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Sintesis: Proyecto gamificado donde los estudiantes disefian desayunos saludables en

formato de competencia MasterChef, integrando saberes cientificos y tecnologicos.

Intenciones:
e Promover el aprendizaje significativo a través de la gamificacion.
e Fomentar el trabajo colaborativo y la interdisciplinariedad.

e Aplicar contenidos curriculares en situaciones reales y creativas.

Competencias posibles a desarrollar:
e Resolucion de problemas.
e Comunicacién y argumentacion cientifica.
e Trabajo en equipo.
e Pensamiento critico.
e Alfabetizacion digital y nutricional.
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Recursos: Cocina escolar, fichas de ingredientes, rabricas impresas, dispositivos

digitales, materiales de laboratorio

Evaluacion: Rubricas interdisciplinarias, observacion del proceso, presentacion final

ante jurado

Fecha de realizacion: Marzo a noviembre de 2025

Resumen

El presente trabajo desea mostrar un ejemplo de un trabajo interdisciplinar entre las
asignaturas de Biologia, Ciencias Fisicas, Matematicas, Informatica y Educacion Fisica,

en el cual se desarrolla como metodologia activa y colaborativa la gamificacion.

La gamificacion refiere a la utilizacion de elementos y técnicas de los juegos en
contextos no ladicos, como la educacion. El objetivo principal es aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. La referencia del juego se basa en el
reality Master Chef, donde personas compiten para llegar a ser el mejor cocinero

amateur.

Dicha actividad se llevo a cabo en segundo afio de liceo, donde los estudiantes forman
los equipos, piensan sus recetas, siguiendo las directivas entregadas por los docentes, y
por ejemplo, como debe ser un desayuno saludable, como es el desayuno de la
comunidad en la que se desenvuelven, elaborar una receta, un logo correspondiente y

stand.

Se observo, y se destaca, que los estudiantes trabajan de forma mas entretenida,
aprenden a comprometerse y trabajar de forma cooperativa y colaborativamente, se
involucran mas en la busqueda de los contenidos tedricos que necesitan para las
distintas etapas del proyecto y, principalmente, se apoderan de estos contenidos porque

son participes activos en su proceso de ensefianza aprendizaje.

Palabras claves: interdisciplina, gamificacion, aprendizaje, motivacion, compromiso.
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Introduccion

Desde hace mas de 20 afios el Colegio Regina Martyrum lleva adelante en el area de
Ciencias propuestas innovadoras que procuran un enfoque dinamico en el aula con el
proposito de que los estudiantes adquieran un conocimiento mas profundo a través de

la exploracién activa de los desafios y problemas del mundo real.

Los docentes del area Ciencias del Colegio Regina creemos que esta es una de las
mejores estrategias para que los estudiantes comiencen a entrar en contacto con la
metodologia cientifica, el lenguaje especifico, las formas de comunicacion y el trabajo
colaborativo. Se trata también de entrar en contacto con la educacion cientifica, vital
para comprender temas medioambientales, médicos, tecnologicos y otros problemas a
los que se enfrentan las sociedades actuales, segin Klein et al. (2005, citado por Marca,

2021).

El trabajo colaborativo tiene como propésito la construcciéon de los nuevos saberes a
través de la participacion activa e interacciéon de los miembros de un grupo de
estudiantes, proceso caracterizado por la indagacion, el debate, la reflexion, el analisis y
la negociacion. Mediante las actividades grupales participativas se procura crear la
conciencia critica sobre un tema determinado y promover habilidades y capacidades

profesionales y sociales.

Ahora bien, para introducir a los jovenes en la ciencia, no se busca hacerlo de una manera
tradicional, donde el docente expone y el alumno es un mero receptor pasivo de la
informacion, sino por el contrario, como lo plantea Ausubel (1983), se busca lograr el
aprendizaje significativo, o sea, que la nueva informacién se conecte con un concepto

relevante preexistente en la estructura cognitiva, permitiendo una interaccion entre ellos.

