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RESUMEN

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica del juego al contexto
educativo con el fin de permitir al estudiante asimilar mejor algunos conocimientos y
desarrollar habilidades. Un juego gamificado debe contener dinamicas, mecanicas y
componentes que de forma innovadora combina elementos del juego para que el estudiante
pueda interiorizar el conocimiento y descubra en el aprendizaje una experiencia positiva y
satisfactoria. Se propone una estrategia de gamificacion para la ensefianza de las Ciencias
Naturales a través del diagnostico del uso de la gamificacién para el aprendizaje en
estudiantes de tercer grado en la Escuela Cristo Rey. La investigacion tuvo un enfoque
cuantitativo, de tipo descriptivo; se aplicé una encuesta tipo Likert en concordancia con los
objetivos. Los principales resultados demostraron que los estudiantes aprenden con facilidad
los contenidos de las Ciencias Naturales y ademas les despierta interés y curiosidad por
aprender, a su vez se evidencid una gran aceptacion hacia la implementacion de la
gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales. En funcion de ello se plante6
integrar la gamificacion en el proceso de aprendizaje mediante la elaboracion de 4 juegos en
las plataformas (Baamboozle, Mobbyt, Wordwall), que permitiran el aprendizaje

significativo de las Ciencias Naturales.

Palabras clave: Ciencias Naturales, componentes, dinamicas gamificacién, juego

gamificado, mecanicas.
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ABSTACT

Gamification is a learning technique that transfers the mechanics of the game to the
educational context in order to allow the student to better assimilate some knowledge and
develop skills. A gamified game must contain dynamics, mechanics and components that in
an innovative way combine elements of the game so that the student can internalize
knowledge and discover a positive and satisfactory learning experience. This is how it is
proposed to design gamification strategies for the teaching of Natural Sciences through the
identification of achievement in performance and motivational factors for the learning of
Natural Sciences in third grade students at the Cristo Rey School. The research had a mixed,
descriptive, cross-sectional approach and a Likert-type survey was applied in accordance
with the objectives. The main results showed that students easily learn the contents of the
subject and arouses interest and curiosity to learn the subject, in turn; there was a great
acceptance towards the implementation of gamification for the learning of Natural Sciences.
Based on this, it was proposed to integrate gamification into the learning process through
the development of four games on the platforms (Baamboozle, Mobbyt, Wordwall), which

will allow meaningful learning in Natural Sciences.

Keywords: natural sciences, components, dynamics gamification, gamified game,
mechanics.
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INTRODUCCION

La educacion en Ciencias Naturales es posiblemente uno de los aspectos mas
primordiales cuando se plantea construir un proyecto educativo, debido a que, como lo
sefiala Jaramillo (2019), el proceso de ensefianza-aprendizaje del area de las Ciencias
Naturales permite a los estudiantes potenciar capacidades, destrezas y habilidades cognitivas
para la aplicacion del método cientifico en diferentes ambitos. También influye en la
adquisicion de conciencia en lo que se refiere al medio ambiente, los fendmenos naturales y

el cuerpo humano.
Problema de Investigacion

El proceso de aprendizaje deberia ser de gran satisfaccién debido a la recompensa
del esfuerzo efectuado al alcanzar las metas propuestas, pero para muchos estudiantes el
aprendizaje implica el estrés de la evaluacion y presentan poca motivacion frente al abordaje
de las diferentes tematicas de las Ciencias Naturales (Torres, 2007). Por lo tanto, no logran
desarrollar y comprender ampliamente un tema o contestar preguntas donde se evidencie su
capacidad de andlisis. Al respecto el conocimiento en Ciencias Naturales manifiesta que
tanto realizarla como aprenderla involucra procesos de construccion del conocimiento
dirigidos a la experimentacion y el lenguaje teorico (lzquierdo, 2017). Haciendo importante
que al ser planteadas estrategias a favor de este aprendizaje deban orientarse a producir
experiencias significativas fundamentadas en proyectos de investigacion para resolver

problemas reales.

En este sentido, de acuerdo con Quintanal (2016), la gamificacion en la educacion se
presenta como una estrategia idonea para impulsar el aprendizaje utilizando actividades de
aprendizaje analdgicas o digitales, las cuales se caracterizan por poseer elementos del juego
como reglas, puntuaciones, limites de tiempo, recompensas entre otros y elementos
psicoldgicos importantes como el reto o la competicion. En definitiva, el juego gamificado
propicia conocimiento y constituye una importante estrategia de aprendizaje pues se adapta

adecuadamente a la edad, las necesidades, los intereses y las expectativas de los nifios.

Ademas, el fin principal de la gamificacion es la influencia en el comportamiento de
las personas, independientemente de otros objetivos secundarios como el hecho que las
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personas disfruten durante la realizacién del juego (Molina et al., 2017). Esta forma de
aprender genera experiencias, origina sentimientos de autonomia y de influencia
produciendo un cambio notable en el comportamiento (Foncubierta & Rodriguez, 2014). Es
decir, a través de la gamificacion es posible mejorar la experiencia de aprendizaje, orientar

y transformar la actitud del estudiante en el aula.

Diversos estudios han demostrado la valoracion de la gamificacion, Muntean (2011) registré
un aumento en la participacion de los estudiantes en el aprendizaje por medio de esta técnica.
De igual forma Mallitasig y Freire (2020) evidenciaron mayor interaccion, entretenimiento
y motivacioén por las Ciencias Naturales, ademas los estudiantes captaron los conocimientos
de forma rapiday se logré un aprendizaje a largo plazo. Por otra parte Sampedro et al. (2017),
en su investigacion encontraron que el videojuego puede ser un agente del aprendizaje. Estos

hallazgos resultan prometedores en el uso de estrategias gamificacdas el contexto educativo.
En torno a lo planteado surgen las siguientes preguntas de investigacion:

e (Cudl es el logro de desempefio en el aprendizaje de las Ciencias Naturales de los
estudiantes de tercer grado de la escuela Cristo Rey?

e ;Cuales son los factores motivacionales que permitiran promover la inclusion de la
gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza de las Ciencias Naturales?
Los docentes conocen los fundamentos de la gamificacion ¢,

e ;Qué actividades para mejorar la ensefianza de las Ciencias Naturales se pueden

proponer con base en la gamificacion?
Justificacion

Ante esta realidad la presente investigacion nace con la motivacion de contribuir a
mejorar la calidad y equidad educativa, y hacer del aprendizaje de las Ciencias Naturales un
proceso que incida positivamente en la vida del estudiante convirtiendo los contenidos en
experiencias de aprendizaje significativos. La cantidad y calidad de aprendizaje se relaciona
con la manera de adquirirlo, y el mejor modo de que sea un proceso agradable y divertido es
jugando, lo que fija de forma mas eficiente el aprendizaje (Andrade, 2019). Por lo tanto, es
importante disefiar estrategias de gamificacion para la ensefianza en Ciencias Naturales, que
le permitan al estudiante adquirir capacidades amplias y flexibles para generar soluciones a
problemas dentro de una sociedad globalizada y en constante cambio, desde un contexto
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cientifico (Martinez & Séanchez, 2018). Como resultado el estudiante se formara como un

individuo critico y analitico frente al papel de las Ciencias Naturales en la vida diaria.

De esta manera la problematica de la incorporacion de estrategias de gamificacion
para la ensefianza de las Ciencias Naturales hace necesario generar investigaciones que
sirvan de base, determinando logros en el desempefio del aprendizaje de los estudiantes e
identificando factores motivacionales para la inclusion de la gamificacion como estrategia
didactica en las instituciones educativas. De ahi que esta investigacion propone la utilizacion
de la gamificacion para disefiar estrategias que aporten a mejorar la ensefianza de las
Ciencias Naturales en el tercer grado de Educacion Basica de la escuela “Cristo Rey” de la

ciudad de Tulcan durante el dltimo periodo febrero-julio 2021.

A traveés del presente trabajo de investigacion se espera contribuir en los procesos de
practica educativa, apoyar al docente en la comprension tanto de la teoria como del
desarrollo de estrategias de gamificacion para la ensefianza de las Ciencias Naturales y de
esta manera hacer posible producir cambios en la forma de aprender y provocar el interés de
los estudiantes. Asimismo, el presente estudio pretende ser una aportacion mas en el area de
la gamificacion, la cual es una innovadora forma de aprender que podria lograr empoderar

a los estudiantes sobre su propio proceso de aprendizaje.
Objetivo General

Proponer la estrategia “Jugando con la Ciencia” utilizando herramientas de
gamificacion para la ensefianza de las Ciencias Naturales en estudiantes del tercer grado de

la escuela Cristo Rey.
Objetivos especificos

e Analizar el uso de la gamificacion para el aprendizaje de las Ciencias Naturales en
los estudiantes del tercer grado.

e Fundamentar el marco tedrico referencial con la revisién de textos y autores
contemporaneos que favorecen el aprendizaje a traves del uso de la gamificacion.

e Disefiar actividades con juegos gamificados para mejorar la ensefianza en el area de

Ciencias Naturales en los estudiantes del tercer grado.



El presente informe esta estructurado en cuatro capitulos. EI Capitulo | describe la
fundamentacion cientifica y tecnoldgica en la cual se enmarca la investigacion, analizando
de forma basica las teorias y técnicas mas importantes que estan relacionadas con la
problemética del disefio adecuado de estrategias de gamificacion para la ensefianza de las
Ciencias Naturales. El capitulo Il presenta las métodos y materiales utilizados para el
estudio. El capitulo 111 se refiere al analisis y discusion de los resultados obtenidos en este
trabajo de investigacion y finalmente en el Capitulo IV se muestra la propuesta de estrategias
de gamificacion disefiadas para mejorar la ensefianza de las Ciencias Naturales. Ademas, se
ha incluido las conclusiones, recomendaciones, glosario, referencias y una seccion de

anexos.



CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1 Educacion Basica

La educacion es esencial para un desarrollo humano, inclusivo y sostenible
promovido por sociedades del conocimiento capaces de enfrentar los desafios del futuro con
estrategias innovadoras. La Educacion Basica se define como un nivel educativo donde
confluyen cada una de las intenciones y conceptualizaciones que forman parte de cada ser
humano al asistir a un centro educativo durante sus primeros afios de su vida (Escobar, 2006).
En este sentido la Educacion Basica comprende las diversas acciones que estan dirigidas
hacia la atencion de nifios, las cuales tienen como objetivo principal el promover su

desarrollo educativo.

La optimizacion en el proceso de formacion y desarrollo de los nifios es uno de los
grandes retos que afronta la educacion, donde los educadores o docentes son uno de los
pilares importantes de este proceso, los cuales cumplen con la funcion de estimular el
desarrollo cognitivo, de lenguaje, fisico, emocional, social y moral de cada estudiante
(Escobar, 2006) (Burger, 2010). Actitudes que se consideran como una fuente de desarrollo
potencial y a su vez forma desde los primeros afios de vida forma parte de la base para una

prospera carrera educativa.

