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RESUMEN

El presente trabajo es el resultado de una investigacion en beneficio de la practica
docente, la ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales se basa en el desarrollo de
experimentos, sin embargo, se pueden desarrollar actividades en las que el estudiante descubra
y relacione los conocimientos con la vida cotidiana. Se anticipa con una descripcion del
problema de investigacion, enumerando y relacionando las causas con los efectos de la
situacion problematica para la ensefianza de Ciencias Naturales. Luego se define a la
gamificacion y plataformas tecnoldgicas para la ensefianza aprendizaje de la asignatura junto
con las normas constitucionales y educativas que fomentan el buen uso de las tecnologias para
las actividades de aprendizaje. Luego se indica la metodologia empleada en el trabajo,
indicando los métodos, enfoques, técnicas e instrumentos y la muestra con la que se trabajo en
la investigacion, asi también se detallan los procedimientos para alcanzar los objetivos
planteados en el trabajo. Posteriormente se muestran los resultados obtenidos después de
aplicar los instrumentos de investigacion, la tabulacion de las encuestas y su respectivo analisis
y discusion, y también, las acciones del docente de Ciencias Naturales para crear y desarrollar
actividades de aprendizaje. Posteriormente se presenta una propuesta metodoldgica para
incorporar las herramientas tecnolégicas y gamificar el aula, con actividades simples y
entretenidas en las que los estudiantes juegan y aplican conocimientos de forma ludica.

Finalmente se indican las conclusiones y recomendaciones para mejorar la practica educativa.

Palabras clave: gamificacion, ciencias naturales, evaluacién
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ABSTRACT

The present work is the result of a research for the benefit of the teaching practice, the
teaching and learning of Natural Sciences is based on the development of experiments,
however, activities can be developed in which the student discovers and relates the knowledge
with daily life. It is anticipated with a description of the research problem, listing and relating
the causes with the effects of the problematic situation for the teaching of Natural Sciences.
Then, gamification and technological platforms are defined for the teaching and learning of the
subject together with the constitutional and educational norms that encourage the good use of
technologies for learning activities. Then the methodology used in the work is indicated,
indicating the methods, approaches, techniques and instruments and the sample used in the
research, as well as the procedures to achieve the objectives set out in the work. Subsequently,
the results obtained after applying the research instruments, the tabulation of the surveys and
their respective analysis and discussion are shown, as well as the actions of the Natural Sciences
teacher to create and develop learning activities. Subsequently, a methodological proposal is
presented to incorporate technological tools and gamify the classroom, with simple and
entertaining activities in which students play and apply knowledge in a playful way. Finally,

conclusions and recommendations for improving educational practice are given.

Key words: gamification, natural sciences, evaluation
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion fue realizado para mejorar la practica educativa y
disefar actividades de aprendizaje propicias para los temas de Ciencias Naturales en el décimo
afio de EGB, en el cual se ha detectado que no se emplea la tecnologia para tratar los temas de
la asignatura y por ende se acude a técnicas poco participativas que limitan la actuacion del
estudiante.

Se inicia el Capitulo 1 con el problema de investigacion, en esta parte se indica los
aportes investigativos anteriores a este trabajo, que han sido realizados bajo la misma linea, es
decir, crear actividades de aprendizaje gamificadoras para el aprendizaje de Ciencias Naturales,
luego se detalla las causas y consecuencias que se tiene si no se aplica la gamificacion en el
aula de clase, finalizando con la los objetivos cumplir en este trabajo y la justificacion del
porque Yy por quienes se escogio realizar esta investigacion.

En el capitulo 11 se define y ramifica las variables de esta investigacion, la gamificacion,
evaluacion de aprendizajes y la ensefianza de Ciencias Naturales, y por Gltimo se presentan las
normas legales y educativas por las que se debe aplicar la gamificacion y herramientas
tecnoldgicas para la educacién de los estudiantes.

En el Capitulo 111 se indican la metodologia de investigacion que fue utilizada para este
trabajo, empezando con el enfoque, los tipos de investigacién, técnicas e instrumentos e
indicando donde y la cantidad de personas a las que se aplicé los instrumentos de investigacion.
Se detalla los pasos que se siguieron para cumplir con la investigacion.

En el Capitulo IV se presenta los resultados que se obtuvieron en la aplicacién de
encuestas y entrevistas, las encuestas fueron analizadas cuantitativamente y las respuestas al
banco de preguntas abiertas fue analizada de forma cualitativa utilizando un analisis de

contenido.
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El Capitulo V es la propuesta que ha sido disefiada para desarrollar actividades

gamificadoras utilizando plataformas del internet para crear juegos como rompecabezas, sopa
de letras, ruletas, entre otros, las cuales son actividades propicias para el desarrollo de
habilidades cognitivas y trabajar los temas de la asignatura de forma entretenida y académica.
Terminando con las conclusiones y recomendaciones respondiendo a objetivos de la
investigacion. Al final se indican los anexos y las fuentes bibliogréficas para el desarrollo de

este trabajo.
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CAPITULO |

1. Problema de Investigacion
1.1 Antecedentes

La ciencia y la tecnologia estan en constante cambio y por ende el proceso ensefianza-
aprendizaje debe de ir avanzando y adaptarse a los cambios; ejemplo de ello son las nuevas
tendencias digitales que facilitan la labor docente y hacen que se pueda tener una interaccién
adecuada con nuestros estudiantes, es asi que se ha tomado como antecedentes las siguientes
investigaciones.

Para Lépez y otros (2021), en su estudio: “Estrategia de ensefianza gamificada en
ciencias naturales para estudiantes de quinto grado”, el objetivo era desarrollar una estrategia
de aprendizaje de la ortografia para estudiantes de ciencias; se baso en un enfoque cualitativo
utilizando un disefio de investigacidn accion que utilizé encuestas de diagnostico, diarios de
campo y criterios de evaluacion como herramientas de recoleccion de datos, la muestra estuvo
conformada por 25 estudiantes de quinto grado, adicionalmente participaron 6 profesores de
ciencias de la institucion; los resultados del diagndstico encontraron que las practicas docentes
existen debido a la falta de métodos o técnicas innovadoras para mejorar las estrategias de
ensefianza de las ciencias (pag. 10).

Segln Guayara y otros (2018), en su estudio: “La gamificacion como estrategia de
ensefianza en el darea de Ciencias Naturales’; sugieren la utilizacién de la gamificacién como
estrategia para mejorar la ensefianza en Educacion bésica y media; a partir de los resultados
obtenidos en el diagnodstico, mediante la aplicacién de una encuesta y una entrevista, se
identificaron algunas dificultades relacionadas con la motivacion hacia las clases, debido a las
metodologias tradicionales empleadas por los docentes (pag. 7)

Para Lopez y Doménech (2018), en su articulo: “Juegos y gamificacion en las clases

de ciencia: ¢una oportunidad para hacer mejor clase o para hacer mejor ciencia? ", sefialan
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que, si bien los juegos siempre han sido un medio muy comun para la ensefianza y el
aprendizaje, la aparicion de los videojuegos digitales y las estrategias de creacion de juegos en
los ultimos afios ha vuelto a introducir este estilo de educacion; para ello, los investigadores
analizaron y compararon dos juegos de mesa, dos videojuegos y dos estrategias de creacion de
juegos destinados a la ensefianza y el aprendizaje de diferentes contenidos de quimica y
biologia (pag. 34).

Otro estudio de Chicango y Vallejo (2022), sobre “Gamificacion para el aprendizaje de
ciencias naturales en los nifios de tercer grado en la escuela Cristo Rey de la ciudad de Tulcan”,
indican que la gamificacion traslada mecanicas de juego al ambito educativo para asimilar
varios conocimientos y desarrollar habilidades, para ello se sugiere una estrategia de
gamificacion para la ensefianza de las ciencias utilizando el diagndstico Gamificacion del
aprendizaje para nifios de tercer grado, el estudio utiliz6 un enfoque descriptivo cuantitativo;
se utilizé una encuesta tipo Likert de acuerdo a los objetivos, los principales resultados
muestran que los estudiantes aprendieron facilmente el contenido de ciencias y también crearon
interés y curiosidad por aprender (pag. 6).

Para Valenzuela (2022), en su estudio “Gamificacion para fortalecer las competencias
digitales en los docentes, de la Unidad Educativa Monte Olivo canton Bolivar”, cree que las
personas del siglo XXI se desarrollan en una sociedad diferente a la del pasado; el desarrollo
de Internet y el continuo desarrollo de tecnologias beneficiosas para la educaciéon hacen que
los docentes se enfrenten a nuevas ensefianzas, métodos, tecnologias, técnicas, sociales y para
ello, los docentes necesitan desarrollar sus habilidades digitales para que estén mejor
preparados para mejorar la educacion, el objetivo es fortalecer las competencias digitales en el
marco del INTEF, utilizando la gamificacion; la investigacion descriptiva cuantitativa y la

investigacion accién pueden utilizarse para determinar el nivel de competencia digital de los
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docentes, los resultados mostraron que existe un gran déficit en la capacidad de los docentes
para crear contenidos digitales (pag. 7).

Para Pujota y Valles (2022), en su estudio “Quizizz para evaluar el aprendizaje de las
Ciencias Naturales, a los estudiantes de séptimo grado de EGB, de la Unidad Educativa
Parambas del canton Ibarra”, actualmente, el uso de las TIC se considera un elemento esencial
de la educacion, ya que brinda herramientas que facilitan el proceso de evaluacion necesario
en un estado virtual, el proposito de este estudio es proponer el uso de la herramienta Quizizz
para simplificar el proceso de evaluacion del aprendizaje de las ciencias en el grado séptimo en
la Educacion General Bésica departamento de educacion Parambas, el método utilizado eneste
tipo de investigacion fue de métodos mixtos, descriptivos, donde se estudiaron 29 estudiantes
de séptimo grado de Educacién General Bésica y se entrevisto a 3 docentes, una de las
principales razones por las que los resultados de las encuestas a los estudiantes muestran que
los docentes utilizan la tecnologia en el aula, pero no necesariamente en la evaluacion, es la
falta de conocimiento sobre herramientas de evaluacion especificas, ya que esta claro que
todavia se utilizan métodos de evaluacion tradicionales (pag. 9).

Diversos estudios realizados alrededor del mundo han demostrado que la funcién
caracteristica de las universidades es la generacién y difusion del conocimiento; las
instituciones de educacion superior existen para tratar de descubrir nuevos conocimientos que
nos permitan comprender los fendmenos naturales, sociales y humanos; y al hacerlo para influir
en otros desarrollos, es decir, la funcion de encuesta universitaria debe tener como objetivo
comprender y abordar los dilemas y necesidades del entorno universitario (Naranjo & Guerra,
2021).

1.2 Planteamiento del Problema
En la actualidad y por efectos especialmente del virus SARS COV 2. Se pudo constatar

que los docentes manejan pocas estrategias curriculares innovadoras debido a la insuficiente
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actualizacion en cursos y programas que se ofertan del Ministerio de Educacion (Acosta et al,
2020), ademas, la prevalencia de modelos pedagogicos tradicionalistas sigue presente, los
docentes mantenemos la educacion de la tiza y el pizarron, en donde negamos la posibilidad
del desarrollo de la creatividad en nuestros alumnos (L6pez & Domenech , 2018)

A ello también se afiade la imposicién de un curriculo consensuado que no recoge todas
las necesidades y demandas de la comunidad educativa, de igual manera, la eliminacion de las
horas de computacion en la malla curricular genera una discontinuidad en el aprendizaje de las
Tic que son tan importantes en la actualidad (Cardini et al, 2021)

También se debe entender que el inadecuado proceso de ensefianza-aprendizaje se
manifiesta por la limitada disponibilidad de TIC y entornos virtuales insuficientes en la
institucidn educativa en estudio. La baja utilizacion de estrategias interactivas escolares es una
problematica latente que no ha podido ser superada. Los docentes en las aulas siguen
manejando contenidos y métodos desactualizados para la época actual, generando la pérdida
de la motivacion a la hora de aprender.

“De igual forma citar como parte del problema a toda la comunidad institucional,
debido a una débil interaccion, pues empezando por padres de familia no existe el compromiso
adecuado de responsabilidad con sus hijos” (Espinoza, 2020). Hace falta la gestion de las

autoridades para cursos de actualizacion docente que les permita abrirse al cambio de
mentalidad en este tiempo donde los estudiantes tienen la posibilidad de manejar dispositivos
electronicos, los cuales dejen profundizar los conocimientos de las diferentes areas de estudio.

