceptos de

aprendizaje.

Unidades
discretas de
herendia

|

l
] [ I
Independencia
Segregaciin de los
Fuente, Elaboracidn propia.

Figura 10. Conceptos de aprendizaje basicos de Leyes de Mendel.
En ultima instancia de la fase de idealizacion se contemplé la Gamificacion o Ludificacion que es
una técnica, método o estrategia a la vez (Marin & Hierro, 2013) utilizando mecdnicas y estéticas de los
juegos involucrando a las personas para motivar y promover el aprendizaje y resolver problemas (Karl

M. Kapp, 2012), tiene tres elementos basicos que se resumen la figura 11.



28

cowonenres () Rl IS

Fuente. Elaboracion propia.

Figura 11. Elementos de la Gamificacidn segun Karl M. Kapp (2012)

Culminando el analisis de los elementos basicos para la propuesta de investigacion se concluye
que el contexto de los Principios de las Leyes de Mendel cumple con los objetivos para ser llevado a
juego de mesa para gamificar o ludificar de forma presencial en el nivel puntual en el aula; se puede

concretar para su aplicacién en la figura 12.

cruces enire

Homocigotos

(dominante,

recesivo) y
aprendizaje Mendel Heterocigotos

significativo

Fuente. Elaboracion propia.

Figura 12. Conclusion de ideacidn de propuesta de juego de carta en genética.
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Se continud con la etapa de Prototipar; es aqui donde lo idealizado se concreta; basdandose en
Osterwalder (2015) "el prototipar es una practica que consiste en desarrollar modelos de estudio con
poco dinero y de forma rapida para descubrir, el potenciar la viabilidad de las propuestas de valory
modelo de negocio alternativos”. A continuacidn, en las figuras 13 y 14 se describe de manera breve el
prototipo propuesto para el juego de cartas; no se realiza la ilustracidn de las pizas de juego teniendo en
cuenta que forma parte de la continuacién del proceso de la posibilidad de registro industrial y

siguiendo los lineamientos contemplados por el Parque Cientifico de Innovacién Social (PCIS)

Baraja: Contiene 40 cartas; 36 que permiten las jugadas v 4
comodines

Instrucciones: Una carta con las normas o reglas de juego

Jugadores: Dos personas o dos grupos pequenos

Retos: Realizar cruces homocigotos (dominantes, recesivos) v
heterocigotos

Recompensa: Puntaje de acuerdo a los cruces realizados

s | ] 2N

Rankin: Ganadores de acuerdo al puntaje

Fuente. Elaboracion propia

Figura 13. Generalidades del juego de cartas.
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Alelos: Dominante Recesivo Heterocigoto
i AA aa Aa
|

Generaciones: 3
Con su respectivo logo de identificacion.
T
] | n

Comodin: 4 en total.
Reemplaza una carta que el jugador desee.

Puntajes: Cada carta fiene un puntaje entre el rango de 30 a 5 puntos

Cruces: Se plantea en las reglas de juego v las condiciones de su
conformacidn: se les denomina misiones.

Fuente. Elaboracion prapia

Figura 14. Descripcién del contenido de las cartas de juego.

Luego de plasmar la idealizacién del juego de cartas se continda la fase donde se pone a prueba
la propuesta de investigacion; y es Testear o Evaluar donde los usuarios permiten identificar los aciertos
y desaciertos de la propuesta llevando a transformar el producto en este caso el juego de cartas hasta la
solucién de la necesidad educativa planteada, de acuerdo a Castillo, Alvarez, Cabana (2014) hay que
aprender en la etapa de evaluacion de las reacciones de los usuarios ante el o los prototipos

presentados.

En este punto del proceso de investigacion se realizo el testeo por observacién activa ante un
grupo de 35 docentes y un grupo de 20 estudiantes conformado por 10 estudiantes de grado noveno y
10 estudiantes de grado undécimo, sus impresiones y observaciones fueron escuchadas y registradas de

forma escrita.
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CAPITULO Il —REFLEXIONES Y APRENDIZAJES-
Discusidn
Del testeo realizado por parte de los docentes se concluye, consideran que la propuesta del
juego de cartas que en lo comun se emplea para el azar, su transformacion en juego lidico como parte
de procesos de aprendizaje es innovador, dindmico y divertido; este producto puede ser enfocado para
procesos de retroalimentacion y de evaluacion en el contexto de Principios de Leyes de Mendel,
considerado por docentes de Ciencia Naturales uno de los conceptos complejos del proceso de

ensefianza — aprendizaje.

En cuanto al disefio de las cartas destacaron que las imagenes y reglas de juego son claras,

aunque estas ultimas como todo juego de mesa requieren un tiempo para leer e interpretarlas.