La Educacion Basica tiene la capacidad de generar multiples beneficios y mejorar asi
la trayectoria en el desarrollo de los nifios desde su temprana edad (Karoly, Kilburn y
Cannon, 2005), autores como Carneiro y Heckman (2003), expresan que existe periodos
claves para el desarrollo fisico y cognitivo de los nifios durante los cuales el cerebro tiene la
capacidad para generar conexiones de forma rapida y eficiente. Esta capacidad de
aprendizaje también se denomina como “complementariedad dinamica” (Cunha'y Heckman,
2007). Por lo que se puede determinar entonces que cada uno de los conocimientos
adquiridos por el nifio durante las primeras etapas de educacion serén el incentivo de

aprendizaje para las siguientes etapas de formacién académica.

De acuerdo con Schady et al. (2001), las deficiencias en la Educacion Basica pueden
provocar un retraso en el desarrollo normal de las capacidades de un individuo, afectando
directamente al bienestar de cada nifio o nifia, con consecuencias negativas a lo largo de su

vida respecto a sus habilidades cognitivas, no cognitivas y su estado emocional. De esta
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manera entonces se cree que los nifios que crecen en familias en situacién de pobreza y no
tienen la posibilidad y/o el acceso a la Educacion Basica, corren el riesgo de no desarrollar
por completo sus destrezas y consecuentemente tienen la tendencia a presentar demora en lo

que corresponde a su capacidad cognitiva.
1.2 La Educacion basica y el reto hacia las nuevas tecnologias

La educacion a lo largo del tiempo ha consolidado un conjunto de practicas
pedagogicas innovadoras, en esta linea la integracion de las nuevas tecnologias en el proceso
de educacién y aprendizaje dirigido hacia los alumnos de temprana edad constituye retos y
oportunidades para optimizar y articular la practica docente como respuesta y adaptacion

hacia las nuevas demandas y evolucién de la educacion (Martinez, 2011).

Actualmente el mundo entero se encuentra en constante innovacion y cambio, esto
como consecuencia de la globalizacién y el avance tecnol6gico, motivo por el cual el uso de
las Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion se han convertido en uno de los
medios de interrelacion dentro de las sociedades (Herrera et al., 2016). Las instituciones de
Educacidn Basica no se encuentran al margen de este cambio y demanda en la innovacion,
razon por lo cual es importante el desarrollo de nuevas estrategias (Chumpitaz et al., 2005).
Se considera entonces que las implementaciones de estas estrategias deben ser presentadas
de forma adecuada e inclusivas que permitan la participacion activa del alumno lo que

conlleve a mejorar su aprendizaje a través del potenciamiento de su creatividad y destreza.
1.3 Gamificacion

La Gamificacion es una estrategia educativa que permite agregar caracteristicas
propias de los videojuegos a las actividades del aprendizaje rutinario, permitiendo modificar
la conducta del estudiante de tal forma que mejore su participacion y motivacién mediante
la implicacion en actividades de una asignatura e intensificar su interaccion con el entorno
(Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes, 2014). Esta técnica es considerada entonces como un
proceso que consiste en aplicar conceptos y dinamicas propias del juego en escenarios
educativos para estimular y hacer mas atractiva la interaccién del alumno en el proceso de
aprendizaje, consiguiendo mejores resultados, para obtener mas conocimientos, mejorar

alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas.



Zapata (2019) considera la gamificacion como una técnica de aprendizaje, que
incluye o adapta a los juegos al ambito educativo, con la finalidad de obtener resultados
como mejorar habilidades, conocimientos, acciones concretas, entre diferentes objetivos. De
forma tal que puede ser considerada como una herramienta que potencia la predisposicién
del alumno a aprender jugando, reduciendo asi el rechazo con respecto al aprendizaje
tradicional. Lo que concuerda con Lopez y Calonge (2018) que consideran que la
gamificacion es una herramienta que se utiliza en la educacion actual, la cual consiste en
utilizar la psicologia del juego, sus mecénicas y dinamicas en entornos no lidicos como un

aula o un laboratorio.

Bajo este contexto se han identificado videojuegos que poseen la capacidad de
transferir informacion de forma eficaz, induciendo a que el jugador adquiera mas
informacion; se considera entonces que la gamificacién pretende conseguir lo mismo en
otros ambitos, utilizando la experiencia y metodos de los videojuegos (retroalimentacion
inmediata, autonomia de decisidn, reintentos infinitos, progresividad, reglas claras y
sencillas, evaluacion en tiempo real, etc.) (Gallegos, Molina y Llorens, 2014). Es importante
destacar entonces que los videojuegos, como base de la Gamificacion, permite identificar
qué informacidn prefiere nuestro cerebro, como le gusta y qué tenemos que hacer para
producir mas y mejor aprendizaje, principalmente a nivel practico, por ende, la diversion es

la recompensa del cerebro por aprender cosas nuevas.
1.3.1 Elementos de la gamificacion

La gamificacion esta formada por elementos que permiten identificar aquellos que
encajan en las actividades didacticas a disefiar. Autores como Kevin Werbach y Dan Hunter
(2012), clasifican estos elementos en tres categorias: dindmicas, mecanicas y componentes
(Figura 1, Tabla 1).

e Dinamicas: son la forma en que se ponen en marcha las mecanicas; determinan el
comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas con la motivacion de
nuestros aprendientes (limitaciones, emociones, narrativa, sentido de progresion).

e Mecénicas: se refiere a los componentes basicos del juego, sus reglas, su motor y su
funcionamiento (retos, oportunidades, cooperacidn, competicién, recompensas

turnos, estados de bonificacion).



Componentes: componentes son los recursos con los que contamos y las
herramientas que utilizamos para disefiar una actividad en la practica de la
gamificacion (logros, avatares, combates, regalos, niveles, puntos, contenidos

desbloqueables).

Dinamicas
N = 'H'etos.".-:«"-;'u:"",é"lsaﬁ..leedbéck .

competicion

M

Mecanicas

" Logros, punios, rankings;
niveles, .. .

Componentes

Figura 1. Pirdmide de los Elementos de gamificacion
Fuente: (Werbach y Dan Hunter, 2012)

Tabla 1
Analisis de la gamificacién en relacion con sus elementos

Elementos de la gamificacion Ejemplos

Avatar

Puntos

Insignias

Regalos

Desblogueo de contenidos
Limite de tiempo

Niveles

Misiones

Tablas de clasificacion
Barras de progreso

Componentes

Competicién
Coleccion
Cooperacion
Construccioén
Desafios
Recompensas

Mecanicas




Prueba y error

Suerte

Turnos

Narrativa

Emociones
Dinamicas Progresion

Restricciones
Retroalimentacion

Fuente: Adaptada de Werbach y Hunter (2012).

1.3.2 Fases de la gamificacion

Chou (2014), propone uno de los ejemplos mas completos de cuatro fases de

gamificacion basadas en las experiencias de los jugadores:

e Descubrimiento (Discovery): basada en la necesidad del ser humano por descubrir
aprender e informarse acerca de un determinado producto o servicio, esta curiosidad
puede ser generada por influencia social o presion de los medios de comunicacion.

e A bordo (Onboarding): el participante se familiariza con el juego (reglas, mecanicas,
logros), sin necesidad de largos manuales ni tutoriales; el jugador experimenta segln
los niveles alcanzados y de forma empirica.

e Construccion programatica (Scaffolding): fase en la que los participantes utilizan
todas las opciones y reglas aprendidas durante el juego con la finalidad de conseguir
logros (Win-States); estafase pretende que el usuario realice acciones repetitivas con el
fin de lograr la retencion en los usuarios.

¢ Finalizacion del juego (Endgame): el usuario asume la posicion de haber explorado
todo el juego y no tiene opcidn de progresar en él, por lo cual es necesario definir el
disefio del final del juego (influencia social y retroalimentacion), donde el usuario no

pierda el interés y abandone su progreso.

Ademas del desarrollo de estas fases es necesario destacar la importancia del disefio
gamificado lo cual asegura el éxito o fracaso del aprendizaje, por lo cual es necesario
aplicar los criterios pedagdgicos ademas de analizar la funcionalidad de los recursos

que se vaya a utilizar.



1.3.3 Herramientas de gamificacion

Dentro de las herramientas de gamificacion se encontraron diversas aplicaciones que
permiten desarrollar juegos enfocados principalmente en el aprendizaje, entre ellas se
encuentran: baamboozle, mobbyt y wordwall, plataformas online que permiten combinar la

mecanica de los videojuegos temas educativos.

e Baamboozle: es una plataforma en linea para crear juegos, entre equipos, de preguntas
y respuestas de forma totalmente gratuita y sencilla. El profesor puede crear un juego

agregando varias preguntas con sus respectivas respuestas y puntaje asignado. Yaen la
clase, los alumnos en equipos eligen las preguntas al azar que responderan; por cada respuesta
correcta acertada van sumando puntos. Los equipos pueden ver el puntaje que van ganando y
el nimero de preguntas que estdn pendientes de responder, las preguntas acertadas y las
erradas. Es importante resaltar, que este tipo de evaluacion gue se plantea en esta plataforma
corresponde a una evaluacion de tipo formativa y no sumativa, ya que no permite asignar notas

finales al terminar el juego.

e Mobbyt: es un portal de videojuegos educativos en linea. Es un catalogo de contenidos
interactivos listos para utilizar desde cualquier navegador web. El sitio cuenta, ademas,
con una potente herramienta para crear tus propios videojuegos educativos de manera
agil y simple, el usuario puede crear trivias, tarjetas de memoria, juego de
coincidencias e historietas electrdnicas, entre otros. Todos estos desafios pueden ser
agrupados secuencialmente para generar un juego multinivel.

e Wordwall: se puede utilizar para crear actividades tanto interactivas como
imprimibles. Los interactivos se reproducen en cualquier dispositivo habilitado para la
web, como una computadora, tableta, teléfono o pizarra interactiva. Los estudiantes
pueden jugarlos individualmente o estar dirigidos por el maestro y los estudiantes se
turnan al frente de la clase. Ademas, se pueden presentar en diferentes temas, cada

tema cambia la apariencia con diferentes graficos, fuentes y sonidos.
1.3.4 Aprendizaje basado en juegos

En contextos de la ensefianza la gamificacion, ha recibido una mayor atencion e
interés en la academia y la practica, debido a que presenta un fuerte poder motivacional, lo
que ha hecho de la gamificacion un método especialmente prometedor para contextos de

instruccion ladicas (Torres y Romero, 2018). Se considera entonces como una metodologia
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que busca aumentar la motivacion de los estudiantes mediante la formacién de espacios

virtuales que motivan a los alumnos y promueven el aprendizaje.

El juego desde el inicio de la civilizacion a instituido una de las actividades mas
privilegiadas dentro de otras ocupaciones basicas, de tal forma que se lo considera como
fundamental dentro de la experiencia humana. Si bien, actualmente, no existe una Unica
definicion de juego, se lo ha conceptualizado como “un conjunto estructurado de reglas que
crean un espacio en el que la experiencia de juego es posible para los adultos” (Botturi y
Loh, 2009).