De alli nace la importancia de dar solucion a este problema detectado en la Unidad
Educativa “Manuel Maria Velasco”, para de alguna manera poder evitar efectos negativos tales
como: disminucion del rendimiento académico en el &rea de Ciencias naturales, donde en el
afio lectivo 2021- 2022 se constatd que, de una poblacion de 30 estudiantes, 15 se quedaron al

supletorio y 5 a remediales. “A esto se suma el limitado desarrollo de estrategias de
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gamificacion, por desconocimiento de estas y muchas ocasiones por el miedo al cambio y a la
utilizacion de las TIC” (Guayara et al, 2018).
1.3 Formulacién del Problema

Entonces, {COmo se puede proponer una estrategia de gamificacion interactiva en el
proceso ensefianza-aprendizaje de las ciencias naturales en los estudiantes del décimo afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa “Manuel Maria Velasco” del canton San Pedro de
Huaca?

1.4 Justificacion de la Investigacion

El presente proyecto de investigacion se basa en conocer y aplicar estrategias
curriculares innovadoras, fundamentadas a base del modelo TPACK, el cual da la oportunidad
de manejar los contenidos de forma pedagdgica y con la utilizacion de la tecnologia. Fomentar
practicas educativas innovadoras con el uso de las TIC, los docentes seran capaces de utilizar
de forma adecuada las nuevas estrategias innovadoras y podran obtener mejores resultados
dentro del proceso ensefianza- aprendizaje. Lograr aprendizajes significativos en los
estudiantes, donde los alumnos sean capaces de crear su propio aprendizaje de forma clara,
divertida y entretenida.

Para Chicango y Vallejo (2022), 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, donde confluyen cada una de las intenciones y
conceptualizaciones que forman parte de cada ser humano al asistir a un centro educativo (pag.
5).

Ademas, tener un adecuado proceso de ensefianza- aprendizaje, para ello iniciaremos
con un diagndstico situacional que refleje la condicion actual de la Institucion Educativa, de

esta manera se lograra implementar un adecuado proceso ensefianza aprendizaje, donde ya
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estén tomadas en cuenta las Tic. Métodos de ensefianza actuales y la utilizacion de estrategias
interactivas, que despierten el interés por aprender.

Se considerara la interaccion de los actores educativos para garantizar una planificacion
acertada propiciando la optimizacion de recursos, a ello se afiade la implementacion de canales
de comunicacion que guien la investigacion con el aporte de docentes y estudiantes del décimo
afio EGB en la asignatura de ciencias naturales; quienes aportaran en la recopilacion de

informacion mediante herramientas investigativas.

Para Valenzuela (2022), la gamificacion en educacion pretende facilitar e introducir en
las aulas la curiosidad y la emocion; la infinidad de estrategias de gamificacion permiten que
el docente pueda utilizar varios materiales y plataformas para que sus clases se vuelvan mas
interesantes. En consecuencia, fundamentando el empleo de la gamificacion en el proceso
ensefianza- aprendizaje de las ciencias naturales, se lograra disefiar una herramienta didactica
como estrategia interactiva para posteriormente evaluar la calidad y efectividad de las
estrategias con el uso de la gamificacion.

Por lo expuesto, el presente trabajo se justifica en disefiar una estrategia metodologia
en base a la gamificacion, que contribuye al desarrollo de las destrezas con criterios de
desempefio en el area de Ciencias Naturales, de esta manera el docente podra fijar y
retroalimentar los conocimientos impartidos, manteniendo una motivacion constante
1.5 Obijetivos de Investigacion

1.5.1 Objetivo General

Proponer la gamificacion como estrategia interactiva en el proceso ensefianza-

aprendizaje de las Ciencias Naturales en los estudiantes del décimo afio de Educacion Basica

de la Unidad Educativa “Manuel Maria Velasco” del cantén San Pedro de Huaca.
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1.5.2 Objetivos Especificos

Fundamentar el empleo de la gamificacion en el proceso ensefianza- aprendizaje de las
Ciencias Naturales.

Diagnosticar el uso actual de la gamificacion en el proceso ensefianza- aprendizaje de
las Ciencias Naturales en los estudiantes del décimo afio de Educacion Baésica.

Disefiar una herramienta didactica con el empleo de la gamificacion como estrategia
interactiva, en el proceso ensefianza- aprendizaje de las Ciencias Naturales en los estudiantes
del décimo afio de Educacion Basica.

Evaluar la calidad y efectividad de las estrategias interactivas utilizadas dentro del
proceso ensefianza- aprendizaje con el uso de la gamificacion, en los estudiantes del décimo

afio de Educacion Basica en el area de Ciencias Naturales.
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CAPITULOII

2. Marco Tedrico
2.1 Marco Conceptual
2.1.1 Proceso ensefianza- aprendizaje de las ciencias naturales.

La ensefianza es un proceso sistematico que permite obtener habilidades, conductas y
valores para el desarrollo personal y social (Lema, 2021); si hablamos de aprendizaje es un
proceso, donde se logra un cambio permanente de las representaciones mentales como
resultado de la practica (NUfez et al., 2020), es asi que al realizar el estudio de las ciencias
naturales, mediante estos dos procesos los estudiantes alcanzardn a comprender las
problematicas actuales de todo cuanto nos rodea, volviéndoles entes reflexivos y criticos,
capaces de realizar aportes positivos a la sociedad.

Para poder desarrollar de forma adecuada este proceso se hablard de las dos
dimensiones que son: ensefianza- aprendizaje; para Guerra y Naranjo (2020), la ensefianza-
aprendizaje de los procesos investigativos reproduce destrezas pedagogias sustentadas en la
retencion-repeticion de teoria y metodologia cientifica; esta realidad requiere de innovacion
permanente para superar las limitaciones del tradicionalismo didactico y sumar a esto el uso de
las herramientas tecnoldgicas (pag. 67).

De ahi la importancia de mantener una actualizacion de conocimientos de forma
permanente, tanto en los educandos como en los educadores, considerando que las épocas de
crisis establecen barreras que en muchos de los casos las instituciones educativas, tienen que
afrontar de diversas maneras a fin de no afectar en gran medida al entorno educativo.

2.1.1.1 Ensefianza

Para (Feldman, 2021). Manifiesta dos maneras de interpretar a la ensefianza, la primera

consiste en poner los conocimientos en la mente del estudiante y la segunda en lograr que el

sujeto exprese su opinion sobre lo tratado.
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Considerando, que esta mentalidad siempre ha sido utilizada para los estudiantes como
simples receptores y para el docente como un trasmisor; esto hace que las clases siempre sean
tradicionalistas y que no se proporcione la oportunidad de pensar y ser creativos.

Entonces, mediante el uso de estrategias metodoldgicas interactivas con los estudiantes
se pretende cambiar ese esquema y dar paso a la innovacién, que al utilizarlas de manera
adecuada favoreceran el normal desempefio de las actividades dentro del aula de clases y fuera
de ella en la préctica.

Asi, en este siglo la tecnologia y la innovacion es muy necesaria para la adquisicion de
conocimientos, de manera diferente a como se lo hacia antes, se puede utilizar la gamificacion
para hacer de la ensefianza un proceso, donde se adquiriera de manera mas facil los diferentes
contenidos y de igual manera pueda reforzarlos o retroalimentarlos si lo considera necesario
(Barrera et al, 2017, pag. 13).

Considerando que se pretende alcanzar con la ejecucion del presente trabajo, una
ensefianza vista y ejecutada desde un proceso ordenado que permita adquirir habilidades,
conductas y valores para el desarrollo personal de los estudiantes; aplicando estrategias
interactivas en el area de las ciencias naturales.

2.1.1.2  Aprendizaje
EL aprendizaje es el desarrollo de las habilidades cognitivas, sociales, procedimentales,
y actitudinales; segun Saenz (2018), aprender es el proceso de asimilar informacién con un
cambio resultante en la conducta; el cual relativamente se puede definir como resultado de la
experiencia o la practica diaria, pues esta es el punto de donde parte el concepto de aprendizaje.

Ademas, el aprendizaje ocurre durante un determinado tiempo donde el alumno puede

responder de forma adecuada ante una situacion o la necesidad que se le presente, de acuerdo

con su entorno.
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Entonces, los docentes siempre buscan un aprendizaje significativo que brinde la
oportunidad a los estudiantes de ponerlo en practica en su diario vivir, llegando a establecer
condiciones para que sea satisfactorio tales como: la motivacion, seguridad, experimentacion,
retroalimentacion.

2.1.1.3 Evaluacion

La evaluacion permanente permite conocer si las estrategias interactivas han sido
eficaces, para que los estudiantes adquieran aprendizajes, quiere decir antes, durante y al final
de nuestra planificacion, de esta manera se esta verificando los resultados obtenidos.

Esta vision sistémica incluye cambios en los conceptos y practicas de evaluacion,
incluyendo el momento de su implementacion, los instrumentos, estandares e indicadores
definidos, el significado y la aplicabilidad de los resultados. “Esta claro como este modelo de
evaluacion genera un resumen de todas las recomendaciones, incluidas recomendaciones de
estrategias para maestros, recomendaciones de estrategias para estudiantes y otras estrategias
para el disefio colaborativo de maestros y estudiantes” (Revelo et al., 2018).

Cuando se aplique las estrategias interactivas innovadoras con la ayuda de la
gamificacion, también es necesario realizar una evaluacion, misma que puede ser mas facil con
la ayuda de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

2.1.1.4 Laeducacion basicay el curriculo

Para el Ministerio de Educacion del Ecuador (2021), se entiende que la importancia de
la educacion basica es la siguiente: “Determina el desarrollo de aprendizajes relevantes y
habilidades para la vida; asi como también los esfuerzos por implementarlos a través de
metodologias, recursos educativos concretos, provision de estrategias de capacitacion y
formacion a docentes-directivos” (pag. 5).

Ademas, se menciona que es indispensable y de necesaria permanencia la participacion

de los entes académicos asi:



29

La importancia de los docentes como mentores y responsables del proceso de la
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de primaria es ineludible, pues la calidad integral de
la institucion depende del aporte y actualizacion de sus docentes, y esto repercute directamente
en el desarrollo integral de los nifios de estas edades, con esto queda determinado su rol de
mediador y facilitador (Espinoza, 2020, pag. 294).

Segun (Naranjo & Guerra, 2021), las exigencias de una sociedad globalizada y los
grandes cambios en la forma de aprender en la sociedad digital han superado la supremacia de
los modelos tradicionales de aprendizaje; ademas de los modelos de educacion reproductiva
que aun no han alcanzado el pleno desarrollo del proceso de indagacion, la sociedad actual
necesita preparar modelos de educacién productiva para preparar a la nueva generacién para
dar forma y crear nuevos aprendizajes (pag. 40).

2.1.15 Contenidos en el area de Ciencia Naturales

En la Educacion General Basica (EGB), la ensefianza de las ciencias se orienta hacia el
conocimiento y la investigacion cientifica sobre la biologia y su entorno, las personas y la salud,
la materia y la energia, la tierra y el universo, y las interrelaciones de la ciencia en accion; para
que los estudiantes desarrollen una comprension conceptual y comprensiva de la naturaleza de
las ciencias naturales y se den cuenta de lo importante que es adquirir las ideas mas actuales
sobre el conocimiento del entorno natural, su organizacion y estructura, en un todo claro y
coherente. Los contenidos de Ciencias Naturales para el subnivel de Educacién General Basica
sugeridos en el curriculo nacional vigente elaborado por el Ministerio de Educacion

(Educacion, 2016) se detallan en la figura 1.
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Fig. 1 Contenidos de Ciencias Naturales
Fuente: (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016)

2.1.2 Planificacién didactica de las ciencias naturales y el desarrollo de destrezas con
criterios de desempefio.

La planificacion es imprescindible en cualquier organizacion y debera estar siempre
enmarcada en el objetivo que se desea alcanzar, para tener distribuido de una mejor manera el
tiempo y espacio; la planificacion curricular hace que los docentes sigan sus pasos de forma
ordenada y clara.

Para mejorar la calidad educativa el docente debera planificar, trabajando de forma
coordinada en grupo, aprovechando los recursos y el tiempo disponible en la hora de clases;
esto hace que se trabaje de forma reflexiva y se obtenga los mejores beneficios tanto para
docentes como para estudiantes.

Las destrezas con criterios de desempefio orientan y precisan el nivel de complejidad,
en el cual el estudiante debe realizar su accion; estas destrezas deben ser el referente para que

el educador ejecute la planificacion curricular.
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Para el logro de estos objetivos se ofrecen Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD),
las cuales orientan y determinan el grado de complejidad en que el estudiante debe realizar su
estudio, teniendo en cuenta condiciones tales como la situacion cultural cientifico, espacio,
tiempo, motricidad, estas habilidades seran la una base de referencia para que los maestros
tengan una planificacién adecuada y sistematica.