Para provocar dicho proceso se recurri6 a la gamificacion, utilizando las estrategias o
mecanicas de los juegos para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje, y asi
volverlo mas ludico y atractivo para los estudiantes. Segiin Hanus y Fox (2015, citado
por Pegalajar, 2021), la gamificaciéon establece un vinculo entre el estudiante y el
contenido desde una perspectiva diferente, con la intencion de comprender mejor el
conocimiento o perfeccionar determinadas habilidades que favorezcan su empleabilidad
como pueden ser: creatividad, resolucion de problemas, comunicacion y colaboracion,

toma de decisiones, alfabetizacion.
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Pero también hay que tener en cuenta que gamificacion no es jugar en el aula, segiin

Contreras y Eguia (2016):

«La gamificacion no es un juego, y no es utilizar videojuegos [...J]. La gamificacién es
utilizar mecanicas asociadas al juego o al videojuego para presentar al alumno una serie
de retos de aprendizaje, que cuanto el alumno lo haya cumplido, generarad una
recompensa a corto plazo dimensionada a la complejidad del reto. No tiene por qué
haber un videojuego de por medio, o cualquier tipo de tecnologia involucrada para que

funcione correctamente.»

Podemos decir, en esta linea de pensamiento, que la gamificacion no es solo jugar a un
juego, sea electronico o no. Para el proyecto Regichef se utilizé la mecanica de la
competencia, con jurados y degustacion de platos, donde los estudiantes van un poco
mas alla de la competencia y deben elaborar infografias del porqué un alimento es
saludable, cobmo se obtienen las calorias de estos, qué importancia tiene la alimentacion
para la actividad fisica, presentar videos, etc. En otras palabras, desarrollar y potenciar
una serie de habilidades y fortalecer los contenidos tedricos especificos de cada espacio
curricular trabajados en clase, para que los estudiantes logren apropiarse de ellos. Como
lo manifiesta Ripoll (2014, citado por Contreras y Eguia),! dicho de otra forma, debemos
conseguir que los alumnos jueguen con los contenidos que proponemos, viéndolos como

retos que quieren superar.

Si bien la gamificacion es una metodologia potente para potenciar la motivacién de los
estudiantes y permitir aterrizar contenidos trabajados en la clase de forma amena y
divertida, no debemos descuidar que esta, como lo plantea Pegalajar (2021), en el
desarrollo de estrategias didacticas de gamificacion sea transversal al proceso didactico
planteado por el profesorado, lo que requiere de un analisis inicial que examine el punto
de partida de los agentes educativos implicados. Por tal motivo, el proyecto Regichef es
planteado desde el comienzo del curso y se va incursionando en los contenidos

necesarios para su desarrollo en las distintas asignaturas participantes de la actividad.

1 Enel articulo «Gamificar significa hacer jugar» (Ripoll, 2014) se exponen algunos de los principios
que sustentan la necesidad de considerar la gamificacién como un juego.
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Desarrollo

La propuesta naci6 del deseo de transformar el aula en un espacio de exploracién activa,
donde el conocimiento se construye desde la accion, la colaboracion y el juego.
Inspirados en el programa de television MasterChef, disenamos una competencia
saludable en la que los estudiantes debian preparar desayunos nutritivos, integrando

saberes cientificos y tecnoldgicos en cada etapa del proceso.

El objetivo principal era fomentar aprendizajes significativos a través de la gamificacion,
articulando contenidos curriculares de las cinco disciplinas participantes en una

experiencia concreta, divertida y desafiante.

La experiencia se llevé a cabo durante todo el afio. En marzo se realiz6 una jornada de
presentacion del proyecto a los estudiantes de segundo afio. Se mostraron y comentaron
las experiencias de los alumnos de los anos anteriores y se les plante6 el desafio de
disenar y ejecutar una receta saludable para el desayuno. Luego se les pidi6 que se
organizaran en equipos para que pensaran el nombre correspondiente, realizaran una
[luvia de ideas para la receta futura y asumieran roles especificos. Cada grupo debia:
analizar los nutrientes de los ingredientes y justificar su eleccion, calcular calorias,
proporciones y costos, aplicar conceptos de calor, energia y conservacion en la coccion,

presentar su receta en formato digital, con graficos y visuales.