En el &mbito educativo la aplicacion de los juegos requiere identificar cbmo aplicar
la pedagogia y ensefianza que conlleve a optimizar el aprendizaje basado en juegos logrando
un aprendizaje significativo en los estudiantes. Por lo cual es sugerido el uso de un modelo
de Disefio Instruccional que permita organizar una serie de eventos estructurados

intencionalmente para facilitar el aprendizaje (Hirumi y Stapleton, 2008).

El modelo sefialado es coherente con los postulados del constructivismo en la medida
en que enfatiza el aprendizaje de los estudiantes por sobre el proceso instruccional,
permitiendo a los docentes utilizar tanto actividades, como materiales que facilite que el
alumno descubra futuros aprendizajes y los valore (Stojanovic, 2002), poniendo especial
énfasis en la experiencia que el juego provee y su potencia como estrategia pedagdgica que
ofrece la posibilidad de conectar teoria y practica, ayudando al aprendiz a operar de manera
mas autonoma en relacion con sus procesos de aprendizaje. Al respecto, Romero (2010),
sefala que “cuando el alumnado se enfrenta al desatio de responder a un amplio abanico de
situaciones reales, se consolida en él un conocimiento significativo o contextualizado,

transferible y funcional y se fomenta la capacidad de aplicar lo aprendido” (p.90).

1.4 Teoria de juegos

La teoria de juegos esta basada en algoritmos, formulas y técnicas cuantitativas que
permiten analizar la estrategia de toma de decisiones; se dice entonces que los juegos son
una serie de caminos con elecciones, pero que a la hora de jugar existe plena libertad de

tomar el camino que se desee dentro de las condiciones que presente el juego (Borras, 2015).
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La raiz de la gamificacion es la palabra juego; un juego se define como un sistema
en el que los jugadores se involucran en un conflicto artificial, definido por reglas, que deriva
en un resultado cuantificable (Zimmerman y Salen, 2003). Es decir, un juego es un sistema
en el que los jugadores participan en un desafio abstracto, definido por reglas, interactividad
y comentarios que se traduce en un resultado cuantificable a menudo provocando una

emocional reaccion (Koster, 2004).

La gamificacion considera al jugador o aprendiz como el factor mas importante del
proceso de aprendizaje; de tal forma que los alumnos tienen que elegir entre las rutas de
aprendizaje y competir entre si para alcanzar niveles mas altos u obtener mas insignias en
funcién de su motivacién. Por otra parte, es necesario que el entorno de aprendizaje sea
configurado en torno a los rasgos, actitudes y aptitudes existentes de los alumnos, lo que

permita obtener diversas vias de aprendizaje (Sanchez-Pacheco, 2019).

La teoria del aprendizaje constructivista sostiene que el proceso de aprendizaje es
Unico e individual para cada alumno (Murphy, 1997; Ortiz Granja, 2015). La teoria de la
gamificacion examina el proceso de aprendizaje desde dos puntos de vista diferentes al
mismo tiempo, lo que hace que sea bastante dificil definir el proceso de aprendizaje en la
teoria (Sanchez-Pacheco, 2019).

e Lagamificacion utiliza una perspectiva individual para estudiar el avance de los alumnos
y ofrecer el mejor camino de aprendizaje a cada uno de ellos en funcion de sus
necesidades y cualidades.

e La evaluacion del desempefio y la retroalimentacion estan fuertemente basadas en la
comunidad, lo que requiere soluciones generales, simples y esquematicas para poder

manejar diversos alumnos en el grupo con un solo sistema.

La teoria también se puede utilizar para redisefiar la educacién tradicional en el aula
con una vision especial de las caracteristicas de los alumnos, las rutas de aprendizaje y el
sistema de recompensas, ya sea que planeamos cambiar el contenido de aprendizaje o no. La
esencia de la gamificacion no es la tecnologia, sino el entorno de aprendizaje diverso y el
sistema de decisiones y recompensas, cuyo objetivo es aumentar la motivacion y alcanzar
un mayor nivel de participacion en el proceso de aprendizaje (Zichermann y Cunningham,
2011; Kapp, 2012).
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El manejo de la gamificacion como teoria de aprendizaje requiere el conocimiento
de las herramientas de los juegos que se utilizaran, asi como la claridad de sus ventajas y
desventajas. De lo contrario, pueden ocurrir errores, como la sobrevaloracion de las
recompensas extrinsecas que pueden dejar el conocimiento para asimilar en el fondo.
Ademas, la gamificacidn trasciende la idea de simplemente insertar juegos o juegos digitales,
porgue su uso esta asociado con el entorno del juego (Borrés, 2015). La gamificacién no
solo es un mejor método didactico, afecta a diferentes partes del proceso de aprendizaje y
crea una capa completamente nueva en la mayoria de las definiciones actuales, no

reemplazandolas sino complementandolas (Deterding, 2012).

1.5 Ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales

En el proceso de ensefianza — aprendizaje (PEA) existe una relacion muy estrecha
entre ensefiar y aprender, donde le corresponde al profesor el rol de dirigir este proceso de
manera creadora, planificando y organizando acciones de ensefianza que posibiliten el
aprendizaje de los estudiantes, la independencia y participacion de estos en la busqueda y
utilizacion del conocimiento. Para ello es importante la motivacion que se logre en los
estudiantes por esta actividad y la precision del diagndstico para realizar tareas necesarias y
suficientes que posibiliten el transito gradual del desarrollo de los alumnos desde niveles

inferiores a superiores (Pérez, 2017).

El proceso de aprendizaje es considerado en ocasiones como aburrido y monétono
para el estudiante, lo que causa desinterés por aprender (Beltran, 2017). Para Hurtado et. al
(2018) el proceso ensefianza aprendizaje estd en contexto de continuos cambios y
evoluciones de caracter tecnoldgica, por ende, es necesaria la transformacion del rol de los

docentes, estudiantes y padres de familia en el arte de ensefiar aprender.

Se considera como una prioridad la ensefianza de Ciencias Naturales debido a su
importante contribucion en la formacion de los nifios ya que promueve el desarrollo del
pensamiento critico y creativo. En cuanto a la educacion basica se retnen contenidos
dirigidos a la exploracion del mundo, ademas de una induccion progresiva a algunos
modelos y/o teorias propias de la Ciencias Naturales, para empezar a interpretar y explicar

la naturaleza (Tacca, 2011).
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Segun Morin (1990), el proceso de ensefianza de las ciencias debe ser direccionado
a la bdsgueda de explicaciones del por qué se producen los eventos o fendmenos, lo que
conlleva al fortalecimiento del conocimiento cientifico. Bajo este contexto en educacion
bésica se busca el desarrollo de nuevos conocimientos sobre el mundo, para lo cual se puede

planificar actividades como:

e Predecir lo que puede suceder.

e Expresar su punto de vista y fundamentarlo para convencer a los demas.
e Buscar explicaciones a los problemas para poder entenderlos.

e Encontrar semejanzas y diferencias en diversas situaciones.

e Prestar atencion a opiniones distintas a las suyas.

e Poner en duda toda informacién que se le brinde.

e Resolver las situaciones problematicas formando grupos de trabajo.

e Entender por qué ocurren las cosas y analizar la posibilidad de que ocurran de otra

manera.

Esta lista de actividades ayuda al desarrollo de un aprendizaje que se acerca al

conocimiento cientifico y se aleja de la memorizacion de contenidos.

Aduriz, Rodriguez, y Sanmarti (2011) detallan que el aprendizaje de las Ciencias
Naturales tiene la finalidad de la formacién de actitudes y competencias cientificas en los
estudiantes que les ayude a la comprension de la ciencia como una busqueda sistematica y
I6gica para entender los hechos, los fendmenos y en pocas palabras la realidad misma. Para
lo cual se requiere de estrategias didacticas innovadoras, de indagacion, formulacion,
solucién de problemas y alternativas creativas, en el cual el estudiante participe de manera
activa y cambiar incluso el modelo tradicional educativo. Se procura que la ensefianza de las

ciencias sea mas humanistica y mejor conectada con la sociedad (Pedrinaci, 2006).

Es importante destacar que en el proceso de ensefianza — aprendizaje de las Ciencias
Naturales lo mas importante es la interaccion de todos sus componentes es decir los
estudiantes, el grupo y el docente, donde éste ultimo es el responsable de la direccion del
proceso, es decir, es quien debe lograr que los estudiantes sean sujetos activos, protagonistas

de su propio aprendizaje, y considerar al grupo como un espacio de aprendizaje. Asumir esta
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posicion significa que en la direccion de la ensefianza - aprendizaje de las Ciencias Naturales
el profesor debe concebir la socializacion de las ideas por los estudiantes, escuchar sus

criterios, propiciar el debate, la reflexion individual y colectiva.

Bajo este contexto, la tecnologia también se considera en el proceso educativo,
debido a que existen acciones cientificas que requieren instrumentos tecnologicos que
permitan comprender la naturaleza de los datos que proporcionan. Por ende, la tecnologia se
convierte en un recurso didactico y en una herramienta de comunicacién, ademas de que
favorece a | desarrollo de un aprendizaje colaborativo, en el que participan los estudiantes y

los profesores e interaccionan para construir conocimientos (Lépez y Morcillo, 2007).

A partir de las reflexiones en torno al uso de las TIC en el campo de la ensefianza de
las ciencias, Pontes (2005) sefiala las principales funciones:

e Su uso para la formacion de estudiantes al permitir trabajar contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales.
e Su empleo para la formacion del profesorado con un sentido tecnoldgico (manejo

técnico), cientifico (ampliacion de contenidos) y pedagogico (disefio de estrategias)

Al ensefiar Ciencias Naturales se conduce a los estudiantes a ver los fendmenos y
situaciones experimentales de una forma especial, y ellos seran capaces de generalizar sus
propias conclusiones. Por lo mismo es importante desarrollar estas habilidades cientificas en

los nifos.
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CAPITULO II: METODOLOGIA

El presente capitulo detalla la ubicacion del area de estudio, tipos de investigacion,
métodos, técnicas e instrumentos empleados para el cumplimiento de los objetivos

planteados en el estudio.
2.1 Ubicacion y descripcién del area de estudio

El presente estudio se realiz6 en la escuela Cristo Rey localizada en la provincia del
Carchi, en la Av. Veintimillay, Av. Tulcanaza del barrio 19 de noviembre. Durante sus 41
afios de vida institucional al servicio de la ciudadania de Tulcan ha brindado una educacién
de calidad a toda su poblacion estudiantil, la cual para el periodo 2020-2021 const6 de 120

estudiantes de educacion inicial y 512 estudiantes de primaria en ambos turnos (Figura 2).