En las ciencias naturales los perfiles de salida y los objetivos, son aquellos que permiten
alcanzar las metas educativas, por tanto, los docentes deben estar actualizados en los diferentes
programas de educacion general basica, que les permitan ir acorde con las nuevas corrientes
educativas y pedagdgicas (Sizalima & Mena, 2017).

2.1.2.1 Tiposde pensamiento

En lo que refiere a los tipos de pensamiento se encuentra una gran cantidad, mas, sin
embargo, se va a mencionar el pensamiento creativo que es el que mas se relaciona con el
trabajo que se esta realizando.

2.1.2.2  Pensamiento creativo

Es un método que se utiliza para crear o cambiar algo, para introducir cosas nuevas, es
decir, para crear nuevas ideas, para desarrollar o cambiar cosas existentes, es muy interesante
gue de alguna manera se pueda desarrollar en estudiantes y docentes; el pensamiento creativo,
pues nos ayuda a salir de lo tradicional y poder innovar al momento de realizar nuestro trabajo,
logrando asi mejores resultados (UNESCO, 2019).

2.1.3 Habilidades cognitivas, sociales, procedimentales y actitudinales.

El desarrollo de las habilidades del pensamiento es un tema de mucho interés, todo esto

en base a saber codmo la mente es capaz de almacenar, procesar y recordar informacién y de

conocer el comportamiento de los estudiantes y sus inclinaciones a las diferentes habilidades.
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2.1.3.1 Habilidades Cognitivas
Las habilidades cognitivas son entendidas como operaciones y ordenamientos que los
estudiantes pueden utilizar para lograr, retener y rescatar diferentes conocimientos, asumen que
las habilidades expresivas de los estudiantes (lectura, visual, habla, escritura y dibujo),
habilidades selectivas (atencion e intenciones) y habilidades de autorregulacion (auto
programacion y autocontrol) (Enlighted, 2022). Son aquellas que facilitan el conocimiento o la
recopilacion de informacion, para que sea analizada, comprendida y para posterior utilizarla en
el momento oportuno dependiendo las circunstancia.
2.1.3.2 Habilidades sociales
Las habilidades sociales son comportamientos inherentes a todas las habilidades de una
persona que contribuyen a su interaccion con la sociedad (Acosta et al., 2020). Las habilidades
sociales siempre estaran sujetas al proceder y creencias de la persona dependiendo su grupo de
individuos donde convive a diario y desarrolla sentimientos, deseos, opiniones o derechos que
favorece la resolucion de conflictos.
2.1.3.3  Habilidades procedimentales
Para Woollacott (2018), define a las habilidades procedimentales como: “un proceso
asociado con el entrenamiento o0 experiencia, que conduce a cambios relativamente
permanentes en la capacidad de crear funciones de movimientos eficientes”. Las habilidades
procedimentales son aquellas que, a través de la practica, nos permite la asimilacion de la
informacion de manera mas concreta, dando la oportunidad de la experimentacion, es decir,
junto con la teoria la practica, este factor favorece a que se pueda adquirir aprendizajes
significativos.
2.1.3.4 Habilidades actitudinales
Cuando hablamos de habilidades actitudinales nos estamos refiriendo al SABER SER

y SABER ACTUAR, mediante las relaciones inter e intrapersonales, que permitan actuar de
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forma creativa, honesta, flexible, con empatia y familiaridad en uno mismo (Acosta et al.,2020)
es decir, que son las cualidades que se poseen como personas, mismas que permiten que el
comportamiento del sujeto y su desempefio sean adecuadas al contexto familiar, social, laboral,
educativo, profesional y en diferentes campos cotidianos (Cordoba, 2017).

2.1.4 Recursos Didacticos

Un recurso de aprendizaje es un conjunto de elementos que contribuyen a la realizacion
del proceso de aprendizaje, ayudan a los estudiantes a aprender el contenido dado, adquiriendo
asi la informacion, aprendiendo competencias, habilidades y estrategias y desarrollando
actitudes y valores (Herrera et al., 2020). Cuando se trabaja el area de las Ciencias Naturales
se encuentra una gran cantidad de material didactico digital y dependiendo el lugar los recursos
del medio.

Como manifiesta Spencer en su apartado al utilizar el material o recursos didacticos de
forma adecuada, los docentes y estudiantes seran participes de un aprendizaje divertido y
motivador, lejos de las clases comunes y tradicionalistas.

A pesar de la utilidad de la ciencia aplicada para el desarrollo de la sociedad, se debe
considerar también los aspectos negativos para el ambiente y la cultura, al final, la tecnologia
se ha constituido en una herramienta para el control econémico y politico del mundo de ahi, la
necesaria perspectiva de la didactica critica en torno al aprendizaje de la tecnologia (Guerra,
2015).

2.1.4.1 Importancia de las herramientas TIC en la gamificacion

La creciente digitalizacion de la sociedad moderna brinda a los docentes la oportunidad
de obtener diversa informacion con la ayuda de las nuevas tecnologias, que son especialmente
atiles y motivadoras, también da la oportunidad de desarrollar nuevas herramientas didacticas,

porque las dificultades de aprendizaje no tienen una causa, tienen varias explicaciones,
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cambian por si solas, estan relacionadas con la tarea, el entorno psicologico y social como
profesores, padres, comparieros, etc.

Luego, a través del uso de recursos pedagdgicos, multimedia y ludicos, se consideran
posibles sus realizaciones y logros, asi como la comprension incentivando a los estudiantes a
involucrarse, compartir e interactuar de forma individual o con otros.

En Gltima instancia, el propdsito de la gamificacion es crear un entorno interactivo que
permita crear los juegos, para que los estudiantes aprendan de manera mas entretenida, son
herramientas pedagdgicas que incluye el conocimiento y la evaluacion como principal forma
de aprendizaje de los contenido, de manera que estos puedan interactuar desarrollando
diferentes habilidades y ampliando sus conocimientos (Carrion, 2018, pag. 10).

2.1.4.2 Los mapas mentales

Estan constituidos como esquemas que fomentan el pensamiento creativo, ademas de
las palabras, jerarquia, secuencia y numeros que presentan los esquemas logicos como los
mentefactos, las redes y los mapas conceptuales, también incluyen dibujos, color, ritmo,
pictogramas, entre otros componentes (Enciso, 2017). Para Guerra los mapas mentales son
semejantes a la neurona o célula nerviosa, que con sus dendritas forma un modelo basico de un
organizador grafico creativo. Al elaborar un mapa mental, se sugiere seguir estos pasos:

e Comience definiendo los conceptos basicos e importantes del mapa.

e Describir las palabras de manera Idgica y creativa.

e El concepto principal se dibuja en el centro del papel y se irradia desde él
como subramas, términos residuales, imagenes e incluso otros esquemas.

e Mantener una jerarquia entre los conceptos.

e Las ideas mas importantes se colocan cerca del nicleo, preferiblemente como
una sola palabra, en una linea correspondiente a la cantidad de espacio que

ocupa.
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e Lasideas secundarias, a su vez, dan lugar a nuevas ideas, que se denominan

industrias terciarias (Guerra, 2019).

2.1.5 Las Ciencias Naturales

Es una ciencia que abarca cinco disciplinas como biologia, quimica, fisica, astronomia,
geologia; que nos ayuda a comprender la realidad actual de todo cuanto nos rodea, mediante la
observacion y experimentacién; la misma que nos permite ser individuos criticos y reflexivos
de las problematicas actuales (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

2.1.5.1  Observacion

La observacion es la forma ordenada y légica de obtener informacion de manera
verificable de lo que se quiere saber; es decir, es captar lo que pasa en el mundo real del modo
mas objetivo posible, mediante el andlisis o la interpretacion de las circunstancias (Campos &
Emma, 2012). La observacion es una técnica muy utilizada en diversos campos, en especial en
el educativo, pues nos ayuda a recoger informacion sobre el escenario en el que se va a trabajar
a través de la utilizacion de los sentidos, permitiendo de alguna manera emitir un juicio de lo
observado, que brinde la oportunidad al docente de conocer el punto de partida segun el
objetivo que se haya planteado.

2.1.5.2 Experimentacion

Para Garcia (2009), manifiesta que la experimentacidon es “construir experiencia es
llenar de sentido una actividad en la que la practica es un medio de constante reflexion sobre
el fenomeno abordado” (pag. 34). En el aula de aprendizaje después de la observacion, el
siguiente paso para la asimilacion de conocimientos es la experimentacion, en especial en la
educacion general basica, donde nuestros estudiantes son curiosos y pueden de alguna manera
comprobar fenémenos a través de la utilizacion técnicas y procedimientos; saliendo de la

monotonia y pasando a la préactica.
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2.1.5.3 Aprendizaje de la biologia

Con el impacto actual de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién
de las TIC, la educacion en biologia no puede ser ignorada, utilizar los recursos y herramientas
digitales que nos han dado porque nos acercan con la realidad, para que los estudiantes
obtengan una mejor comprension sobre el tema de discusion.

Sin embargo, los profesores necesitan cambiar sus métodos de ensefianza tradicionales,
como las conferencias y guias de trabajo, porque al estar preparando a los estudiantes para
diferentes procesos de ingreso a universidades se debe enfocar toda la ensefianza no solo en
conceptos tedricos sino también en el estudio de habilidades practicas, que lo motiven alcanzar
sus propositos (Pereira, 2015)

Los docentes debemos marcar diferencia y promover el interés por interpretar y dar
forma a todo cuanto nos rodea, no solo a traves de textos llenos de informacion, sino con la
utilizacion de estrategias interactivas que despierten el interés por aprender.

2.1.5.4  Estrategia didactica sustentada en la gamificacion

La estrategia didactica es un conjunto de operaciones, donde las técnicas y recursos de

ensefianza, nos permiten lograr los objetivos planteados, para adquirir la capacidad de

interpretar y procesar la informacion; si a esto se le suma la gamificacion que es una mecanica
que utiliza el juego para aprender, retroalimentar, generar interés y mantener un ambiente de
cooperacion y competencia, se lograra los aprendizajes significativos (Hernandez et al., 2015).

Dentro de las estrategias didacticas se hace meritorio hablar de dos dimensiones que
son: estrategias didacticas y gamificacion.

Para Guerra (2015), de manera doméstica, los estudiantes y la gente del pueblo, la
asocian a la tecnologia con electrodomésticos como la televisién, maquinas de coser, planchas
y aparatos mecanicos; otros, la relacionan con teléfonos celulares, computadores e internet,

algunos profesores, la inscriben con las TIC; pero para muchos, la tecnologia no es sino ciencia
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aplicada que constituye el producto final y aplicativo de los saberes alcanzados para la
consecucion de determinados fines practicos.
2.15.5 Estrategia didactica

Es un conjunto de acciones planificadas, donde se utiliza técnicas y recursos de
ensefianza, que nos permiten lograr los objetivos planteados, para adquirir la capacidad de
interpretacion y procesamiento de la informacion (Revelo et al., 2018)
2.1.6 La Gamificacion

Para Iquise & Rivera (2020): “La gamificacion es un método pedagdgico que traslada
las mecéanicas de juego a los sistemas profesionales educativos para obtener mejores
resultados” (pag. 13). Se entiende que este proceso contempla varias mecénicas, donde los
juegos interactivos permiten incrementar la motivacion para adquirir conocimientos o
solucionar problematicas puntuales de los involucrados y es una mecénica en la que se utiliza
el juego para aprender, retroalimentar, generar interés y mantener un ambiente de cooperacion
y competencia

“La gamificaciéon es también un concepto que estd apareciendo cada vez mas en
diversos ambitos de nuestra vida, tanto en el &mbito empresarial (ventas, marketing, gestion de
recursos humanos, etc.), como en el educativo, sanitario, administrativo e incluso en los
deberes diarios” (Saucedo et al, 2020, pag. 93).

2.1.6.1 Mecanica del juego

En la investigacion que presenta Miguelena y De Puy (2017), manifiesta que la
mecanica del juego se utiliza como una guia para estimular a las personas a quienes va dirigido
el conocimiento, en cualquier ambiente de aprendizaje se puede encontrar elementos de juego
como un sistema de recompensa, ya sea en forma de calificaciones, o demostrando mejor
capacidad de desemperio, al momento de desarrollar diferentes habilidades o destrezas (De Puy

& Miguelena, 2017, pag. 17).
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También la gamificacion es una herramienta que puede convertir el aprendizaje en una
actividad inmersiva pues el hecho de aprender mediante disfrute y diversion que introduce a
los alumnos en un estado de flow; este estado, traducido al espafiol como flujo, refiere a la
sensacion de inmersion completa en una tarea (Saucedo et al., 2020, pag. 93).