La competencia culmin6 con una presentacion estilo MasterChef, con un jurado
lookeado para la ocasion, donde se evalu6 tanto el producto final como el proceso de

investigacion y argumentacion.

Cabe destacar que, de inmediato, la motivacion fue evidente: los estudiantes se
apropiaron del proyecto, investigaron mas all4 de lo solicitado y mostraron entusiasmo
en cada instancia. La cocina se volvio laboratorio. El aula y otras locaciones del colegio

se transformaron en set de television, y el conocimiento se volvi6 experiencia.

Como docentes, nos enfrentamos a preguntas constantes: ¢como sostener el rigor
académico en un formato lidico?, ¢qué hacer cuando un grupo se desorganiza o no logra

consensuar? y ¢como evaluar sin desmotivar?

La experiencia nos sorprendio6 por la profundidad de los aprendizajes emergentes.
Estudiantes que usualmente no participaban se destacaron como lideres, y los

contenidos cobraron sentido al estar vinculados a decisiones reales.
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La dificultad principal fue coordinar tiempos y asegurar que todos los roles tuvieran

peso, pero se supero con ajustes en las consignas y tutorias grupales.

Entre los aportes de esta experiencia a la practica educativa destacamos: integracion de
los saberes, promocion del protagonismo estudiantil, demostracion de que el juego no
esta en oposicion con el aprendizaje profundo, invitacion a repensar la evaluacion como

proceso y no solo como resultado.

Pero nos quedan algunas preguntas abiertas: écomo escalar esta propuesta a otros
niveles?, écomo sostener la interdisciplinariedad en el tiempo?, équé otros formatos

televisivos podrian inspirar nuevas experiencias?

Algunas experiencias de participacion en el proyecto

En mi opinién, el proyecto Regichef fue una forma divertida y original de evaluar y
poner a prueba nuestro aprendizaje en cada materia, porque no solo consistié en algo
académico, sino que también tuve la oportunidad de aprender cosas nuevas sobre la
cocina mientras me divertia con mis amigos. Otro aspecto que me parecié interesante es
que no solo éramos parte los que cocinamos, sino que también incluia a alumnos de otras
clases, que podian visitar cada uno de nuestros puestos mientras charlabamos y
probaban la comida. Resumiendo, yo lo considero uno de los mejores proyectos en los
que participé, porque en vez de ser una evaluacion en la que solo nos pedian que
registraramos en escrito todo lo que sabiamos, fue una actividad entretenida en la que
pudimos cocinar junto a nuestros amigos, aprender cosas nuevas y socializar con gente
nueva mientras aplicabamos y hasta mejorabamos el conocimiento de cada materia.

Sasha Otero, 16 anos, participo en 2022

Cuando yo lo hice la pasé r bien, porque era algo distinto a lo que hacemos siempre en
clase. Me gusto cocinar con mis comparieros, aprender cosas nuevas y ver como entre
todos podiamos lograr algo. Me quedé un recuerdo relindo y siento que te ayuda a
soltarte mas y a confiar en vos mismo.

Pierina Fernandez, 16 afos, participé en 2023

Mi experiencia en el Regichef fue buenisima, muy divertida. Muchas risas con nuestros
amigos y trabajar en conjunto para que saliera bien. Buena experiencia.

Mateo Pini, 16 anos, participo en 2023
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Participar en el Regichef fue una experiencia muy buena y divertida. Mas alla de
cocinar, aprendimos a organizarnos en equipo, a distribuir las tareas y a trabajar con
responsabilidad, pero al mismo tiempo con mucha creatividad. Estuvo bueno ver como
materias como Informatica, Quimica o Fisica se relacionaban con algo tan cotidiano
como preparar un desayuno saludable. Sin duda, es una experiencia que nos dejo
recuerdos lindos y aprendizajes que nos van a servir en el futuro.

Antonella Zamora, 16 afos, participé en 2023

Hola, mi experiencia en el RegiChef fue muy buena e interactiva. Me encant6 como
conecté con mis compaiieras de equipo para conseguir lograr nuestro objetivo, que
obviamente era ganar, aunque no pudimos jajaj Pero quedamos en tercer lugar. En
conclusion, me gusté mucho hacerlo y mas todo lo que me rei cocinando con mis
companieras, ya que ninguna sabia ni cémo hacer un huevo.