COLOMBIA

T TR ON .
S Redondel deliMinguero

Figura 2. Ubicacion de la Escuela “Cristo Rey”-Tulcan
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2.2 Tipo de investigacion

La presente investigacion posee un enfoque cuantitativo con alcance descriptivo
(Sampieri et al., 2004). En primer lugar, porque usa informacion estadistica obtenida a partir
del analisis de la encuesta aplicada a la poblacién de estudio, es decir las frecuencias y
porcentajes de las respuestas de los encuestados. Ademas, a través del estudio descriptivo
fue posible recolectar y evaluar datos sobre diversos conceptos, aspectos, dimensiones y
componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales y de la
Gamificacion para asi realizar un estudio critico y analizar en profundidad el fenédmeno
investigado con el fin de describir de forma precisa y exacta los resultados mas relevantes

alcanzados en la investigacion.
2.3 Técnicas e instrumentos de investigacion

Para la recoleccion de informacion en el presente estudio se empled la técnica de la
encuesta. Se elabord un cuestionario en linea, dirigido a los estudiantes del tercer grado de
la escuela Cristo Rey de la ciudad de Tulcan, este consté de preguntas cerradas en escala
tipo Likert y de facil comprension, que tuvieron por objetivo conocer el desempefio y los
factores motivacionales en el proceso de ensefianza aprendizaje de las Ciencias Naturales
para la implementacion de la gamificacion como estrategia didactica (Anexo 1). Ademas, se
realizé el analisis de diversos materiales bibliograficos tanto en fisico como en digital y que

poseen aval cientifico.

2.4 Participantes

La poblacion que es motivo de estudio la constituyen 26 estudiantes de Educacion

Basica General de la escuela Cristo Rey, en el afio lectivo 2020-2021.

Se utiliz6 un muestreo de caracter no probabilistico, es decir los participantes fueron
escogidos intencionalmente y por conveniencia de accesibilidad o proximidad con las
investigadoras, especificamente se escogio a los 26 estudiantes de tercer grado “A” del turno
vespertino de la escuela Cristo Rey, un grupo con mucha responsabilidad en sus actividades

como tareas y participacion. Las edades de los estudiantes varian entre los 8, 9 y 10 afios.
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2.4.1 Materiales.

Para la realizacion del trabajo de investigacion se utilizaron los siguientes materiales
(Tabla 3).

Tabla 2
Materiales
Recursos Materiales
Computadora portatil 5 esferos
Impresora Libretas de campo
Hojas de papel bond Transporte
Internet Software Google Forms
4 marcadores Software Excel

2.5 Procedimiento y plan de andlisis de datos

A continuacién, se detalla el procedimiento que se realizd para el desarrollo de la

investigacion:

1. Socializacion del trabajo de investigacion

2. Charla informal con la docente para exponer la investigacion y solicitar su
colaboracion.

Construccion de instrumentos

Aplicacion de encuestas

Anélisis de los datos recopilados

I e

Elaboracion del informe final con los resultados obtenidos

El proceso de investigacion para la recoleccion de datos inicid con la construccion
de los instrumentos que fueron disefiados en su totalidad por las investigadoras. Se elaboro
el cuestionario para la encuesta dirigida a los estudiantes con el fin de recopilar informacion
sobre el desempefio del aprendizaje de las Ciencias Naturales y ademas sobre los factores
motivacionales para la inclusiéon de la gamificacion como estrategia didactica en dicha

asignatura.

La fase de recogida de datos con la aplicacion de los cuestionarios se hizo a traves

de las investigadoras directamente con la docente de la escuela. Posteriormente se aplic
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encuestas digitales a los 26 estudiantes del tercer grado de la escuela Cristo Rey durante el

periodo febrero-julio 2021.

Para llevar a cabo el andlisis de la informacion obtenida con la aplicacion de las
encuestas se utilizo el programa informatico Excel en su version 2016, el cual permite tabular
los datos en una hoja de célculo, para posteriormente proceder a la elaboracion de graficos,
disefiar tablas y todo aquello que fue considerado para posteriormente realizar el analisis de

estos y poder presentar de forma ordenada y clara los resultados del estudio.
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CAPITULO I11: RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo, se presentan los resultados obtenidos durante la ejecucion del
trabajo de investigacion acerca del desempefio de los estudiantes en el aprendizaje de las
Ciencias Naturales y los factores motivacionales que contribuyen a promover el uso de la
gamificacion como estrategia y asi mejorar el desempefio en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
3.1 Encuesta aplicada a estudiantes

Las encuestas elaboradas fueron aplicadas a 26 estudiantes, 11 nifios y 15 nifias de
edades comprendidas entre 6 y 9 afios, que cursan el tercero “A” de la escuela Cristo Rey, a
través de formularios de Google en linea, los resultados y graficos que se presentan a
continuacion se elaboraron mediante el uso del programa Excel version 2016 y se presenta
datos generales sobre el desempefio en el aprendizaje de las Ciencias Naturales y los factores
motivacionales identificados para la inclusion de la gamificacion como estrategia didactica

en la ensefianza de esta asignatura.

1 2 3 4 5 6 7 8 91011121314151617 181920212223 242526
Estudiantes

Notas
=
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Figura 3. Desempefio académico en Ciencias Naturales
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En primer lugar, a través del registro de notas de los estudiantes del tercero “A” se
establecio que el desempefio en Ciencias Naturales, aunque de manera general es muy bueno,
con notas comprendidas entre 7 y 10 puntos, registrando un promedio general de 9,05
(Figura 3). Sin embargo, a pesar de estos niveles de rendimiento es posible poner en practica
nuevas estrategias didacticas y herramientas educativas que mejoren ain mas el rendimiento

del estudiante, fomenten la participacion y aumente su motivacion.

¢ Comprendes las Ciencias Naturales con facilidad?

Nunca

Casi nunca

A veces

Casi siempre
m Siempre

34.62%

26.92%

Figura 4. Comprension de las Ciencias Naturales

En la pregunta nimero uno de la encuesta se indaga acerca de la facilidad de
comprensién de las Ciencias Naturales, la mayoria manifestd que siempre o casi siempre es
facil comprender la materia y un porcentaje menor menciond que a veces es facil
compréndela (Figura 4). Echeverria (2002) manifiesta que la educacién en Ciencias
Naturales requiere de procesos de comprension y construccién de conocimiento en los cuales
confluyen la experimentacion, el pensamiento tedrico y el lenguaje. De aqui que es posible
inferir que la estrategia de ensefianza utilizada en clase desde la percepcion de los estudiantes
no es la adecuada para todos. Por lo tanto, se debe mejorar la metodologia de ensefianza para
lograr facilidad de comprensién de los contenidos de la asignatura por parte de los

estudiantes.
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¢ Las Ciencias Naturales despiertan tu interés y curiosidad por aprender nuevas

cosas y explorar nuevos mundos?

Nunca
Casi nunca
A veces
m Casi siempre
m Siempre

30.77%

Figura 5. Interés en las Ciencias Naturales

Los resultados observados reflejan datos significativos ya que casi todos los
estudiantes encuestados indicaron que las Ciencias Naturales siempre y casi siempre
despiertan su interés y curiosidad por aprender nuevas cosas y nuevos mundos (Figura 5).
En el caso de las ciencias todos sus conocimientos se han construido a lo largo del tiempo,
y ahora son trasmitidos a través de la ensefianza bésica, aqui es importante considerar
siempre, qué se explica y como lo hacen y cémo en conjunto presentan relaciones
interesantes en el mundo real y cotidiano (Astolfi, 2008). Este resultado sugiere que para los
nifos/as es de mucha importancia el aprendizaje de esta asignatura debido a la relacion que
existe con el mundo que les rodea. Por consiguiente, es posible vincular la construccion del
conocimiento con actividades gamificadas que permitan la participacion de los estudiantes

en clases motivantes y alcanzar un aprendizaje significativo.
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¢Aprendes de forma mas rapida que tus comparieros las Ciencias Naturales?

Nunca

Casi nunca
= A veces

Casi siempre
m Siempre

19.23%

Figura 6. Aprendizaje rapido en relacion con otros estudiantes

La informacidn obtenida en la encuesta refleja que una menor parte de los estudiantes
siempre o casi siempre aprende de forma rapida la materia, mientras que la mayor parte del
grupo tiene un aprendizaje mas rapido a veces, es decir necesita mayor concentracion o
motivacion para desarrollar destrezas que le permitan mejorar su sistema de aprendizaje
(Figura 6). En este sentido Mateu, (2015) observé que hay nifios que desarrollan destrezas
reflejadas en el conocimiento espontaneo, es decir exploran las caracteristicas de diferentes
materiales y organismos lo que direcciona a un aprendizaje rapido y significativo de las
Ciencias Naturales. De acuerdo con las expresiones de los estudiantes se puede concluir que
el aprendizaje de las ciencias puede ser limitado o de bajo interés debido a dos aspectos: la
presion de los docentes por el aprendizaje forzado y por otro lado la capacidad o apreciacion

de los estudiantes con relacién a la materia.
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¢La metodologia utilizada por tu docente para ensefiar Ciencias Naturales es

adecuada?

19.23% Totalmente en desacuerdo
m En desacuerdo
Ni en acuerdo ni en

desacuerdo
De acuerdo

11.54%

m Totalmente de acuerdo

Figura 7. Metodologia de ensefianza en Ciencias Naturales

La mayoria de los estudiantes del tercer grado “A” mencionaron estar totalmente de
acuerdo con la metodologia de ensefianza mientras que un porcentaje menor no puede decidir
si la metodologia es adecuada o no (Figura 7). En este contexto, el aprendizaje de las
Ciencias Naturales busca formar a los estudiantes en materia cientifica que les permita
entender la ciencia como una blsqueda légica y sistematica para comprender la realidad
(Adariz et al., 2011). Dicho aprendizaje debe utilizar una metodologia basada en estrategias
didacticas innovadoras, de investigacion, formulacion, solucién de problemas, que
involucren activamente al estudiante (Torres et al., 2013). Por lo tanto, es importante que el
docente mejore o modifique la metodologia de ensefianza de las Ciencias Naturales, de ahi
que la gamificacion se presenta como estrategia metodolégica muy adecuada y practica para

dinamizar la ensefianza y aportar a la construccion de aprendizajes significativos.
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El juego como ayuda para aprender mejor los contenidos de Ciencias Naturales

€es.

= Muy importante
Medianamente
importante

® Importante

Poco importatante

Nada importatante

Figura 8. El juego como ayuda para aprender

A través de los datos obtenidos mediante la encuesta realizada se evidencia que
aproximadamente la mitad de los estudiantes consideran al juego muy importante en el
proceso de aprendizaje de la materia, la ensefianza a través de juegos resulta mas llamativa
para los estudiantes y permite mejorar sus estudios (Figura 8). Se reconoce que el juego es
un elemento potenciador de la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias, ya que no sélo
facilita el aprendizaje de los estudiantes, sino que el docente se apoya en un rico conjunto de
actividades didacticas que usa para motivar dicho aprendizaje (Herrera y Hernandez, 2014).
Con base en los resultados obtenidos es importante destacar que la escuela aproveche las
potencialidades del juego y abra espacios para aprender mediante esta actividad, pues al
jugar no s6lo se mueve el cuerpo sino también las estructuras mentales. Los juegos en la
escuela entremezclan las voces cotidianas con la especificidad de los lenguajes escolares, y

esto pone la experiencia ludica en una nueva red de significaciones.
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¢ Tu maestro te envia como tareas a realizar juegos relacionados con los temas

tratados en la clase de Ciencias Naturales?