2.1.6.2 Losvideojuegos en la educacion

Tanto la teoria de la motivacion como la teoria del aprendizaje tienen algo en comun,
que son los videojuegos donde se influye en el desarrollo personal de sus jugadores, el punto
central de la teoria del aprendizaje es la capacidad humana de usar los simbolos te permiten
representar fendmenos, analizar tu experiencia consciente, planificar, imaginar y actuar sobre
la vision

La relacion que ofrecen los videojuegos es crear interacciones a una audiencia de
usuarios, propiciando cinco aprendizajes clave como habilidades motoras, comprension y
absorcidn, actitudes como informacidn verbal, habilidades intelectuales, ética y estrategias.

Ademas, cognitivas porque aumentan la atencion y el enfoque, puesto que defiende
valores como el respeto a la autoridad, la honestidad y la justicia, la cooperacion y el deber de
ayudar por su componente social (Nufiez et al., 2020).

También ofrece una perspectiva diferente de los videojuegos, combinando cada tipo de
juego con varias habilidades, en particular, les atribuye las mejoras de orientacidn espacial y
desarrollo psicomotor. Los videojuegos se pueden utilizar como herramientas para el
empoderamiento puesto ayudan a cambiar su estado de animo y relajarse.

Por otra parte, implementar videojuegos a personas con necesidades educativas
especiales pueden ayudar a adaptarse a sus dificultades y comprender mejor lo que se les
ensefia, reconociendo que pueden ayudar a resolver el problema, todo esto asociado a la

formacion de habitos saludables (NUfez et al., 2020).
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2.1.6.3 Componentes de la gamificacion
2.1.6.3.1 Mecénicas
En este aspecto hace referencia al instructivo o las reglas y procedimientos que se
siguen dentro de un juego o aplicativo, estas mecanicas se detallan en la Tabla 1:
Tablal

Mecanicas mas representativas de la gamificacion

Mecanica Descripcion

Mundo El espacio en el que se desarrolla el sistema.

Avatar: Como se presentan los usuarios en el sistema.

Reglas: Restricciones que hacen que un sistema sea estable.

Mision: Los objetivos describen las acciones realizadas.

Niveles: Como se agrupan las diferentes tareas.

Créditos: Una vez que se completen los diversos desafios, el avatar los completara.

Suelen ser visibles y muestran tu reputacion entre otros usuarios

Rango: Muestra los usuarios que estan en el nivel mas alto del sistema.

Regalos: Herramientas de colaboracion para mejorar las interacciones con otros
usuarios.

Equipo: Un grupo de usuarios gque trabajan juntos para resolver una tarea.

Dominio El dominio que permite la interaccion social.

Social:

Fuente: (Rosas, 2021).

2.1.6.3.2 Dinamicas

Las dindmicas son las acciones que surgen cuando los usuarios utilizan las mecanicas
y tienen por objeto despertar el interés y motivar al usuario a participar en la actividad que esta

llevando a cabo, estas dinamicas se detallan en la Tabla 2.
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Tabla 2

Dinamicas mas representativas de la gamificacion

Dinamica Descripcion

Aprendizaje: Cuando el usuario utiliza el sistema de juego, adquiere nuevos

conocimientos estratégicos que le permiten superar problemas

complejos.

Desafios Estos deben ser claros y los usuarios deben saber cuando los han
superado

Socializacion: Las alianzas entre usuarios permiten a los usuarios vivir diferentes

experiencias.

Emociones: Cada accidn que realizas provoca ciertas emociones.

Competencia: Los sistemas de juego facilitan la cooperacion entre los usuarios.

Fuente: (Rosas, 2021)

2.1.6.3.3 Estética

Seglin Rosas (2021) “La estética es la puerta de entrada a todo el sistema de juego, lo
que permite al usuario adentrarse mas en el universo creado; esta estrechamente relacionado
con el disefio visual y la experiencia del usuario” (pag. 5). La estética es un disefio que destaca
el sentimiento, la imaginacion, y la experiencia, elementos que hacen que las reglas sean
comprensibles y que surja el dinamismo.

2.1.6.4 Implementacién de la gamificacion
Antes de clase
Planificar la clase y elegir un juego segun los resultados de aprendizaje; un docente

requiere que sus estudiantes identifiquen las partes fundamentales de un cerebro humano.
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Durante la clase

Contextualizar a los estudiantes las dindmicas en funcion de los aprendizajes esperados;
el docente entrega los contenidos a abordar y especifica que se utilizara en la clase.

Especificar las reglas y el tiempo a utilizar, divide en grupos a los estudiantes, y por
equipos deberan contestar preguntas virtualmente.

Crear sistema de recompensas, el equipo que logre contestar méas preguntas de forma
correcta en menor tiempo sera el ganador.

Retroalimentar resultados, el profesor identifica los errores que se mostraron mas
frecuentes en el juego y retroalimenta a quienes se han equivocado en las respuestas (Pontificia
Universidad Catdlica de Valparaiso, 2015, pag. 21).

2.1.6.5 Educacion, conjunto de conocimientos

En el contexto de la educacion, la gamificacion se utiliza como herramienta de
aprendizaje en diversos campos y materias, asi como para el desarrollo de actitudes y
comportamientos cooperativos y de aprendizaje autbnomo. “De hecho, no debe verse como un
proceso institucional, sino directamente relacionado con un curriculo contextualizado, con el
sentido y la transformacion del proceso de aprendizaje” (Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018, pag.
5).

La nueva educacion parte de una inversion de roles: el docente se convierte en
facilitador del proceso y el alumno es el rol activo para que se introduzcan las nuevas
habilidades y conocimientos, dejando constancia del aprendizaje significativo de importantes
aspectos realistas y sociales del mundo; en este proceso de juego, el docente brindara un espacio
motivador, flexible e interactivo a sus educandos (Garcia, 2020, pag. 16).

2.1.6.6 Proceso de gamificacion

Segin Montes (2018): Es necesario tomar en cuenta los siguientes aspectos para

ejecutar la gamificacion en el aula:
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1. Definir un objetivo claramente. En primer lugar, es decir, antes de comenzar a
disefiar la propia actividad, es necesario determinar cual es la meta por alcanzar.

2. Ambientar la actividad con una narrativa. Al “camuflar” el aprendizaje con un
entorno imaginativo se espera que los estudiantes se sientan comodos, presten mayor atencion
y sean mas creativos.

3. Proponer un reto especifico. Con el prop6sito de motivar a todos los estudiantes a
participar, es propicio establecer un reto respecto al juego, uno concreto y claro para los
estudiantes.

4. Establecer normas de participacion. Mediante el manejo de normas claras y
coherentes.

5. Permitir que cada estudiante cree su avatar. Este recurso permite establecer una
conexion con el campo tecnoldgico, donde el estudiante adquiera de forma adecuada y comoda
de acuerdo con su personalidad.

6. Crear un sistema de recompensas. Se trata de reconocer los avances y logros
alcanzados por los estudiantes, por ejemplo, por su progreso, por su comportamiento,
creatividad, participacion entre otros indicadores.

7. Proponer una competicion con rankings. Esto con el proposito de que el estudiante
conozca su progreso, su aprendizaje y se motive gracias al factor de la competicion.

8. Establecer niveles de dificultad creciente. Esto resulta recomendable para que la
actividad se adapte paulatinamente a los progresos que experimenta el estudiante y que este se
mantenga enfocado en el reto establecido (Montes, 2018, pag. 31).

2.1.6.7 Conocimientos y destrezas en la gamificacion

El concepto fundamental de la presente investigacion es la gamificacion, asi se sefiala
que: “La Gamificacion es un método de instruccion que traslada la mecénica de los juegos al

entorno educativo-profesional con el fin de lograr mejores resultados” (lquise & Rivera, 2020,
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pag. 13). Se entiende que este proceso contempla varias mecanicas, donde los juegos
interactivos permiten incrementar la motivacion para adquirir conocimientos o solucionar
problematicas puntuales de los involucrados.

En la investigacién que presenta Miguelena y De Puy (2017), manifiesta que:

Se utiliza como lider para guiar a la persona a la que se dirige; si piensas en el sistema
educativo, puedes concluir que es un juego en si mismo; en cualquier entorno de aprendizaje
puede encontrar elementos de juego como sistemas de recompensas, ya sea en forma de
calificaciones, cuanto mejor se desempefien, mejores seran sus calificaciones (De Puy &
Miguelena, 2017, pag. 17).

2.1.6.8 Técnicas did4cticas de la gamificacidn en la educacion

En tal sentido, el empleo de la gamificacion en ciertos ambitos puede representar
grandes beneficios. Ahora es necesario estudiar los diferentes recursos y herramientas

gamificadoras més utilizadas en el campo educativo:

2.1.7 Recursos y herramientas gamificadoras
Las plataformas, aplicaciones o videojuegos de la web son herramientas que permite
gamificar la clase en cualquier nivel educativo, para que los estudiantes aprendan de manera
divertida, por tanto, mencionaremos algunas de ellas, las cuales son de facil aplicacion y las
mas utilizadas en los ambientes escolares, al momento de realizar diapositivas, cuestionarios
entre otras actividades.

2.1.7.1Quizizz
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Fig. 2 Logotipo de Quizizz

Es una herramienta con la que los profesores pueden crear test para ser aplicados en
clase y en tiempo real; ademas, permite compartir las pruebas con otros maestros y mandarlas
para hacer en casa. La herramienta es flexible ya que permite afiadir a las preguntas texto,
iméagenes o audios.

Como en Kahoot, para que los alumnos “jueguen” un Quizizz no tienen que registrarse,
solo es necesario que introduzcan el pin del juego que les da el profesor, existe una app, que
facilita la aplicacion, se la puede utilizar dependiendo la necesidad del docente (Ruiz, 2018,
pag. 3).

2.1.7.2 Genially

@ genially

Fig. 3 Logotipo de Genially
Una multi herramienta con diversos contenidos pensados para gamificar el aprendizaje

dependiendo el area y el tema, permite crear presentaciones, infografias, posteres, catalogos e
iméagenes de forma sencilla y creativa.

Genially es una herramienta que te permite utilizar plantillas para crear presentaciones,
informes, imagenes interactivas, guias, videos, infografias y otros recursos. Las cuentas
gratuitas permiten editar, pero no descargar; puede compartir en linea e incluso incrustar el
trabajo realizado en plataformas como Google Classroom o Microsoft Teams, pero debe pagar
para descargarlo en su computadora (INFOD, 2020, pag. 2).

Si se usa Genially, se logra:
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Atencion.

El contenido visual capta todas las miradas. Es el 90% de la informacién que
procesamos.

Participacion.

La interactividad hace que exploremos para descubrir mas informacion de forma
autonoma.

Memorable.

Si has visto algun genially sabes de lo que hablamos. Sorprende y es facil de recordar.

2.1.7.3 Canva

Fig. 4 Logotipo de Canva
Es una herramienta de disefio grafico simplificado, permite de manera proporcionada

hacer grandes y pequefias las figuras y proporciona acceso a mas de 60 millones de fotografias
y 5 millones de vectores, graficos y fuentes; sus herramientas se pueden utilizar tanto para el
disefio web como para los medios de impresion y gréficos (Romero, 2020, pag. 3).

La idea es simple, Canva en inglés significa lienzo. Cuando se empieza a trabajar en
Canva, lo primero es definir las dimensiones del lienzo sobre el que vamos a disefiar. Existen
diferentes tipos de lienzos con dimensiones predeterminadas: documentos A4, post para
Twitter, para Instagram, infografias, presentaciones, etc. Pero lo més interesante, es que se debe
crear una superficie de trabajo con medidas personalizadas, expresadas en pixeles, pulgadas,

centimetros o milimetros (Romero, 2020, pag. 4).
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2.1.7.4 Educaplay

aa €ducaplay

educativas multimedia

Fig.5 Logotipo de Genially
Es una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia caracterizadas

por resultados atractivos y profesionales, que tiene como objetivo crear una comunidad de
usuarios que aprenden y ensefian mientras se divierten; ofrece a los educadores varias opciones
donde pueden configurar su propio espacio de aprendizaje en linea en la plataforma, donde
pueden llevar sus clases a otro nivel de participacién (Guzman et. al, 2016, pag. 96).