Como sugerencias plantean el estuche y cartas de juego sean de material resistente, en lo
posible pueda ser lavable o de limpiar para prolongar la vida util, la tabla de registro de puntaje sea de
material como acrilico para poder ser reutilizable, proponen se replantee la ubicacién de los puntos que

otorga la carta si es logrado por los alelos o clases de genes o por la generacién que representa.

Plantea que el juego de cartas puede tener mas niveles de complejidad en la formacién de la
cantidad de cruces y resultados de la descendencia a medida que los estudiantes se familiaricen con el

juego; sefialan en cuanto a las reglas son claras.

En cuanto al grupo de estudiantes; expresan que el juego es interesante, no esperaban ver
aplicado el contexto de las Leyes de Mendel a juego de cartas tradicional, hay competencia al realizar los

cruces y resultado de la descendencia de manera correcta; en cuanto a las reglas son claras.
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Con respecto al disefio de las cartas les agrada las imdgenes, en el juego preguntan qué relacidon
hay del puntaje que aparece en la carta con las letras que expresan si es dominante, recesivo o
heterocigoto; sugieren que las cartas tengan diversos colores ya sea por el nivel de parentesco para
identificarlas mas rapidamente y armar las jugadas, plantean que el comodin sea mas vistoso o
atractivo; que al respaldo de todas las cartas tenga un diagrama o simbolo que represente el juego, la
tabla de registro de punto se pueda borrar por si se equivocan en la sumatoria de los puntos; que se
disefie una tarjeta que tenga los significados de palabras claves del juego; por ultimo proponen que el

juego sea de parejas maximo y mas contrincantes por lo menos cuatro.

Conclusiones
El juego de cartas considerado de ocio 0 no educativo se recomienda ser vinculado al proceso de

aprendizaje transformdndolo como un recurso didactico con un contexto concreto.

En su primer testeo evidencia un acercamiento en los objetivos de la investigacion en cuanto a
los elementos bdsicos de lograr motivar, desarrollar competencias de socializacidon, comunicacion,
destrezas de solucién de problemas y la toma de decisiones como base del pensamiento criticoy

aprendizaje significativo en el ambito educativo.

El proceso de investigacion permitié el desarrollo de la metodologia de Desing Thinking en la
gue sus autores plantean que es un modelo ciclico y lleva a volver a replantear en miras de mejorar o
porque no considerar crear otros prototipos de este juego hasta llevarlo a su diversificacién en niveles

de complejidad.
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En el desarrollo del juego se demostré interés y expectativas en el avance de las misiones y
puntaje obtenido; se concluyé que se debe tener conceptos previos para poder avanzar de manera mas
fluida y asi no correr el riesgo que pierdan interés; los jugadores buscaron la forma de realizar los cruces
planteados en las misiones en cuadros elaborados por ellos en hojas con la finalidad de armar el juego

correctamente.

El prototipo de juego de cartas se evidencié cumplimiento de los elementos basicos de la
gamificacidn presencial abordando otro de los retos de la investigacidn y se concreta se agrupa en un
nivel parcial ya que es un elemento didactico para ser empleado en momentos concretos de la clase

como es un proceso de retroalimentacion y evaluacién.

En lo concerniente al disefio actual las observaciones realizadas y las expresiones de los
participantes del testeo permite la oportunidad de mejora en cuanto a relacionar los logos o simbolos
gue contiene las cartas con los términos propios al lenguaje de las Ciencias Naturales, para este caso de

investigacion al contexto de Principios de las Leyes de Mendel.

La experiencia de este proceso de investigacién incentiva a incluir los juegos de mesa al proceso
de ensefianza transformandolos de manera innovadora, rescatando su esencia como base para la
motivacidn, socializacion, aprendizaje significativo, critico y fortaleciendo la toma de decisiones a partir
de estrategias dindmicas y divertidas para los estudiantes o personas interesadas en el contexto que

desarrolle el juego de mesa.

El resultado del prototipo de juego de cartas permite mediar al maestro y al estudiante al mismo

tiempo en pro de aprendizajes significativos, se desea descubrir de manera técnicamente la creacién de
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piezas de juego en forma artistica y se articula o se puede articular con los aprendizajes de conceptos
propios de la Biologia en la especializada de la genética generando posibles ambientes de aprendizaje

innovadores desde la didactica.

Por ultimo, se proyecta concretizar las sugerencias obtenidas en el testeo continuando la
implementacién la metodologia de Desing Thinking que permite ajustar el disefio del prototipo del juego
de cartas para cumplir con las expectativas de los estudiantes y docentes hasta lograr un juego de cartas
gue cumpla todas las expectativas en los estudiantes, llevandolo a poder ser registrado industrialmente

de acuerdo a los lineamientos del Parque Cientifico de Innovacién Social (PCIS)
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