3.85%

Nunca
Casi nunca
A veces
m Casi siempre
m Siempre

53.85%

Figura 9. Juegos en casa para la ensefianza de los temas de Ciencias Naturales

En las encuestas la mayoria de los estudiantes considera que a veces el docente envia
como tareas a realizar juegos relacionados con la clase de Ciencias Naturales, un porcentaje
menor menciona que siempre y casi siempre se envian juegos como tarea en la asignatura de
Ciencias Naturales, y un porcentaje muy reducido menciona que nunca y casi hunca se
envian juegos como tareas (Figura 9). De acuerdo con Romero y Espinoza (2020) el juego
como estrategia metodoldgica permite estimular el desarrollo del pensamiento de
crecimiento en los estudiantes, mediante un aprendizaje basado en retos, en un ambiente
donde el juego ocupa el lugar principal. En conclusion, se requiere implementar estrategias
que utilicen juegos y actividades diversas que contribuyan a desarrollar aprendizajes
significativos. Existen herramientas digitales que se pueden utilizar para que las tareas

escolares permitan el aprendizaje a través de la diversion.
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¢, Crees que podrias aprender los contenidos de Ciencias Naturales a través de

estimulos como puntos extras o recompensas?

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

= Ni en acuerdo ni en
desacuerdo

De acuerdo

m Totalmente deacuerdo

Figura 10. Estimulos para aprender

Respecto a si los estudiantes pueden aprender de mejor manera los contenidos de la
asignatura de Ciencias Naturales mediante estimulos como puntos extras o recompensas, la
mayoria de los estudiantes encuestados (73.08%) manifiestan que estan de acuerdo con esta
premisa, a su vez el 15.38% de los estudiantes encuestados se encuentran en un punto neutral,
mientras que el resto considera que este tipo de estimulos influya en el proceso de
aprendizaje de esta asignatura. (Figural0). A través de este hallazgo se puede inferir que la
motivacion en los nifios y nifias es permanente principalmente en la adquisicion de nuevos
conocimientos. Precisamente la motivacion es un estimulo que orienta la conducta y, puede
incidir directamente en el éxito personal, social o académico, influye ademas en las
emociones humanas (Andrade, 2019). Por ello es importante implementar diferentes
estimulos que permitan a los estudiantes desarrollar interés en los juegos y por ende en el

aprendizaje de las ciencias.
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¢Piensas que la clase de Ciencias Naturales se debe realizar mediante juegos,

trivias, crucigramas, desafios de niveles de aprendizaje, entre otros?

7.69%

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

m Ni en acuerdo ni en

desacuerdo
De acuerdo

76.92% Totalmente de acuerdo

Figura 11. Clases de Ciencias Naturales a través de juegos

Los resultados obtenidos determinaron que la mayor parte de los estudiantes esta de
acuerdo en que la clase de Ciencias Naturales se debe realizar mediante juegos y un grupo
mas pequefio tiene una posicion neutral (Figura 11). En este sentido los procesos de
gamificacion en la educacion son beneficiosos para los estudiantes debido a que promueven
la motivacion, el compromiso, la socializacion mediante la interactividad e interaccion,
ademas de muchos otros elementos que intervienen, lo que hace la actividad educativa méas
motivante y estimulante para el estudiante (Ortiz et al., 2018). Es importante mencionar que
para poner en practica el aprendizaje por medio del juego, el docente necesita de directrices
accesibles y una adecuada formacion para utilizar los recursos adecuados y asi promover
ambientes de aprendizajes significativos que involucren tanto las actividades de aprendizaje

guiadas por ellos y las basadas en el juego.
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¢, Crees que puedes aprender mejor Ciencias Naturales, si existe algtn incentivo

como competencia en los grupos de estudio?

3.85

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo
= Ni en acuerdo ni en
desacuerdo

De acuerdo

m Totalmente deacuerdo

Figura 12. Competencia en grupos de estudio

La informacion obtenida a través de las encuestas aplicadas sobre incentivar la
competitividad dentro de los grupos de estudio para mejorar el aprendizaje de los contenidos
de Ciencias Naturales muestra que la mayoria de los estudiantes encuentran esto factible y
estdn de acuerdo que se aplique este tipo de estrategia pedagdgica para su beneficio
académico (Figura 12). En este sentido Sanchez y Casal (2015) afirman que la
implementacion de la competencia en el aprendizaje cooperativo favorece a los estudiantes
a mejorar su autoconcepto, la comprension de sus puntos fuertes y débiles, sus estilos de
aprendizaje y por ende, la motivacion intrinseca y la actitud del educando hacia la propia
tarea de aprendizaje, es decir se motiva a los estudiantes, y, a su vez, es la propia motivacion
y competitividad la que hace al alumnado méas auténomo en tanto que llega a alcanzar un

nivel pleno de competencia y satisfaccidn por los objetivos logrados.
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¢Las herramientas tecnoldgicas como celulares, tablet o computadoras te

permiten aprender Ciencias Naturales?

3.85

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

= Ni en acuerdo ni en
desacuerdo

De acuerdo

m Totalmente deacuerdo

Figura 13. Uso de herramientas tecnoldgicas

El uso de las herramientas tecnoldgicas durante el proceso de aprendizaje,
principalmente enfocado en la asignatura de Ciencias Naturales, se establece como un
método pedagdgico favorable para los estudiantes. De acuerdo con la encuesta aplicada casi
en su totalidad se obtuvo respuestas positivas sobre el uso de celulares, Tablet y/o
computadoras para mejorar la recepcion y entendimiento de los contenidos de la asignatura
(Figura 13). Autores como Cevallos et al. (2020) en su estudio sobre el uso de las
herramientas tecnoldgicas en estudiantes de Educacion Basica, mencionan que el uso de la
tecnoldgica genera una motivacion tanto para los estudiantes como también para el docente,
donde uno de los principales beneficios de esto, es que su empleo contribuye a desarrollar
una mejor comunicacién entre el docente y los alumnos ademas de que la implementacion
de las TIC dentro y fuera del aula son necesarias para los estudiantes y a su vez se
identifican como un instrumento de motivacion, esto se traduce en una forma de

innovacién académica evitando asi clases mono6tonas.
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¢ Has escuchado hablar acerca de la gamificacion y sus beneficios?

Si
mNo

73.08

Figura 14. Conocimientos sobre gamificacion y beneficios

Mediante la aplicacion de la encuesta dirigida hacia los estudiantes de tercer grado,
se indagé sobre el conocimiento sobre la gamificacion y sus beneficios, donde
aproximadamente la cuarta parte de los alumnos no presentaron conocimientos sobre estos
temas, respecto con la mayoria de estos (73.08 %) que se encuentras familiarizados o han
escuchado sobre la temética de la gamificacion (Figura 14). Dentro de este contexto, las
actividades de gamificacién benefician al aprendizaje a través del refuerzo de habilidades
importantes en la educacién, como la resolucion de problemas, la colaboraciéon y la
comunicacidn, a su vez la vinculacion de la gamificacion en el proceso educativo alienta a
los estudiantes a desempefiar un papel activo en el aprendizaje, lo que aumenta la
participacion de los estudiantes en foros, proyectos y otras actividades académicas (Sanchez,
2019).
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Crees que, utilizar una tematica de juegos durante las clases de Ciencias

Naturales, para mejorar el interés y rendimiento académico es:

3.85

= Muy importante
Medianamente
importante
Importante

Poco importatante

= Nada importante

Figura 15. Tematica de juego en clases

Por altimo, dentro de la encuesta se formuld sobre si el empleo de una temética de
juegos durante las clases de Ciencias Naturales puede mejorar el interés y rendimiento
académico, obtenido que la mayoria de los estudiantes consideran esto como muy
importante, tan solo un 3.85% del total de alumnos discrepan, considerando que no
importante este tipo de teméticas. (Figura 15). Por lo tanto, es evidente que principalmente
para los nifios es mucho mas favorable establecer un ambiente dindmico durante la recepcion
de sus clases, lo que genera una mayor motivacion y por ende va a mejorar su rendimiento
académico. En este sentido, Andrade (2020), afirma que los juegos son de gran utilidad en
el medio educativo, ya que estos funcionan como una estrategia educativa, misma que tiene
como fin incrementar y estimular en los estudiantes una ensefianza y aprendizaje creativo.
A su vez autores como Bravo y Ruiz (2017) mencionan que la tematica de juegos es un
material significativo y altamente motivacional para el trabajo en el aula entre el docente y
alumnos, ya que permite el desarrollo de competencias emocionales, comunicativas,
cognitivas e integradoras, ademas de que con esta interaccion el estudiante adquiere y

desarrollo procesos cognitivos, afectivos, sociales y psicomotrices.
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CAPITULO IV: PROPUESTA

En el presente capitulo se detalla la propuesta de Gamificacion para el aprendizaje divertido
de las Ciencias Naturales en los estudiantes de tercer grado en la escuela “Cristo Rey” de la

ciudad de Tulcan, febrero-julio 2021.
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PRESENTACION

Al completar la investigacion cualitativa y cuantitativa llevada a cabo en la institucion

educativa “Cristo Rey”, se observé que es necesario crear motivacion en los estudiantes
ya que de esta manera son capaces de interiorizar los conocimientos alcanzando ¢n

aprendizaje significativo y divertido al mismo tiempo.

En la actualidad existen diversas herramientas digitales innovadoras que p

integradas en el proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales. En este §&r’m@rl
presente propuesta plantea como estrategia la construccién de juegos gamificados eﬁ
varias plataformas digitales como Wordwall, Mobbyt y Baamboozle. Se pres\e‘ﬁjﬁb’fffr-v
cuatro juegos gamificados que se encuentran articulados con las tres categorias de los
elementos del juego (dindmica, mecdnica y componentes) Y, de acuerdo con el gje
curricular nacional para el tercer afo de educacion general bdsica en el drea de las

Ciencias Naturales.

De esta forma, la propuesta plantea incorporar un juego gamificado por cada unidad
temdtica del drea de las Ciencias Naturales del tercer nivel de educacion bdsica en el
segundo guimestre del afo lectivo 2020-2021. El propdsito es permitirle al estudiante
experimentar una forma de aprendizaje divertida para captar su atencion y
concentracion al mismo tiempo que aprenden mediante las mecdnicas de los

videojuegos y desarrollan una serie de habllidades y actitudes para alcanzar un

aprendizaje significativo.

"El juego no solo opera como nuestro
impulso creativo; es un modo
Sfundamental de aprendizaje”

-David Elkind




Las ciencias naturales en la educacion bdsica permiten al alumno despertar la fascinacion por conocer el

mundo que lo rodea, comprenderlo y utilizar diferentes métodos para estudiarlo creando asi un vinculo
con la naturaleza. En la actualidad se ha dado importancia a la educacion cientifica en forma temprana
durante el ciclo escolar, lo que permite desarrollar la potencialidad de los nifios, asi como también la
disposicion a hacerse preguntas y buscar explicaciones sobre la naturaleza y el entorno.