En el contexto de la educacion, la gamificacion se utiliza como herramienta de
aprendizaje en diversos campos y materias, asi como para el desarrollo de actitudes y
comportamientos cooperativos y de aprendizaje autbnomo. De hecho, no debe verse como un
proceso institucionalizado, sino directamente relacionado con un proyecto de aprendizaje
contextualizado (Ortiz et al., 2018, pag. 5).

La nueva educacién comienza con una inversion de roles: el docente es el asesor del
proceso Yy el estudiante es el rol activo hasta que se introducen nuevas habilidades que hacen
que la educacion basada en lecciones importantes sea méas real y social; en este proceso de

juego, el docente brindara un espacio motivador, flexible e interactivo (Garcia, 2020, pag. 16).
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2.2 Marco Legal
2.2.1 Constitucion de la Republica del Ecuador

Acrticulo 3. Las principales funciones del Estado son: 1. Garantizar que los ciudadanos
puedan disfrutar de los derechos establecidos en la constitucién y los instrumentos
internacionales sin discriminacion alguna, especialmente en las areas de educacién, salud,
alimentacion, seguridad social y recursos hidricos (Asamblea Nacional, 2021).

Acrticulo. 26.- La educacion es un derecho vitalicio y un deber inevitable e imperdonable
del Estado; es un area prioritaria de la politica estatal y de la inversion estatal, garantia de
igualdad e inclusion social y requisito indispensable para el buen vivir, las personas, las
familias y las comunidades tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso
educativo (Asamblea Nacional, 2021).

Arte. 339.- El Estado debe promover las inversiones nacionales y extranjeras y
desarrollar normas especiales segun su tipo, dando prioridad a las inversiones nacionales, la
base de estas inversiones sera la diversificacion productiva, la innovacién tecnoldgica y la
creacion de equilibrio regional y sectorial (Asamblea Nacional, 2021).

2.2.2 Ley Organica de Educacion Intercultural

Articulo 2.- Principios. - Las actividades educativas se realizan de conformidad con los
siguientes principios generales, que son la base filosofica, conceptual y constitucional que
sustentan, determinan y regulan las decisiones y actividades en el campo de la educacién:

Universalidad - La educacion es un derecho humano basico, y el deber inevitable e
imperdonable del Estado es garantizar el acceso a una educacion sostenible y de calidad para
todos, sin discriminacién alguna. Esta vinculado a los instrumentos internacionales de derechos
humanos;

Aprendizaje constante. - La educacién como concepto de aprendizaje continuo

desarrollado a lo largo de la vida;
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Aprendizaje mutuo y aprendizaje multiple. El aprendizaje mutuo y el aprendizaje
multiple se consideran herramientas para mejorar las capacidades humanas a través de la
cultura, el deporte, el acceso a la informacién y sus tecnologias, la comunicacion y el
conocimiento para alcanzar niveles de desarrollo individual y colectivo.

Investigacion, construccién y mejora continua del conocimiento. - Determina la
investigacion, construcciéon y constante desarrollo del conocimiento como garantia de la
investigacion y experimentacion, que promueva la creatividad y creacion de conocimiento,
promueva la innovacion en la ciencia de la educacion (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2017);

Acrticulo 3. - Objetivos educacionales. — Los siguientes son los fines de la educacién:
el pleno desarrollo de la personalidad de los estudiantes contribuye a la comprensién y ejercicio
de sus derechos, el cumplimiento de los deberes, la paz humana y la no violencia entre las
personas, el desarrollo de la cultura, asi como la cultura intercultural, multiétnica, la
democracia y el apoyo sexual a la convivencia social (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2017).

2.2.3 Plan Educativo Aprendemos juntos en casa

2.1. El curriculo prioritario corresponde al documento Curriculo de Educacion General,
el cual define los aprendizajes esenciales que desarrollan los estudiantes a través del logro del
Nivel 1 de los Estandares de Calidad de la Educacion.

El plan de estudios se basa en el Curriculo Nacional de 2016, que establece estandares
bésicos para la organizacion y el desempefio de habilidades que ayudan a abordar los conceptos
fundamentales, el desarrollo de habilidades, la formacion de valores y lo que los estudiantes

entienden en nuevos contextos (Ministerio de Educacion, 2020).
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2.2.4 Plan de Creacion de Oportunidades
Objetivo 7. Al empoderar a los ciudadanos y promover una educacién innovadora,
inclusiva y de calidad en todos los niveles, el gobierno del Encuentro reconoce que el
conocimiento es dindmico y esta en constante evolucion; por ello, los sistemas educativos
nacionales deben acompafiar estos desarrollos y enfocarse en preparar a las nuevas
generaciones para los desafios intelectuales, profesionales y personales que enfrentaran
(Secretaria Nacional de Planificacion, 2021).

Los requisitos futuros y sociales para la educacion desde la educacion primaria hasta la
superior garantizan la diversidad, una vida sin violencia, la igualdad de oportunidades, la
innovacién y el derecho a modelos educativos diversos y descentralizados en todos los niveles.

En las zonas rurales, la educacion se vera fortalecida cuando se reabran y fortalezcan
las escuelas rurales.
Se impulsarén programas de alimentacion escolar, se fortalecera la ensefianza a nifios

y jovenes con necesidades educativas especiales (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021).
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CAPITULO 111
3. Marco Metodoldgico

3.1 Descripcion del area de estudio

La presente investigacion serd realizada en la Unidad Educativa “Manuel Maria
Velasco” del Cantdn San Pedro De Huaca, cuya oferta académica comprende desde el subnivel
de preparatoria hasta el subnivel de Educacion General Bésica. En esta institucion laboran 17
docentes y el numero total de estudiantes es de 280. La muestra determinada para esta

investigacion es de 25 estudiantes que cursan el 10mo afio de EGB y 6 docentes que imparten
la asignatura de Ciencias Naturales en el subnivel de Basica Media.

Creatividad estudiantil

F A A2y
Santuar_lo 0%
NuestialSenora

RPARQUEICEN
»D

@
=
=
e

LIGABERS
CAWQ AL
Don Buijote:

=)
£
=
1)
=8
3)
)
=)
=)

JuaniMontalvo “
T o N
Restaram

Fig. 6 Ubicacion de la U.E. Manuel Maria Velasco
Fuente: (GoogleMaps, 2023)
3.2 Tipo de Investigacion

En esta investigacion es de abordaje mixto, ya que se utilizan técnicas cuantitativas y
cualitativas. Las técnicas cuantitativas seran Utiles para cuando se apliquen las encuestas y las
técnicas cualitativas servirdn para registrar informacion con la aplicacion de entrevistas a

docentes y describir la situacion actual en el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias

Naturales en el décimo afio de EGB de la Unidad Educativa “Manuel Maria Velasco”, y, por
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tanto, relacionar el origen y el efecto de las posibles deficiencias en la practica docente.
Adicionalmente se utilizara la revision bibliografica para extraer informacion tedrica sobre la
gamificacion y como utilizarla en la practica educativa
3.3 Fuentes de Informacién
En la investigacion se obtendré datos de las fuentes de informacién primaria, las cuales
seran obtenidas de la aplicacion de la encuesta a los estudiantes de 10mo afio de EGB, y
también de las opiniones que los docentes de 2do a 7mo de EGB brinden en las entrevistas.
Ademas, se acudira a fuentes de informacion secundaria alojada en publicaciones,
libros, articulos, tesis de maestria u otras investigaciones que sefialen los beneficios que tiene
la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.
3.4 Muestra
En esta investigacion la muestra est conformada por los 25 estudiantes del 10mo afio
de EGB y 6 docentes que imparten la asignatura de Ciencias naturales desde 2do a 7mo afio de

EGB. En la Tabla 3 se indica la distribucion de personas segun el género.

Tabla 3

Muestra para la investigacion

Descripcion Cantidad por género
Masculino Femenino Total
Docentes de 2do a 7mo 3 3 6
Estudiantes del 10mo Afio EGB 15 10 25
Muestra: 31

3.5 Procedimiento
La investigacion sera desarrollada en cuatro fases:
Fase 1. Fundamentacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje

de Ciencias Naturales
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En esta primera fase se hizo una revision documental en publicaciones en los
repositorios de Universidades y bases de datos como Google Académico acerca de la
gamificacion, los elementos, herramientas gamificadoras y el proceso de ensefianza
aprendizaje de Ciencias Naturales en el sistema educativo. La informacion fue analizada y
resumida para describir la gamificacién y como utilizar las plataformas tecnoldgicas para
ensenar.

Fase 2. Diagnostico del uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje de Ciencias Naturales en el Décimo Afio de EGB

En esta fase, a partir de la operacionalizacion de variables, se construyd los
instrumentos de investigacion: la encuesta y la entrevista semiestructurada, mismas quedespuées
de ser elaboradas y validadas se aplicaron de forma presencial en la Unidad Educativa
“MANUEL MARIA VELASCO”. Con estos instrumentos se buscé determinar si la
gamificacion era utilizada en el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales. La
encuesta fue aplicada a estudiantes del 10mo afio de EGB en el aula, y la entrevista se aplicé a
los docentes del subnivel basica media en la sala de profesores. Las respuestas de losestudiantes
fueron subida al programa Excel, con lo cual, la informacion fue organizada en tablas de
frecuencia y con la ayuda de la estadistica descriptiva, fue analizada para disefar la propuesta.
En cambio, las respuestas de los docentes fueron grabadas y transcritas a Word, la informacion
sirvio para determinar el conocimiento de los docentes acerca de la gamificaciony las acciones
que realiza normalmente para ensefiar Ciencias Naturales.

Fase 3. Disefio de una herramienta didactica interactiva con el empleo de la
gamificacion para el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales

Posterior al anélisis de resultados obtenidos en las encuestas y entrevista, se
establecieron los criterios que se deberia tener en cuenta para implementar la gamificacion en

el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales. La propuesta tendria que cumplir
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con las aspiraciones de los estudiantes y las necesidades de los docentes, y sera elaborada de
acuerdo con la planificacion de la asignatura. Ademas, contendra actividades de gamificacion
para cada bloque curricular de Ciencias Naturales.

Fase 4. Evaluar el uso de la gamificacion en la ensefianza aprendizaje de Ciencias
Naturales

Para culminar, la herramienta didactica de la gamificacion para la ensefianza
aprendizaje de Ciencias Naturales serd evaluada en un foro con estudiantes del 10mo afio de
EGB y docentes del subnivel Basica Media de la institucion. Finalizado el conversatorio, se
determinaréd los alcances y beneficios que tiene la gamificacion en la préctica educativa,
ademas, se verificara si la propuesta elaborada logra cumplir con los intereses y necesidades
de estudiantes y docentes.

3.6 Consideraciones Bioéticas

La presente investigacion pretende optimizar el proceso de ensefianza aprendizaje de
Ciencias Naturales, para alcanzar exitosamente las metas de este estudio se solicitara a las
autoridades de la institucion el acceso a las instalaciones para obtener informacion de docentes
y estudiantes y asi poder palpar la realidad educativa en las aulas.

Esta investigacion es realizada para beneficiar a docentes y estudiantes, respetando sus
ideas y expresiones, la informaciéon que brinden no sera utilizada con mala intencién o
perjudicar a los informantes, al contrario, seran datos valiosos para innovar en la practica

educativa.
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CAPITULO IV
4. Resultados y discusion
En este apartado se da a conocer los resultados obtenidos, después de llevar a cabo la
aplicacion de la metodologia indicada en el capitulo anterior, aqui se describe detalladamente
el conocimiento del tema de estudio, tanto en estudiantes como de docentes. El propésito que
tiene es diagnosticar el uso de la gamificacion dentro de la institucion educativa.
4.1 Andlisis de la aplicacidn de encuestas a estudiantes

Dimension 1: Ensefianza
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Fig. 7 Ensefianza del docente de Ciencias Naturales

Analisis: La mayoria de los estudiantes afirman que el docente inicia con una
explicacion del tema de clase, por lo que se presume que el docente no ofrece un estimulo
eficiente para empezar la clase y motivar al grupo. Ademads, segin los estudiantes las
actividades mas frecuentes que se desarrollan en las clases de ciencias naturales son la
resolucion de talleres y las actividades teoricas, estas no son actividades propicias para generar

conocimientos y no son Utiles para la construccién de aprendizajes. Resulta Ilamativo que
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bastantes estudiantes afirmen que la metodologia de ensefianza del docente tenga concepciones
tradicionales, pues el docente debe permitir y guiar al estudiante a que descubra el
conocimiento y de ser posible crearlo. No es recomendable que el docente solo exponga los
conocimientos tedricos y limite el actuar del estudiante. Por altimo, un punto a favor a la
metodologia del docente es que, segln los estudiantes, siempre orienta y guia las acciones o
actividades para lograr un aprendizaje.