Melina Gil, 16 afios, participo en 2023

Desde hace cinco afios sigo con atencion el proyecto interdisciplinario denominado
RegiChef que realizan conjuntamente los docentes de Ciencias Biolbgicas, Ciencias
Fisicas, Informatica, Matematica y Educacion Fisica. En el 2024, el proyecto se
implementoé en el mes de noviembre, trabajando los estudiantes en distintas instancias
con tareas domiciliarias y en clase, organizandose en duplas, triplas, cuadruplas y una
Jjornada final donde fueron quintuplas y donde presentaron su trabajo final.

Desde aht se intentd: comunicar los resultados utilizando el lenguaje cientifico acorde,
comprender que el calor es un tipo de energia, poder calcular el calor, pensar, planificar
y cocinar un desayuno saludable, reconocer en los alimentos los diferentes nutrientes.
Los docentes presentaron un guion muy bien pensado para el desarrollo del evento y una
rubrica muy bien provista y eficaz. Los estudiantes se involucraron intensamente y el
espacio sigue siendo un foco de innovaciéon permanente para el Colegio, a la vez que las
Jfamilias mostraron su satisfaccion, siguiendo muchas de ellas el evento por streaming.

Alejandro Sanchez Blanco, director de Secundaria

Consideraciones finales

Desde una perspectiva pedagogica, esta experiencia se inscribe en el paradigma del
aprendizaje activo, donde los estudiantes dejan de ser receptores pasivos para
convertirse en protagonistas de su propio proceso formativo. Como sefiala Michael
Fullan (2013), «el compromiso profundo del alumno surge cuando el aprendizaje tiene

proposito, relevancia y conexion con el mundo real».
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El formato gamificado, inspirado en Masterchef, logré precisamente eso: transformar
contenidos curriculares en desafios significativos que requerian investigacion,

creatividad y cooperacion.

La gamificacion entendida como el uso de elementos del juego en contextos educativos
no solo aumento6 la motivacion, sino que gener6 un entorno propicio para el desarrollo
de habilidades transversales. Segin Werbach y Hunter (2012), «los juegos bien
disenados promueven la autonomia, la competencia y la relaciéon social, tres pilares
fundamentales para el aprendizaje significativo». En este caso, los estudiantes
asumieron roles, tomaron decisiones, resolvieron problemas y defendieron sus ideas

frente a sus pares, lo que favoreci6é una apropiacion genuina de los contenidos.

Ademés, el trabajo en equipos con roles definidos potencio la colaboracién y el sentido
de pertenencia. Como plantea Lev Vygotsky en su teoria del aprendizaje sociocultural,
«el conocimiento se construye en interaccion con otros», y esta experiencia lo evidencio
con claridad. Los estudiantes no solo aprendieron contenidos disciplinares, sino que
desarrollaron habilidades comunicativas, organizativas y reflexivas que dificilmente se

logran en propuestas individuales y fragmentadas.

Desde la mirada docente, esta experiencia invita a repensar los dispositivos de
ensenanza. ¢Qué sucede cuando el aula se convierte en un set de television, y la
evaluacion en una degustacion argumentada? ¢Como sostener el rigor académico sin
perder la frescura del juego? ¢Qué lugar ocupa el error, la improvisacion y la sorpresa en

el aprendizaje?

Lo que sorprendio fue la transformacion del vinculo con el saber: los estudiantes
investigan porque lo necesitaban, discutian porque querian convencer y aprendian
porque estaban comprometidos con una meta compartida. Las dificultades como la
gestion del tiempo, la distribucién de roles o la evaluacion equitativa fueron parte del

proceso y se abordaron con ajustes, dialogo y flexibilidad.

En definitiva, esta experiencia aporta una mirada renovada sobre la ensefianza: una que
valora el juego como estrategia didactica, la interdisciplinariedad como camino y el

protagonismo estudiantil como motor del aprendizaje.
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