Por su parte la labor del docente se considera prioritario, pues €l tiene la facultad para transformar el
saber cientifico en uno posible de ser ensefiado en el aulg, de tal forma que el aprendizaje en el alumno
sea de forma independiente y flexible, lo que conlleve al docente a desarrollar actividades especificas
para cada tema de estudio. A través del tiempo el mundo ha ido evolucionando y con ello el ser humano
ha creado recursos que le permitan transformar la sociedad tradicional en una sociedad en red, ejemplo
claro de ello son las tecnologias de informacion.

A la par del avance tecnoldgico los juegos han ido evolucionando, mismos que han pasado de ser algo
presencial y fisico para volverse algo virtual o juegos online, generando asi ambientes virtuales los cuales

simula un entorno con apariencia de realidad donde el usuario o jugador puede interactuar con sus

oponentes. De esta forma se plantea entonces llevar al juego mds alld del ocio, es decir, que la
interaccion del juego y la virtualidad sean llevadas a la educacion y con ello al desarrollo cognitivo y a la
potenciacion de nuevas formas de pensamiento.

En el mundo se han desarrollado diferentes técnicas que permiten facilitar el proceso de ensefianza -
aprendizaje; entre ellas se encuentra la gamificacion, en la cual las mecdnicas tradicionales de los juegos
son adaptadas al dmbito educativo con la finalidad de que el estudiante adquiera conocimientos a
través del juego. Cabe destacar que este procedimiento debe ser debidamente planificado de forma tal
que resulte divertido, despierte el interés del alumno y se obtenga una experiencia significativa.

Al emplear la gamificacion como herramienta de apoyo en el aprendizaje, se genera en el estudiante la
capacidad de aprender objetivos, , reglas, adaptacion, resolucion de problemas, interaccion, ademds de

proporcionar diversion, disfrute, estructura, motivacion, creatividad, la interaccién social y la emocién,

siendo estas habilidades necesarias para los nifios que se encuentran en formacién en la sociedad

actual, por ello la importancia de fomentar la implementacion de la gamificacién y del juego como
técnica de aprendizaje ensefianza en el aula.

Finalmente vale la pena reiterar que la gamificacion debe ser complementada con otras técnicas,
teorias y herramientas educativas, con el objetivo de cubrir todos los canales para llegar en
ser posible a todos los integrantes de cada grupo o sector, asegurando de tal maner

conocimiento significativo en cada uno de ellos.
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de ensefignzg aprendizaje de
Ciencias Naturales basado en |g
gamificacion parg e desarrolio de

destrezas con Criterio de
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* Brindar juegos creativos a través del
uso de plataformas que favorecen el
aprendizaje divertido de las Ciencias

Naturales en los estudiantes del tercer

grado de Educacion General Bdsica.







GAMIFICACION |

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que
traslada la mecdnica de los juegos al dmbito
educativo con el fin de conseguir mejores resultados,
ya sea para absorber mejor algunos conocimientos,
mejorar alguna habilidad, o bien recompensar
geclanes concreias,

El modelo de juego realmente funciona porque
consigue motivar a los alumnos, desarrollando un
mayor compromiso de las personas, e incentivando
el animo de superacion. Se utilizan una serie de
técnicas mecdnicas y dindmicas extrapoladas de los
juegos.
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TECNICAS

La técnica de aprendizaje basada en mecdnica de
juegos, es la forma de recompensar al participante
en funcion de los objetivos alcanzados.

Acumulacién de puntos:
Se asigna un valor a
determinadas acciones

y se van acumulando a
medida que se realizan

Obtencién de premios
o regalos:

Se van entregando a
medida que se van
cumpliendo objetivos

Desafios:
Competiciones entre los
usuarios para lograr los
premios

Escalado de niveles:
Se definen niveles que
el usuario debera ir
superando

Clasificaciones:
Segun los puntos
obtenidos u objetivos
logrados se subira o
bajara en un ranking

Misiones o retos:
Conseguir resolver o
superar un retou
objetivo planteado, sdlo

0 en equipo




DESTREZAS CON CRITERIO DE
DESEMPENO

Las destrezas que se presentan a continuacion se enmarcan en el curriculo priorizado para
la emergencia 2020-2021 de Educacion General Bdsica Elemental en el drea de Ciencias
Naturales, y de acuerdo también con las destrezas contenidas en el texto del estudiante del
tercer grado de Educacion General Bdésica del Ministerio de Educacion. Ademds, a través del
juego gamificado los estudiantes podrén aprender los contenidos de una forma divertida
que los motive a explorar los conocimientos.




1 = Conceptuales

» Caracteristicas y clasificacion de los animales

« Las plantas, sus partes y clasificacion y los ecosistemas
* El sistema solar

* Materia, fuerza y energia

= Procedimentales

* Elaboraciéon de cuatro actividades con dos juegos gamificados cada
una, para de esta forma hacer posible la gamificacion de la clase de
Ciencias Naturales.

* Obtencién o elaboracion de los materiales necesarios para que los
estudiantes puedan realizar los juegos planificados.

» |dentificacion e ingreso de datos en aplicaciones gratuitas para el juego
digital, que consistird en preguntas tipo cuestionario para evaluar la
adquisicion de conocimientos, destrezas y habilidades.

» Aplicacion de los juegos gamificados en el tercer grado “A” en la
Unidad Educativa “Cristo Rey”.

» Actitudinales

* Interiorizar conocimientos, habilidades y destrezas en la clase de
Ciencias Naturales.

- Disfrutar el aprendizaje de nuevos conocimientos sobre los animales,
las plantas, espacio exterior, materia, fuerza y energia.

+ Participar en las actividades de clase junto con sus compafieros al jugar
y a su vez desarrollar habilidades sociales.




UBICACION

La presente propuesta se llevard a cabo en la
Unidad Educativa “Cristo Rey”, localizada en el

canton Tulcén, en la Av. Veintimilla y, Av.

Tulcanaza, en el barrio 19 de noviembre a dos

cuadras al sur se encuentra el ECU 911.

FACTIBILIDAD

En la actualidad el facil acceso a la informacion y a diversos recursos digitales como
aplicaciones gratuitas disponibles en internet hacen factible llevar acabo esta
propuesta Yy ademds se cuenta con el recurso humano y profesional de la educacion
de la Universidad Técnica del Norte y de la Unidad Educativa en que se desarrolla el
estudio. En este contexto, es importante mencionar que el disefio e implementacion de
la propuesta necesita de las habilidades y creatividad del docente y resulta econdmicg,

por lo tanto, es posible garantizar la disponibilidad de materiales y recursos.



IMPACTO

- Estudiante

Motiva el interés por el aprendizaje de
los contenidos de Ciencias Naturales en
el aula de clases.

=Docente

La estrategia gamificada “Jugando
con la ciencid” le servird como und

herramienta diddctica para llevar a
cabo sus clases de Ciencias Naturales
y lograr motivar e interesar al

estudiante.
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JUEGOS
GAMIFICADOS




A continuacion, se presentan los juegos disefiados para la ensefianza

de la gamificacion.

de los contenidos de Ciencias Naturales considerando los principios

Los animales| Wordwall Reino Animal hitps://wordwallnet/resource/
20692994/ reino-animal
Las plantas | Baamboozle El prlpegto en | https//www.baamboozle.com
anies game/607014
. La ruleta https.//wordwall.net/

Espacio _ ps.//wordwall.net/resource
exterior Wil espsoocgglrdel 20693270/sistema-solar
Materiq, . :
e Mobbut La BEeds i https..//rr?obbgt.com/gome/m
energia materig ex/view/id/237960
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\ Juego gamificado 1:

"Jugando con los animales

— \  Wordwall

o

Descripcion:
Wordwall es una herramienta para crear actividades de forma muy sencilla y
atractiva, puede usarse para crear actividades tanto interactivas como
imprimibles. Las actividades interactivas se reproducen en cualquier dispositivo,
ya sea un ordenador, tableta o teléfono a través de cualquier navegador Web.

Mecdnica: IEmociones, relaciones, progresion.

Dindmica: ICoIoborocién, competicion, suerte, turnos.

Componentes:IEqUipos, limite de tiempo, puntos.

Unidad Tematica:

Los animales: ciclos de vida de los animales, clasificacion en vertebrados o
invertebrados.

Objetivo:

Explorar y comprender los ciclos de vida y las caracteristicas esenciales de
los animales, para establecer semejanzas y diferencias, clasificarlos en
vertebrados o invertebrados, y relacionarlos con su hdbitat.

Destrezas con criterio de desempeiio:

CN.2.1.2. Observar e identificar los cambios en el ciclo vital de diferentes animales
(insectos, peces, anfibios, reptiles, aves y mamiferos) y compararlos con los
cambios en el ciclo vital del ser humano.

CN.2.14. Observar y describir las caracteristicas de los animales y clasificarlos en
vertebrados € invertebrados, por la presencia o ausencia de columna vertebral.

Duracién:

30 minutos aproximadamente

Recursos:
Computadora, Wordwall, cuestionario de acuerdo con la temdtica.




Desarrollo del juego:

Los estudiantes jugardn el juego gamificado "Jugando con los animal” de
acuerdo a las siguientes instrucciones:

Formar 4 grupos con los estudiantes y
elegir un nombre para cada grupo.

Proyectar el juego de Bacmboozle en la pantalla de la
computadora:
https://wordwall.net/resource/20692994/reino-animal .

Cada grupo debe elegir por turnos una de
las tarjetas que se proyectan en la pantalla.

El grupo debe responder a las preguntas sobre los
animales para llenar el crucigrama y ganar puntos
en un limite de tiempo.

Se debe continuar hasta responder todas las
preguntas respetando el orden y llenar en su
totalidad el crucigrama

Indicadores de logro:

Clasifica a los animales en vertebrados e invertebrados, en funcién de la
presencia o ausencia de columna vertebral y sus caracteristicas externas
(partes del cuerpo, cubierta corporal, tamafo, forma de desplazarse,
alimentacién). A su vez, agrupa a los vertebrados segun sus caracteristicas,
examina su utilidad para el ser humano y su relacion con el hdbitat en donde se
desarrollan (Ref. I. CN.2.2.1)




Evaluacioén:

Evaluacion cualitativa a través de una rubrica, en la cual se consideran los
siguientes criterios de acuerdo con los contenidos de estudio y los niveles de
desempefio.

Identificar los
cambios en el
ciclo vital de
diferentes
animales

No identifica los
cambios en e
ciclo vital de los
diferentes
animales

Identifica
algunos
cambios en el
ciclo vital de
los diferentes
animales

Identifica la
mayoria de los
cambios en el
ciclo vital de
los diferentes
animales

Identifica
todos los
cambios en el
ciclo vital de
los diferentes
animales

Compara los con
los cambios en
el ciclo vital del
ser humano

No compara los
cambios en el
ciclo vital del ser
humano

Compara
algunos
cambios del
ciclo vital del
ser humano

Compara la
mayoria de
cambios en el
ciclo vital del
ser humano

Compara
todos los
cambiocs en el
ciclo vital del
ser humano

Describe las
caracteristicas
de los animales

No describe las
caracteristicas de
los animales

Describe
algunas
caracteristicas
de los animales

Describe la
mayoria de
caracteristicas
de los
animales

Describe
todas las
caracteristicas
de los
animales

Clasificaalos
animales en
vertebrados e
invertebrados

No clasificaalos
animales en
vertebrados e
invertebrados

Clasifica
algunos
animales en
vertebrados e
invertebrados

Clasifica la
mayoria de
animales en
vertebrados e
invertebrados

Clasifica todos
los animales
en
vertebrados e
invertebrados




\ Juego gamificado 2: 4
Baimbeas7zle!
'El Gran Experto en Plantas’ } C=CE L= 74 (3

/

o,

Descripcion:

El juego se desarrolla en una plataforma web que alberga una serie de juegos y
que ademds permite crear juegos propios relacionados con diversas disciplinas
académicas, los cuales pueden ser empleados por los docentes para gamificar

sus clases.