Discusidn: Los resultados obtenidos indican que no se aplican acciones para motivar al
estudiante y segun (Herrera et al., 2020) si no se invierte interés y motivacion al estudianteal
final de la jornada este no dominara un aprendizaje, es por eso por lo que se deben implementar
nuevos mecanismos que faciliten una instruccion y evaluacion 6ptima para la formacion
integral del estudiante. Asi también, se descubrid que el estudiante no cumple un rolactivo, las
actividades deben potenciar la participacion del estudiante, asi lo afirma (Revelo etal., 2018)
pues el estudiante puede y estd en capacidad de demostrar en clase, la planificacion y
elaboracion de actividades debe estar enfocada en potenciar la participacion del estudiante,
pues actividades muy simples son percibidas como aburridas y poco eficientes para comprender
un tema. Otro resultado determina que el docente guia oportunamente al estudiante en las
actividades de aprendizaje, y complementando con Acosta et al (2020), es la persona encargada
de intervenir cuando el estudiante tenga dificultades, dudas o problemas para realizar una
actividad durante el proceso de ensefianza aprendizaje, a fin de identificar y valorar los errores
de los estudiantes para fortalecer el aprendizaje Y para terminar, las tecnologias debenusarse
para disefiar actividades 6ptimas para el aprendizaje, y tal como expresa Valenzuela (2022)
para la nueva generacion de estudiantes, los cuéles tiene un dominio notable en el uso de la
tecnologia, se deben disefiar actividades para sean capaces de buscar y transmitir informacion,
de esta manera, puedan dinamizar la clase, aprovechando los recursos tecnolégicos que hoy en

dia estan al alcance.
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Dimension 2: El Aprendizaje
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Fig. 8 Formas que tiene el estudiante para aprender

Analisis: A la mayoria de los estudiantes les agrada aprender temas mediante la
construccion de conocimientos.

Discusidn: Aungue en algunas instituciones educativas se sigan usando metodologias
tradicionales, basada en clases tedricas, tareas extensas y una evaluacion para calificar, segn
Barrera et al (2017) existen aquellos docentes que optan por modelos pedagdgicos que permiten
al estudiante crear conocimientos, desarrollar competencias educativas y en la que se involucra

e interactla con escenarios propicios para adquirir un aprendizaje Util para la vida.
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Dimensién 3: La gamificacion
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Fig. 9 Gamificacion en el aula de clase

Analisis: El resultado mas evidente indica que no se aplica la gamificacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales, esto puede deberse a la metodologia
del docente o agentes externos a la planificacién, como son implementos tecnoldgicos o el
desconocimiento del docente para aplicar esta técnica. Ademas, una cantidad de los estudiantes
aluden que la gamificacién es algo nuevo para ellos, esto puede ser porque han sido
adoctrinados con técnicas teoricas y tradicionales para aprender. Finalmente, para la mayoria
de los estudiantes se debe emplear la gamificacion en clase en un intervalo de 20 minutos.

Discusion: La gamificacion es una estrategia que estimula la motivacion del estudiante
y de acuerdo con Barrera et al (2017) es un componente importante para el aprendizaje de esta
asignatura, pues permite que el estudiante se concentre con actividades siempre y cuando el
docente guie y oriente. Que los estudiantes no conozcan mucho sobre la gamificacion es un

indicio de que se puede implementar en el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias
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Naturales, pues segun (Valenzuela, 2022) es una estrategia que incluye actividades para
cumplir desafios y demostrar los conocimientos y competencias que han adquirido. La
mecanica con que funciona la gamificacion no exige o limita a periodos de tiempo cortos o
largos, pues para (Carrién, 2018), es una estrategia muy importante para que el educador
controle y oriente al estudiante en la realizacion de retos, con los cual el alumno obtendra una

retroalimentacidn dptima para el aprendizaje de la asignatura
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Fig. 10 Elementos de la gamificacion y utilidades

Anélisis: A los estudiantes encuestados les agrada hacer juegos competitivos pues es
una actividad en la que desarrollan y ponen a prueba sus destrezas y habilidades con la
intencion de ser mejores y superarse a si mismos. Adicionalmente, una gran cantidad de
estudiantes dicen una vez mas que les gusta las actividades competitivas, pues es un estimulo
que les motiva a aprender y aplicar lo aprendido.

Discusion: A los estudiantes les gusta desarrollar actividades entretenidas y dindmicas,
que les permita desatacarse del grupo, y puede ser que con la gamificacion se potencialice el

aprendizaje, pues Cordoba (2017) expresa que la gamificacion es una estrategia que propicia
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el aprendizaje activo, de tal manera, que el estudiante tiene un ambiente de aprendizaje para
que solucione problemas con total responsabilidad y con la oportuna guia del docente. Los
elementos de la gamificacion son los que distinguen de otra estrategia activa, esto lo confirma
Guayara et al (2018) ya que la mecanica es parecida a un juego competitivo, en el que cada
elemento de la gamificacion tiene una funcion, si se llegara a usar solo uno de estos elementos,

no tendria resultados prometedores y satisfactorios para el aprendizaje.

89%
86%
° 82%

79% 79%
50% 50%
M La use una vez
32% 3204 m Uso muy seguido
g0 00 M Mo la conozco
0
11% E 11% o 14

79

Fig. 11 Plataformas digitales usadas

Anélisis: En este item los estudiantes manifiestan que las plataformas Canva y Quizziz

son las mas utilizadas, pues puede deberse a que ofrecen una interfaz facil y agradable.
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Fig. 12 Planificacion para gamificar la clase

Andlisis: La mayoria de los estudiantes ha elegido la herramienta Quizziz para
gamificar la clase, esto puede deberse a que permite evaluar a los estudiantes de una manera
distinta a la tradicional.

Discusidn: La evaluacion de aprendizajes no es solo asignar una nota al estudiante y en
la que solo se usen exdmenes o cuestionarios rigidos, para (Saenz J. , 2018) la evaluacion debe
contener desafios académicos en la que los estudiantes puedan aplicar los conocimientosy

habilidades, a fin de que el docente solo verifique el conocimiento alcanzado por los mismos.
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4.2 Analisis de las entrevistas

Para el analisis de las respuestas a las entrevistas aplicada a los docentes del subnivel
de Béasica Media, se hizo un andlisis de contenido que consistio en identificar y resaltar las
frases o palabras que estén relacionadas con las dimensiones de la investigacion (Guerra, 2020).
Después se procedi6 a realizar una matriz en la que se ubican los criterios de los docentes para
cada dimension: Ensefianza, Aprendizaje, Ciencias Naturales y Gamificacion.

A continuacidn, se muestra un ejemplo del analisis de contenido de las respuestas a las
preguntas que se relacione con la dimensién Ensefianza

Ensefianza
Adquirir destrezas  Métodos Recursos Evaluacion
Pregunta No. 1: ;Para que plantea los objetivos de aprendizaje?

Docente A: “Se plantea para seleccionar los métodos y técnicas de aprendizaje y
cumplir las metas propuestas al finalizar del proceso de ensefianza aprendizaje”

Docente B: El planteamiento de los objetivos nos permite identificar lo qué se espera
que los estudiantes aprendan una vez que han cursado y recibido en sus clases diarias de la
asignatura.

Docente C: Se los plantea a fin de plasmar lo que se desea lograr o conseguir de acuerdo
con nuestro estudio.

Docente D: Para comunicar lo que el curso asignatura o unidad educacional espera que
el estudiante aprenda es decir lo que el estudiante debe ser capaz de demostrar al final de un
periodo de aprendizaje.

Docente E: Lo que el estudiante es capaz de demostrar al final de un aprendizaje. Para
ver el resultado del aprendizaje.

Docente F: Se plantea para conocer lo que el estudiante es capaz de hacer al final de un

periodo de aprendizaje.
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Pregunta No. 2: ¢ En qué se sustenta el desarrollo de destrezas?

Docente A: “Las destrezas son las acciones del saber hacer del estudiante en relacion
con el contenido que proporciona el docente y transformar de esta manera un aprendizaje
significativo que le ayude a la resolucion de problemas”

Docente B: Se basa en el desarrollo de destrezas y habilidades mediante procesos
educativos que son imprescindibles, ya que abarcan y mejoran conocimientos que permiten
desempefar sus funciones para la vida personal y profesional.

Docente C: Se sustenta en las habilidades y la experiencia que tiene un estudiante para
realizar una determinada actividad.

Docente D: Se sustenta el desarrollo de capacidades habilidades y destrezas es el
proceso mediante el cual los estudiantes mejoran sus habilidades y saberes para desempefiar
sus funciones y para alcanzar los resultados deseados a través del tiempo

Docente E: La capacidad de aprendizaje

Docente F: Se debe tener en cuenta los objetivos planteados.

Pregunta No. 3: ¢ Qué tiene en cuenta para formular las actividades de aprendizaje?

Docente A: “Debemos de disenar diferentes estratégicas como técnicas activas de
aprendizaje que tengan relacion con el aprendizaje que vamos a desarrollar para dinamizar el
proceso de ensefianza aprendizaje”

Docente B: Primero tener en cuenta los momentos pedagdgicos que permitiran seguir
un proceso de manera jerarquica a cada actividad planificada. Cada clase tendré actividades de
inicio, desarrollo y cierre a la vez utilizar de manera adecuada los recursos didacticos y las
pausas activas.

Docente C: Antes de comenzar a formular cualquier actividad es necesario conocer los

recursos y medios de los que dispone el estudiante para desarrollar las actividades propuestas.
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Docente D: Es necesario focalizar la relevancia en los temas que sea facil de
comprender por los estudiantes expresando con claridad lo que hay que aprender.

Docente E: La capacidad del estudiante

Docente F: En las teorias del aprendizaje
Pregunta No. 4: ;Qué métodos didacticos emplea para la ensefianza de Ciencias

Naturales?

Docente A: “Método experimental, ERCA, Método cientifico”

Docente B: Las estrategias de aprendizaje que mas he utilizado son los aprendizajes
basados en proyectos; los aprendizajes basados en la representacion de la informacion, como
mapas mentales, mapas conceptuales; los aprendizajes basados en el estudio de casos, en el
analisis de la informacion y conocimiento; y, recientemente con las tecnologias de la
comunicacion.

Docente C: Utilizaria las estrategias ludicas ligadas con la gamificacion, a fin de que el
estudiante pueda aprender mientras se divierte y a mas de esto recibe una retribucion que puede
ser una calificacion o incentivo.

Docente D: Los métodos didacticos de aprendizaje mas utilizados son los aprendizajes
basados en proyectos, los aprendizajes basados en la representacion de la informacion como:
mapas mentales, mapas conceptuales, pedagogia conceptual y mentefactos y los aprendizajes
basados en el estudio de la materia.

Docente E: Descubrimiento, conceptual, investigacion y mini proyectos

Docente F: Métodos ERCA, descubrimiento, Investigacion, mini proyectos, inductivos
deductivos.

Pregunta No. 5: ¢ A qué técnicas acude para evaluar los aprendizajes de Ciencias
Naturales?

Docente A: “Crucigramas, sopas de letras, cuestionarios, collages”
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Docente B: Existen diferentes instrumentos de evaluacion para esta asignatura pero las
que se utiliza en clases son: tareas de evaluacion significativas para el alumno, actividades
practicas que impliquen el desarrollo de las habilidades de investigacion, resolver problemas
por escrito, desarrollar textos escritos que expliquen los resultados de una actividad, realizar
una presentacién con TIC, realizar o completar mapas conceptuales, presentar en forma oral lo
investigado, desarrollar proyectos integradores, entre otros.

Docente C:

Evaluaciones orales o escritas.

Cuadernos.

Portafolio.

Lista de cotejo.

Maqueta.

Docente D: Se puede realizar de diversas formas: oral, escrita o gestual, grupal o
individual descriptiva etc. Lo importante es que debe ayudar a mejorar la calidad de los
aprendizajes de los estudiantes.

Docente E: Mapas mentales, ensayos, proyectos y técnicas de aprendizaje

Docente F: La observacion, andlisis, experimentacion, trabajo cooperativo vy |
abstraccion.

Pregunta No. 6: ¢Cudles son los recursos educativos a los que acude para impartir la
clase?

Docente A: “Recursos audiovisuales, textos, laminas”

Docente B: Entre los recursos educativos didacticos se encuentran material audiovisual,
medios didacticos informaticos, soportes fisicos y otros, que proporciona ayuda para

desarrollar la clase.
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Docente C: Los recursos educativos son: el pizarron tiza liquida, los marcadores,

proyectores laminas, carteles, etc.

Docente D: Los recursos educativos son: el pizarron tiza liquida, los marcadores,

proyectores laminas, carteles, etc.

Docente E: Crucigramas y sopa de letras

Docente F: Material concreto, Google, material impreso, fotocopias y texto.

Criterios de los docentes

Tabla 4
Adquirir destrezas
Dimension | Indicador | Docente Criterio
A Los estudiantes aprendan una vez que han cursado y
recibido en sus clases diarias de la asignatura
Adaquirir B Para cqmunicar lo que el curso asignatura o unidad
Ensefianza | destrezas educacional espera que _eI estudiante apre_ndg
C Capaz de demostrar al final de un aprendizaje
El estudiante es capaz de hacer al final de un periodo
D de aprendizaje
Tabla 5
Métodos
Dimension | Indicador | Docente Criterio
Los métodos y técnicas de aprendizaje y cumplir las
A metas propuestas al finalizar del proceso de ensefianza
aprendizaje
B Debemos de disefiar diferentes estratégicas como
técnicas activas de aprendizaje
Cada clase tendra actividades de inicio, desarrollo y
C cierre a la vez utilizar de manera adecuada los recursos
Ensefianza | Métodos didacticos y las pausas activas
Los aprendizajes basados en la representacion de la
informacion, como mapas mentales, mapas
conceptuales; los aprendizajes basados en el estudio de
D casos, en el andlisis de la informacion y conocimiento;

y, recientemente con las tecnologias de la
comunicacion
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Tabla 6
Recursos
Dimension | Indicador | Docente Criterio
A Recursos audiovisuales, textos, laminas
Audiovisual, medios didacticos informaticos, soportes
B fisicos y otros, que proporciona ayuda para desarrollar
la clase
C El pizarron tiza liquida, los marcadores, proyectores
laminas, carteles, etc
Ensefianza | Recursos El pizarron tiza liquida, los marcadores, proyectores
D laminas, carteles, etc
E Crucigramas y sopa de letras
Material concreto, Google, material impreso,
F fotocopias y texto
Tabla 7
Evaluacion
Dimension | Indicador | Docente | Criterio
A Crucigramas, sopas de letras, cuestionarios, collages
Existen diferentes instrumentos de evaluacion para
B esta asignatura, pero las que se utiliza en clases son:
tareas de evaluacion significativas para el alumno,
Ensefianza | Evaluacion actividades practicas
C Resolver problemas por escrito
D Mapas mentales, ensayos, proyectos y técnicas de
aprendizaje
Tabla 8
Desarrollo de habilidades cognitivas
Dimension Indicador Docente Criterio
A Dinamicas, lecturas, exposiciones,
Desarrollo de crucigramas
Aprendizaje | habilidades
cognitivas
F Leer, cantar, dramatizar y memorizar
Tabla 9
Desarrollo de habilidades sociales
| Dimensién [ Indicador | Docente Criterio
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Desarrollo de

Giras de observacion

| habilidades B
Aprendizaje .
sociales -
£ Juegos recreativos
Tabla 10
Desarrollo de habilidades procedimentales
Dimension Indicador Docente Criterio
Desarrollo de Observaciones experimentales
Aprendizaje habilidades B Desarrollo de experimentos
procedimentales
Tabla1l
Cuidado del medio ambiente
Dimension Indicador Docente Criterio
Ciencias Cuidado del B Los seres vivos, el ser humano y la salud,
Naturales | medioambiente la materia y la energia, la tecnologia, los
objetos y las maquinas, contenidos que los
prepara para el conocimiento de la vida.
Tabla12
Formar individuos criticos
Dimension Indicador Docente Criterio
Formar Se basa en curriculo priorizado emanado
Ciencias individuos por el Ministerio de Educacion y en
Naturales criticos A general tomando en cuenta su entorno
donde vive.
Tabla 13
Aprendizaje de biologia
Dimension Indicador Docente Criterio
o o Anaélisis de los grupos de animales.
Ciencias | Aprendizaje C Sistemas de organismos.
Naturales | de Biologia Plantas: estructura y funcién
Tabla14
Mecénica del Juego
Dimension Indicador Docente Criterio
A Implementa el conocimiento con el
Mecanica JUego - —
Gamificacion Absorber mejor algunos conocimientos,
del juego B mejorar alguna habilidad, o bien
recompensar acciones concretas, entre
otros muchos objetivos
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Traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo con el fin de conseguir
mejores resultados

Tabla 15
Implementacion

Dimension

Indicador

Docente

Criterio

Gamificacién

Implementacion

A

El area es muy activa y se puede manejar
de manera muy interactiva de esta manera
dinamizando su contenido

Desarrollar e implementar el juego para
lograr el aprendizaje en el alumnado

Emplear diversos recursos y herramientas
en el aula que ayudaran a motivar a los
alumnos, personalizar las actividades y
contenidos en funcion de las necesidades
de cada estudiante, favorecer la adquisicion
de conocimientos y mejorar la atencion de
cada uno de ellos

Ayuda a mejorar la calidad y fiabilidad de
los resultados asi podemos pasar a otros
temas y mejorar los temas anteriores

Tabla 16

Roles de los actores

Dimension

Indicador

Docente

Criterio

Gamificacién

Roles de los
actores

A

El rol del estudiante debe ser siempre de
construir su propio aprendizaje y el docente
facilitador de la construccion del
aprendizaje

Personalizar las actividades y contenidos
en funcion de las necesidades de cada
estudiante, favoreceria la adquisicion de
conocimientos y con esto se mejora la
atencion

Estudiante asume posiciones iniciales
desde la experiencia anterior reflexiona
sobre la situacion y representa o participa
de forma activa en un ambiente de
experimentacion

Los roles de los estudiantes no cambian al
implementar la gamificacion

Tabla 17

Compromiso y motivacion

| Dimensién |

Indicador

Docente

Criterio
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Compromiso y

Acelera el ritmo de aprendizaje, aumenta el
interés y la productividad, sube el estado de

Gamificacion | — - % - cion B animo y construye mejores equipos
Sintesis de criterios
Tabla 18
Sintesis de criterios
Dimension Indicador Criterio
Los contenidos programados van
. segun lo que pueden aprender y
Adaquirir destrezas ) )
demostrar los estudiantes al final de
un proceso de aprendizaje
) Los métodos estan relacionados con
. Metodos o _
Ensefianza la participacion del estudiante.
Se emplean diversos recursos
Recursos )
materiales
Las técnicas de evaluacion invitan
Evaluacion al estudiante a aplicar lo aprendido
de forma dinamica.
Incluyen actividades para que los
Desarrollo  de habilidades | estudiantes desarrollen procesos
cognitivas cognitivos como el pensamiento,
razonamiento y la memorizacion.
Incluyen los juegos y las giras de
Aprendizaje Desarrollo  de habilidades | observacion ~ para  que  los
sociales estudiantes interactien con sus
comparieros.
. Son acciones en la que los
Desarrollo  de habilidades

procedimentales

estudiantes manipulan objetos e
interpretan para entender un suceso.

Ciencias
Naturales

Cuidado del medio ambiente

Compromiso que como ser humano
debe tener con el ambiente que lo

rodea.
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Aprendizaje de Biologia

Comprender que existen otras
especies y sistemas en constante
evolucion que tiene una funcion

especifica en la naturaleza.

Formar individuos criticos

Formacion integral para que el
estudiante construya significados.

Gamificacion

Mecanica del juego

Aplicar las normas y reglas de la

gamificacion.

Implementacion

Utilizar la gamificacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje
de tal manera que los resultados

sean altamente favorables.

Roles de los actores

Los estudiantes participan
activamente y el docente es solo un

guia que promueve el aprendizaje.

Compromiso y motivacion

Realizar las actividades cumpliendo
las Ordenes y pautas para que el
estudiante logre un aprendizaje

efectivo para su formacion.
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CAPITULOV

5. Propuesta
5.1 Titulo de la propuesta

JUGUEMOS CON LAS CIENCIAS NATURALES
5.2 Objetivos de la propuesta

Objetivo General

Gamificar el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales en el décimo afio

de EGB
Objetivos Especificos

Desarrollar actividades interactivas con el uso de herramientas y programas
tecnoldgicos.

Reforzar los contenidos de Ciencias Naturales por medio de actividades gamificadoras
para mejorar el aprendizaje de los estudiantes
5.3 Ubicacion

Nombre de la Institucion: Unidad Educativa “MANUEL MARIA VELASCO”

Ubicacion geogréfica: Carchi — San Pedro de Huaca, Parroquia: Huaca
5.4 Antecedentes

La Unidad Educativa “Manuel Maria Velasco™ es una institucion que ofrece educacion
a los nifios y adolescentes del canton San Pedro de Huaca de la Provincia del Carchi, en este
centro educativo se aplican metodologias tradicionales para la ensefianza aprendizaje de
Ciencias Naturales en el décimo afio de EGB, consecuentemente las actividades de aprendizaje
se enfocan en el aprendizaje memoristico de los temas de la asignatura. Es por eso que se
procedi6 a investigar las razones por las que se acude a metodologias tedricas y con base a los

criterios y opiniones del docente de Ciencias Naturales y estudiantes, se ha disefiado
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actividades gamificadoras con la inclusion de herramientas tecnoldgicas para que los
estudiantes participen activamente desarrollando tareas de forma divertida.

Se ha optado por la gamificacion pues es una de las metodologias con mas aceptacion
en los centros educativos para aumentar la motivacion e interés de los estudiantes pues les
permite participar en ambientes agradables y divertidos (Paladines, 2022). Asi pues, es parte
de la didactica del docente escoger y emplear estrategias activas de aprendizaje que logren
mejores resultados de aprendizaje.

Debe estar claro que se usa la gamificacion para crear ambientes de aprendizaje ludicos
para el estudiante y que en ningln caso se debe premiar o reconocer con una medalla o una
nota al estudiante que realiza la tarea correctamente en un juego pues es algo conductista, a la
que el estudiante se acostumbrara a realizar los trabajos siempre y cuando reciba algo a cambio
que le ayude a mejorar el promedio. En el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias
Naturales se debe realizar actividades experimentales para estimular la creatividad,
imaginacion y razonamiento, sin embargo, es posible crear situaciones de aprendizaje ludicas
con la gamificacién que puedan desarrollar estas habilidades (Pachacama, 2020)

Para evaluar y verificar la factibilidad de esta propuesta, fue aplicada a los estudiantes
del décimo afio y validada por docentes de la institucion como reposa en el anexo 4.

Ademas, para poder hacer mas interesante la propuesta se ha disefiado un minisitio web,
en el cual se ha colocado las actividades que se realizaron en el siguiente enlace:

https://rvpaspuel.wixsite.com/nathaliaandrade/blank

BIENVENIDOS
BIENVENlDOS AL MUNDO DE @ Hola estimados estudiantes sean

bienvenidos a este minisitio
web, en el cual encontraras
BY NATALIA ANDRADE 1 informacién valiosa sobre la
[ 1 ?  asignatura de Ciencias
Naturales. Ademds, he utilizado

I la gamificacién como una

actmatamia manas Ana lae ~lacae

LAS CIENCIAS NATURALES

niclo cQué encontrards aqui?  Actividades con Gamificacidn ~Foro

Fig. 13 Juego acerca de las Ciencias Naturales


https://rvpaspuel.wixsite.com/nathaliaandrade/blank
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Tema: La clasificacion de los seres vivos

Destreza con criterio de desempefio:

CN.4.1.7 Analizar los niveles de organizacién y diversidad de los seres vivos y clasificarlos en
grupos taxondmicos, de acuerdo con las caracteristicas observadas a simple vista y lasinvisibles
para el ojo humano

Objetivo:

Promover el aprendizaje del estudiante generando la motivacién a través de actividades de

gamificacion y caracter ludico.

Recursos:

Computador, proyector, dispositivos moviles, tarjetas, hojas, tableros, crucigramas y sopa de

letras.

Anticipacion:

Presentar en diapositivas algunos ejemplos de seres vivos

Pedir a los estudiantes menciones las caracteristicas de los seres vivos
Construccion:

Indicar a los estudiantes la taxonomia de los seres vivos

Formar grupos de trabajo con los estudiantes para jugar “Forma la taxonomia” en las que ellos
de forma divertida formaran las palabras de la taxonomia de los seres vivos de manera rapida

y activando su conocimiento.