Mecdnica: IEmociones, relaciones, progresion.

Dindmica: ICoIoborocién, competicion, suerte, turnos.
Componentes:IEquipos, limite de tiempo, puntos.

Unidad Temdtica:

Las plantas: partes de una plantg, ciclo de una planta, clasificacion de las
plantas.

Objetivo:

Explorar y comprender los ciclos de la vida y las caracteristicas esenciales de
las plantas, para establecer semejanzas y diferencias, clasificarlas en
angiospermas o gimnospermas Y relacionarlas con su hdbitat.

Destrezas con criterio de desempefio:

CN.2.1.7. Observar y descubrir las partes de la planta, explicar sus funciones y

clasificarlas por su estrato y uso.
CN.2.1.8. Observar y describir las plantas con semillas y clasificarlas en
angiospermas y gimnospermas, segun sus semejanzas Y diferencias.

Duracién:
30 minutos aproximadamente

Recursos:
Computadora, Baamboozle, cuestionario de acuerdo con la temdtica.




Desarrollo del juego:

Los estudiantes jugardn el juego gamificado "El Experto en Plantas” de acuerdo
a las siguientes instrucciones:

o Formar 4 grupos con los estudiantes y

elegir un nombre para cada grupo. El gran

~experto en

e Proyectar el juego de Baamboozle en la plantas
pantalla de la computadora:

https.//www.baamboozle.com/game/607014

Cada grupo de be elegir por turnos una de
las tarjetas que se proyectan en la pantalla.

El grupo debe responder a las preguntas sobre las
plantas para ganar puntos en un limite de tiempo.

En caso de que la tarjeta que eligieron no contenga
una pregunta, el grupo debe asumir la penalizacion o
decidir quien la reciba, ademds también existen
bonificaciones..

° Se debe continuar hasta que todas las
tarjetas hayan sido descubiertas.

o El equipo con mayor numero de puntos gana. |

Indicadores de logro:

Clasifica las plantas en angiospermas y gimnospermas en funcion de sus
semejanzas y diferencias. Describe sus partes, las clasifica segun su estrato
(arbol, arbusto, hierba), y usos (industriales, medicinales y ornamentales) (Ref.
.CN.2.2.2)




Evaluacién:

Evaluacion cualitativa a través de una rubrica, en la cual se consideran los
siguientes criterios de acuerdo con los contenidos de estudio y los niveles de

desempenfio.

Identifica las
partes de una
planta

MNo identifica

ninguna parte de

una planta

Identifica
algunas partes
de una planta

Identifica la
mayoria de las
partes de una
planta

Identifica
todas las
partes de una
planta

Explica las

funciones de las
partes de una
planta

No explica
ninguna funcién
de |as partes de
una planta

Explica algunas
funciones de
las partes de
una planta

Explicala
mayoria de las
funciones de
las partes de
una planta

Explica todas
las funciones
de las partes

de una planta

Relaciona
diferentes tipos
de plantas con
sus partes

No relaciona
ningun tipo de
planta con sus
partes

Relaciona
algunos tipos
de plantas con
sus partes

Relaciona la
mayoria de los
tipos de
plantas con
sus partes

Relaciona
todos los tipos
de plantas con
sus partes

Comprende las
fases del ciclo de
una planta

No comprende
ninguna fase del
ciclo de una
planta

Comprende
algunas fases
del ciclo de una
planta

Comprende la
mayoria de las
fases de una
planta

Comprende
todas las fases
del ciclo de
una planta




\ Juego gamificado 3:

"Giremos con la Tierra ”

/ =\ Wordwall

O

Descripcion:

Wordwall es una herramienta para crear actividades de forma muy sencilla y
atractiva, puede usarse para crear actividades tanto interactivas como
imprimibles. Las actividades interactivas se reproducen en cualquier dispositivo,
ya sea un ordenador, tableta o teléfono , a través de cualquier ordenador web.

Mecdnica: IEmociones, relaciones, progresion

Dindmica: IColoborocién, competicion, suerte, turnos

Componentes:IEquipos, limite de tiempo, puntos.

Unidad Temdtica:

La Tierra y el Universo

Objetivo:

Inferir las relaciones simples de causa-efecto de los fendmenos que se producen
en el Universo y la Tierra, como las fases de la Luna y los movimientos de la
Tierra, y analizar la importancia de los recursos naturales para la vida de los
seres Vivos

Destrezas con criterio de desempeiio:

Diferenciar las caracteristicas del dia y de la noche @ partir de la observacion
de la presencia del Sol, la Luna y las estrellas, la luminosidad del cielo y la
sensacion de frio y calor, y describir las respuestas de los seres vivos.

Duracidn:
30 minutos aproximadamente

Recursos:
Computadora, Wordwall, preguntas sobre el tema de estudio.




Desarrollo del juego:

Los estudiantes jugardn el juego gamificado "Girando con la Tierra” de acuerdo
¢ las siguientes instrucciones:

Formar grupos y elegir nombre para cada
grupo.

Iniciar el juego en Mobbyt en la pantalla de la
computadora:
https://wordwall.net/resource/20693270/sist
ema-solar

Hacer girar la ruleta para saber que
pregunta deben responder .

Sequir las indicaciones de cada etapa del juego
(Ruleta, cartas al azar, cajas y anagramas).

Se debe continuar hasta responder todas las
preguntas y realizar la Ultima actividad del
“‘anagrama’.

El equipo con mayor numero de puntos
gana el juego.

Indicadores de logro:

Propone actividades que los seres vivos pueden cumplir durante el dia y la
noche (ciclo diario), en funcion de la comprension de la influencia del Sol
(forma, tamafio. posicion), la Luna (forma, tamafio, movimiento, fases) y las
estrellas sobre la Tierra (forma, tamafo, movimiento) y el clima. (Ref. LCN.2.9.1)




Evaluacion:

Evaluacion cualitativa a través de una rubrica, en la cual se consideran los
siguientes criterios de acuerdo con los contenidos de estudio y los niveles de

desempefio.

Prepaone
actividades que
los seres vivos
pueden cumplir
durante el diay
la neche

MNo propene
actividades que
los seres vivos
pueden cumplir
durante el diayla
noche

Propone
algunas
actividades
gue los seres
vivos pueden
cumplir
durante el diay
la noche

Propone la
mayoria de
actividades
gue los seres
vivos pueden
cumplir
durante el diay
la noche

Propone todas
las actividades
gue los seres
vivos pueden
cumplir
durante el diay
la noche

Identifica la
forma, tamafio y
posicion del sol

Mo identifica la
forma, tamafio y
posicion del sol

Identifica
algunas de las
caracteristicas
de farma,
tamario y
posicion del sol

|dentifica la
mayoria de las
caracteristicas
de forma,
tamario y
posicion del
sol

Identifica todas
las
caracteristicas
de forma,
tamarfio y
posician del
sol

Identifica la
forma, tamafio y
posicion de la
luna

Mo identifica la
forma, tamafio v
posicion de la
luna

Identifica
algunas de las
caracteristicas
de forma,
tamario y
posicion de la
luna

Identifica la
mayoria de las
caracteristicas
de forma,
tamarfio y
posicion de la
luna

Identifica todas
las
caracteristicas
de farma,
tamario y
posician de la
luna

Identifica la
forma, tamario y
posicién de las
estrellas

Mo identifica la
forma, tamafio y
posicion de las
estrellas

|dentifica
algunas de las
caracteristicas
de forma,
tamarnio y
posicion de las
estrellas sol

|dentifica la
mayoria de las
caracteristicas
de forma,
tamafio y
posicion de las
estrellas

|dentifica todas
las
caracteristicas
de forma,
tamarfio y
posicién de las
estrellas

~'gn

By M




\ Juego gamificado 4:

"La Oca de la Materia”
O

Descripcion:

El juego se desarrolla en una plataforma online que combina un portal de
videojuegos educativos con una herramienta que permite al docente crear
diversos videojuegos de manera muy sencilla enmarcados en la temdtica del

estudio.

=\

rrimobbyt

Mecdnica: IEmociones, relaciones, progresion

Dindmica: IColoborocién, competicion, suerte, turnos
Componentes:IEquipos, limite de tiempo, puntos.

Unidad Temdtica:

Materia fuerza y energia: Materiales, materia, energia.

Objetivo:

Indagar y explicar las formas de la materia y las fuentes de energiq, sus
clases, transformaciones, formas de propagacion y usos en la visa cotidiana.

Destrezas con criterio de desempeiio:

Observar e identificar las clases de materiq, y diferenciar por sus caracteristicas
en sustancias puras y mezclas naturales y artificiales.

Duracidn:
30 minutos aproximadamente

Recursos:
Computadora, Mobbuyt, preguntas sobre el tema de estudio.




Desarrollo del juego:

Los estudiantes jugardn el juego gamificado "La Oca de la Materia” de acuerdo
a las siguientes instrucciones:

Formar grupos y elegir nombre para cada
grupo.

Iniciar el juego en Mobbyt en la pantalla de la
computadora:

https://mobbyt.com/game/index/view/id/23
7960

Hacer girar la ruleta para saber cudntos
espacios avanzar en el tablero de juego.

Sequir las instrucciones que se muestran en cada
casilla que avance.

Responder las preguntas correctamente para ganar
puntos y avanzar o de lo contrario se perderd puntos
y deberd retroceder espacios.

o El equipo que llegue primero a la meta gana
el juego. - o

»
L]

Indicadores de logro:

Explica desde su propia experiencia las formas de la materia y las fuentes de
energia (sol, agua, viento, olas, volcanes, biomasa, gas natural), formas
(cinética, potencial, térmica, luminica, quimica, sonora, eléctrica) de la energia y
su importancia para el movimiento de los cuerpos Y la realizacion de todo tipo
de trabagjo. (Ref. LCN.2.7.1.)



Evaluacion:

Evaluacion cualitativa a través de una rubrica, en la cual se consideran los
siguientes criterios de acuerdo con los contenidos de estudio y los niveles de

desempefio.

|dentifica los
materiales con
que estan

elaborados los
objetos

No identifica
ningun material
con que estan
elaborados los
objetos

Identifica
algunos
materiales con
que estan
hechos los
objetos

Identifica la
mayoria de los
materiales con
que estan
elaborados los
objetos

Identifica
todos los
materiales con
que estan
elaborados los
objetos

Explica las

propiedades de

los materiales

No explica
ninguna
propiedad de los
materiales

Explica algunas
propiedades
de los
materiales

Explica la
mayoria de las
propiedades
de los
materiales

Explica todas
las
propiedades
de los
materiales

Relaciona las
propiedades de
los materiales
con |os objetos

No relaciona
ninguna
propiedad de los
materiales con los
objetos

Relaciona
algunas
propiedades
de los
materiales con
los objetos

Relaciona la
mayoria de las
propiedades
con los
objetos

Relaciona
todas las
propiedades
con los
objetos

Comprende la
utilidad de los
materiales

No comprende
ninguna utilidad
de los materiales

Comprende
algunas
utilidades de
los materiales

Comprende la
mayoria de las
utilidades de

los materiales

Comprende
todas las
utilidades de
los materiales.




REFERENCIAS

Foncubierta, J., & Rodriguez, C. (2014). Diddctica de la gamificacion en la clase de
espafol. Edinumen.

Ministerio de Educacién. (2021). Curriculo Priorizado. Secretaria de Fundamentos
Educativos. .
https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2020/09/Curriculo-Priorizado-Costa-Glapagos-
2020-2021.pdf

Muntean, C (2011). Raising engagement in e-learning through gamification. University
of Bucharest and «Babes-Bolyai» University of Cluj-Napoca, 323-329.
http://www.icvl.eu/2011/disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL_ModelsAndMeth..
odologies_paper4?2.pdf

Ortiz-Colon, A. M, Jorddn, J., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una
panorédmica sobre el estado de la cuestion. Educac&o e Pesquisa, 44(0), 1-17.
https://doi.org/101590/s1678-4634201844173773

Romero, A, & Espinosa, J. (2020). Gamificacion en el aula de educacion infantil: un
proyecto para aumentar la seguridad en el alumnado a través de la
superacion de retos. Edetania. Estudios y propuestas socioeducativas, 56, 61-
82. https.//doi.org/10.46583/edetania_2019.56.505

Sampedro, B. E, Mufioz, J. M, & Vegaq, E. (2016). El videojuego digital como mediador
del aprendizaje en la etapa de Educacion Infantil. Educar, 53(1), 89-107.
https://doi.org/10.5565/rev/educar.850

Torres, A, Mora, E, Garzon, F, & Ceballos, N. (2013). Desarrollo de competencias
cientificas a través de la aplicacion de estrategias diddcticas alternativas. Un
enfoque a través de la ensefianza de las ciencias naturales. Tendencias, 14(1),
187-215. http//www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0124-
.86932013000100187&Ing=en&ting=es.




CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se presentan conclusiones de acuerdo con los resultados obtenidos

de las encuestas aplicadas durante el trabajo de investigacion realizado en la Unidad

Educativa “Cristo Rey” a los estudiantes del tercero “A”, asi como varias recomendaciones

por parte de las autoras.

5.1 Conclusiones

Se evidencié la aceptacion hacia el uso de la gamificacion para el aprendizaje de
Ciencias Naturales de los estudiantes del tercer grado de EGB debido que consideran
el juego como una forma divertida para aprender mejor y desarrollar destrezas que

contribuyen en el rendimiento académico.

Existe la disponibilidad por parte de los estudiantes para la implementacion de una
dindmica de ensefianza aprendizaje, inmersa en un esquema de gamificacion. Por
ello la mayoria de los estudiantes estuvieron de acuerdo en que podrian aprender
Ciencias Naturales mediante juegos, trivias, crucigramas y con incentivos como
puntos extras, recompensas 0 competencia en grupos de estudio, ademas un gran
porcentaje estuvo de acuerdo en que las herramientas tecnologicas permiten

potencializar el aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Se propone la estrategia jugando con la ciencia mediante el disefio de juegos
gamificados en las plataformas Baamboozle, Mobbyt y Wordwall de acuerdo con las
destrezas con criterio de desempefio de Ciencias Naturales del tercer grado con el
propdésito de contribuir a mejorar la ensefianza y desarrollar en los estudiantes

aprendizajes significativos.

5.2 Recomendaciones
Por el valor que poseen los juegos interactivos se recomienda a los docentes incluir

en su metodologia de estudio la gamificacién, la cual genera espacios de aprendizaje

mejorando la calidad de la educacion y ademas de activar en los estudiantes la
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imaginacion y el interés en el aprendizaje de las Ciencias Naturales mediante

estimulos y recompensas.

Implementar la propuesta en el aula de estudio y en el area de Ciencias Naturales lo
que conlleve a mejorar el sistema y a su vez facilite institucionalizarla. De tal manera
que el aprendizaje se vuelva significativo y despierte en los alumnos la

competitividad, integracion y el trabajo colaborativo.

Es importante ampliar el estudio en diferentes asignaturas y niveles de educacion
basica, lo que permita realizar comparaciones y determinar el nivel de aprendizaje
de los estudiantes mediante esta estrategia de estudio. Y a su vez se recomienda
implementar capacitaciones permanentes para los docentes en cuanto a desarrollo

tecnologico e informatico.
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ANEXOS

Anexo 1. Formato de encuesta

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

La presente encuesta tiene por objeto conocer su opinién acerca de logros de

competencias y factores motivacionales en el aprendizaje de las Ciencias Naturales de
los estudiantes que permitan promover la inclusion de la gamificacion como estrategia
didactica en la ensefianza.

Instrucciones:

e Estaencuesta consta de 12 preguntas. Lea atentamente cada una de ellas, revise
todas las opciones y elija la alternativa que mas le identifique.

e Marque la casilla de la alternativa seleccionada con una (X).

e La encuesta tomara alrededor de 3 minutos y las respuestas seran totalmente
anonimas.

Sexo Masculino O

Edad [ lafios Femenino [l

(0 I O B B O

1.- ¢Comprendes las Ciencias Naturales con facilidad?

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

2.- ¢Las Ciencias Naturales despiertan tu interés y curiosidad por aprender

nuevas cosas y explorar nuevos mundos?

O

(]
(]
U
[

0 I O O R B

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

3.- ¢ Aprendes de forma mas rapida que tus comparieros las Ciencias Naturales?

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
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‘1 Siempre

4.- La metodologia utilizada por tu docente para ensefiar Ciencias Naturales es
adecuada

"1 Muy importante
Medianamente importacién
Importante

Poco importante

Nada importante

(I I A B O

5.- El juego como ayuda para aprender mejor los contenidos de Ciencias
Naturales es:

"1 Nunca
Casi nunca
A veces
Casi siempre
Siempre
6.- ¢ Tu maestro te envia como tareas a realizar juegos relacionados con los

[ I B B A B

temas tratados en la clase de Ciencias Naturales?

] Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

(I I B A

7.- ¢Crees que podrias aprender los contenidos de Ciencias Naturales a través
de estimulos como puntos extras o recompensas?

1 Totalmente en desacuerdo
1 En desacuerdo

1 Ni en acuerdo ni desacuerdo
'] De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

8.- ¢ Piensas que la clase de Ciencias Naturales se debe realizar mediante juegos,
trivias, crucigramas, desafios de niveles de aprendizaje, entre otros?

(] Totalmente en desacuerdo

[J  En desacuerdo

TJ Ni en acuerdo ni desacuerdo
"1 De acuerdo
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[

Totalmente de acuerdo

9.- ¢Crees que puede aprender mejor Ciencias Naturales, si existe algun

incentivo como competencia en los grupos de estudio?

[

U
(]
L
[

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Ni en acuerdo ni desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

10.- ¢Las herramientas tecnoldgicas como celulares, tablet o computadoras te

permiten aprender CienciasNaturales?

[

[
[
(]
O

J

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

Ni en acuerdo ni desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

11.- ¢Has escuchado hablar acerca de la gamificacion y sus beneficios?

Si
No

12.- Crees que, utilizar una tematica de juegos durante las clases de ciencias

naturales, para mejorar el interés y rendimiento académico es:

O

O
]
]
U

Muy importante
Medianamente importante
Importante

Poco importante

Nada importante
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Anexo 3. Reporte del CAI

Gamification is a learning strategy that applies game elements to the educational setting

ABSTRACT

to help students better digest information and improve skills. A gamified game must
include dynamics, mechanics, and components that entertainingly mix parts of the game
so that the student can internalize knowledge and have a pleasant and satisfying learning
experience. Through the identification of achievement in performance and motivational
factors for the learning of Natural Sciences in third-level children at the Cristo Rey
School, it is recommended to build gamification tactics for the teaching of Natural
Sciences. The research had a mixed, descriptive, cross-sectional approach and a Likert-
type survey was applied under the objectives. The main results showed students easily
learned the contents of the subject and arouse interest and curiosity to learn the subject.
There was a great acceptance towards the implementation of gamification for the learning
of Natural Sciences. Based on this, it was proposed to integrate gamification into the
learning process through the development of four games on the platforms (Baamboozle,

Mobbyt, Wordwall), which will allow meaningful learning in Natural Sciences.

Keywords: natural sciences, components, dynamics gamification, gamified game,

mechanics.
\
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Anexo 4. Autorizacion de la Unidad Educativa “Cristo Rey”

ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCOMISIONAL “CRISTO REY”
Hermanas Franciscanas de Maria Inmaculada
Av. Veintimilla #44 y Andrés Bello Telf. 062960005

Tulcdn — Ecuador

e-mail: escuelacristoreyt@hotmail.com

Tulcdn, 3 de mayo 2021

AUTORIZACION

Yo, Hna. Marcia Patifio, directora de la Unidad Educativa “CRISTO REY”, AUTORIZO que
las sefioritas Chicango Puetate Nicole Mabel con CI. 0401703624 y Vallejo Ruiz Katherine
Alexandra con CI. 1004127823, estudiantes de la carrera de Educacion Basica de la universidad
técnica del norte, pueden conjuntamente con su tutor MSc. Jacinto Bolivar Méndez Urresta
desarrollar el trabajo de grado con el tema: “Gamificacion para el aprendizaje de ciencias
naturales en los nifios de tercer grado en la escuela “Cristo Rey” de la ciudad de Tuleén, febrero-

julio 20217
Estodo lo que puedo certificar en honor a la verdad

Atentamente:

Hna. Marcia Patifio
DIRECTORA

“Todo por amor a Dios, y como El lo quiere” M.C.
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Anexo 5. Evidencias fotograficas

22 1game

& Edit

@ Delete

3 Folders

» El gran
experto en
plantas
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EL GRAN EXPERTO EN PLANTAS

Este juego consta de varias preguntas de una
de dificultad baja, otras de dificultad moderada
y otra de dificultad alta. Los participantes

Anexo 5.1. Portada del juego “El experto en plantas” en la plataforma Baamboozle

Team 1
o

Anexo 5.1. Tablero del juego “El experto en plantas”




La Oca de la
materia

'I-A OCA DE I-A Autor: Mabel Chicango
" MATERIA , 1

>

PIN: 237960

Nivel: (8-9 anos de edad)

Categoria: Ciencias

JUGAR )

Anexo 5.2. Portada del juego “La Oca de la Materia” en la plataforma Mobbyt

Anexo 5.3. Tablero del juego “La Oca de la Materia”
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