Link parael juego: https://wordwall.net/es/resource/57804232



https://wordwall.net/es/resource/57804232
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Instrucciéon

PALABRAS Y FORMA LAS 7 CATEGORIAS
DE LA TAXONOMIADE LOS SERES VIVOS

Volver a empezar

Reanudar

Fig. 14 Juego Ordena la palabra

El docente verificara las respuestas y guiara el juego.
El estudiante que hay terminado el juego recibira un inventivo por parte del docente.
CONSOLIDACION

Invitar a los estudiantes a jugar en casa https://create.kahoot.it/share/los-seres-vivos-por-
natalia-andrade/8a4bf581-a6fe-479b-9705-a590a7d8a730

¢Coémo se llama la reproduccién por medio de bulbos? m

0

Respuestas

sexual & ovipara

vivipara M asexual



https://create.kahoot.it/share/los-seres-vivos-por-natalia-andrade/8a4bf581-a6fe-479b-9705-a590a7d8a730
https://create.kahoot.it/share/los-seres-vivos-por-natalia-andrade/8a4bf581-a6fe-479b-9705-a590a7d8a730
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TEMA: El origen de la Tierra
OBJETIVO:

Describir las fases por las que paso la Tierra a través de los afios-

Destreza con criterio de desempefio:
CN.4.4.15. Formular hipotesis e investigar en forma documental los procesos geoldgicos y los
efectos de las cinco extinciones masivas ocurridas en la Tierra, relacionarlas con el registro de
los restos fésiles y disefiar una escala de tiempo sobre el registro paleontologico

de la Tierra

Recursos:

Computador, marcadores, papeles, colores

Anticipacion
Presentacidn de diapositivas o imagenes proyectados que muestren las etapas por las que paso
la Tierra, plantear preguntas: ¢La Tierra seguira evolucionando?, ;Qué pasara con los humanos

y las otras especies vivientes en la faz de la Tierra?

Construccion
Mostrar imagenes con un titulo sobre la etapa evolutiva de la Tierra
Se mostrara presentaciones sobre teorias del origen de la tierra para que los estudiantes
conozcan de mejor manera el proceso evolutivo del planeta tierra
Ahora, los estudiantes podran competir en equipos jugando en un laberinto mediante

preguntas.

Link del juego: https://mobbyt.com/videojuedo/educativo/?1d=277906


https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=277906
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sobrelellorigentdellalvidalen:

Fig. 15 Juego sobre el origen de la tierra

Consolidacion:
En casa invitar a los estudiantes a reforzar lo aprendido con el siguiente juego:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15394084-movimientos de la tierra.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15394084-movimientos_de_la_tierra.html

7

Tema: Cuidado del medio ambiente
Objetivo:
Concientizar sobre los cuidados del medio ambiente para mantenerlo a salvo
Destreza con Criterio de desempefio:
CN.4.4.10. Investigar en forma documental sobre el cambio climatico y sus efectos en los
casquetes polares, nevados y capas de hielo, formular hipotesis sobre sus causas y registrar

evidencias sobre la actividad humana y el impacto de esta en el clima.

Recursos:
Computador, teléfono mavil.
Anticipacion:
Preguntar al estudiante, ;Qué le gusta del medio que lo rodea? ¢Existe basura en por lugares

que frecuentas? ;Qué cosas, animales o caracteristicas te gusta del medio ambiente?

Construccion:
Invitar a los estudiantes a divertirse con el juego “HORA DE RECICLAR?”, en el cual deben
de completar los enunciados sobre las formas de cuidar el medio ambiente.

Link del juego: https://wordwall.net/es/resource/17276048/cuidados-del-medio-ambiente

Fomentar a los estudiantes la maxima agilidad para completar el crucigrama sobre las formas

de ayudar a cuidar el medio ambiente.


https://wordwall.net/es/resource/17276048/cuidados-del-medio-ambiente
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Para mantener
vivos los

Plantar

No tirar Evitar el uso
excesivo del

en la calle.

W"“O'm

ke

Fig. 16 Captura del juego sobre el medio ambiente

Consolidacion:
Debatir con los estudiantes sobre la realidad de la ficcion, pues en la situacion cotidiana muchos
ambientes no son como los ilustran. Invitar a juagar en casa el siguiente juego:

https://quizizz.com/admin/quiz/6497154dc4653e001d348eel?source=quiz share

Incendio

ardente



https://quizizz.com/admin/quiz/6497154dc4653e001d348ee1?source=quiz_share
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Tema: Las aves

Objetivo:

Reconocer los nombres de las aves que existen en el reino animal

Destreza con criterio de desempefio:

CN.4.1.7 Identificar y clasificar diferentes tipos de aves y en grupos o categorias basadas en

caracteristicas comunes

Recursos:

Teléfono celular, computador, proyector

Anticipacion:

Pedir a los estudiantes que menciones a las aves mas vistas en su vida y en situaciones
cotidianas

Presentar en diapositivas y etiquetas las distintas aves que existen en mundo
Construccion:
Solicitar a los estudiantes a mencionar ideas sobre la importancia de las aves para el
planeta
Mostrar imagenes con diferentes tipos de aves y pedir que adivinen cudl es su funcién dentro
de la naturaleza

Invitar a los estudiantes al siguiente juego

Link del juego: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/picos-de-aves-y-su-
funcion-


https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/picos-de-aves-y-su-funcion-
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/picos-de-aves-y-su-funcion-
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Arrastra con el ratén cada palabra sobre la imagen correspondiente. Si 03:47
has acertado, desapareceran las dos. :
( Abre frutos secos ) (Caza insectos volando)
Come y transporta COBREY Egéiﬁ?ra
Filtra el agua barriendo

eridariju
Come plantas acuaticas Pesca buceando
Come carrofia Succiona nectar de

frutas

Fig. 17 DIbUJO para pintar online

Consolidacion:

Asignar el juego en casa: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15394722-

clasificacion_de las_aves.html para reforzar el conocimiento

—

Escoja las caracteristicas de las
aves Tinamiformes

B

. Tienen un
' colores cripticos*™
junto con el

A v comportamiento '," , C

de quedarse

El pico corto y inmoviles. p Esde color

> ; esmeralda o
romo, mide unos
verde dorado en
12 centimetros

Sus 0jos son muy \ N la espalda y

S corona en el
g;ﬁggf:s & pecho y vientre
o & j de color gris .

00:00:02
,.[I\



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15394722-clasificacion_de_las_aves.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15394722-clasificacion_de_las_aves.html
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Tema: Mitosis

Objetivo:

Comprender la reproduccion celular como proceso fisioldgico para dar continuidad a la vida
Destreza con criterio de desempefio:

CN.4.1.8. Usar modelos y describir la reproduccion sexual en los seres vivos y deducir su

importancia para la supervivencia de la especie

Recursos:

Teléfono celular, computador, proyector

Anticipacion:

Plantear preguntas sobre las formas de vida pequefias y grandes: ¢Cual es el ser mas grande
que en la faz de tierra? ¢y el mas pequefio? ¢ Cual es la caracteristica o elemento que comparten

estos animales? ;Como se Ilama al acto de crear y dar vida a mas animales o seres vivos?

Construccion:

Presentar en un papelote a la célula y de que se compone, posteriormente se pregunta ¢Al
realizarse la reproduccion celular las nuevas células tienen o deben tener las mismas
caracteristicas?

Presentar en laminas educativas las fases de la célula secuencialmente.

Invitar a los estudiantes a jugar el laberinto de la mitosis reconociendo las fases de la mismos

Link del juego: https://wordwall.net/es/resource/24521910/mitosis



https://wordwall.net/es/resource/24521910/mitosis
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Persecucion en laberinto

MITOSIS

Corre hacia la zona de respuesta
correcta, evitando los enemigos.

Fig. 18 Juego de laberinto sobre mitosis

Consolidacion:

Invitar a los estudiantes a realizar  jugar en casa  realizado sobre la mitosis:

https://wordwall.net/es/resource/58034023/la-mitosis-por-natalia-andrade

i Profase i
H ' .

¢En cual fase las cromatidas hermanas
se separan y migran a los polos?



https://wordwall.net/es/resource/58034023/la-mitosis-por-natalia-andrade
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Objetivo:

Comprender que los animales forman parte del ecosistema y cumplen con una funcién unica.
Destreza con criterio de desempefio:
CN.4.1.1. Indagar y explicar las propiedades de los seres vivos e inferir su importancia para el

mantenimiento de la vida en la Tierra

Recursos:

Teléfono celular, computador, proyector

praceele:
Anticipacion:

Comenzar con actividades interrogatorios para explorar los conocimientos del estudiante. ¢;Qué
tipos de animales conoces, tienes o0 has visto? ¢Estos animales han estado en un mismo sitio
compartiendo el mismo espacio o cada uno estd en un habitat Unico? ¢ Algunos de ellos siempre
estan en manadas o son solitarios? ¢Qué tipo de relacion tienen los animales entre si y con el

ser humano?

Construccion:

Indicar a los estudiantes la clasificacion de los animales y la importancia de cada uno de ellos
para el planeta tierra. Para esto se propone el juego “Halla la palabra”, en donde los estudiantes
deben de encontrar la clasificacion de los animales y mencionar en que aportan a la tierra. De

esta manera se propicia mediante la gamificacion un aprendizaje mas activo y significativo.

Link del juego: https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/juegos/seres-vivos/seres-

vivos-general/index.html


https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/juegos/seres-vivos/seres-vivos-general/index.html
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/juegos/seres-vivos/seres-vivos-general/index.html
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o

PUNTOS

ATHDPLANTASYSNEKSTP
TVKVGHDRGBCGSBVMTTEH 1. INVERTEBRADOS
GVEJVERTEBRADOSFP > VERTEBRADOS
XHPSDNSSSPNSMYJ E 5. MAMIFEROS
VMHBPOGOKTLTYVUHA ] 4. INSECTOS
I NEMGDRDSUTI I HBX I 5. ANFIBIOS
TQDNYEOAMRNTPLOOK 6. REPTILES
DVOLFP]J]RWRSPOQETFYV 7. PLANTAS
DHMIMCYGBTETE]SPSW & HONGOS
HKMUTFNMETKTCCEBOYTPU o. PECES
VAMEKNGBUTMLT/J I CFA 10. AVES
MUHP]JRYRMBOGEBTETEB.YV
EAYEUWMESIKSTI I FJR
MBQCFRMVYKIDUTFOTFU
DVEEJXZKEKNWUSTENMDR
LLGSLPXIGUTFHATIXTESHB

Mostrar palabra

Fig. 19 Juego encuentra la palabra

Consolidacion:

Una vez terminada la actividad se propone jugar la actividad en casa:

https://view.genial.ly/64972b2501436d0018089a09/interactive-content-cuestionario-por-

natalia-andrade

COMPLETA LA FRASE

M

Los animales son

aquellos que carecen de .



https://view.genial.ly/64972b2501436d0018089a09/interactive-content-cuestionario-por-natalia-andrade
https://view.genial.ly/64972b2501436d0018089a09/interactive-content-cuestionario-por-natalia-andrade
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Tema: CAMBIOS EN LA TIERRA: La diversidad cultural en el Ecuador
Objetivo:

- Conocer las diversas culturas que habitan el territorio ecuatoriano
Destrezas con criterio de desempefio:

CN.4.1.17. Indagar sobre las diferentes culturas que habitan en el Ecuador, descubriendo sus
caracteristicas, ubicacion y formas de convivencia.

Recursos materiales:

Libro del estudiante, 1 Computadora, 1 proyector, celulares moviles o tablets, ruleta, tarjetas,

avatares.

ANTICIPACION (10 min)

Observar el siguiente video: https://www.youtube.com/watch?v=soExU7volBI
Analizar sobre la importancia de las culturas en el Ecuador.
CONSTRUCCION (15 min)

Mostrar a los estudiantes una presentacion sobre las diferentes nacionalidades

Realizar una mesa de discusién sobre porque son importantes las nacionalidades en nuestro
pais

Invitar a juagar la actividad Ilamada “Encontrando la pareja”, la misma que tiene como objetivo
consolidar el conocimiento adquirido emparejando las nacionalidades del ecuador. De esta
manera, se obtendra un conocimiento mas reforzado.

Link del juego: https://wordwall.net/es/resource/31626054/la-diversidad-cultural-del-

ecuador


http://www.youtube.com/watch?v=soExU7voIBI
https://wordwall.net/es/resource/31626054/la-diversidad-cultural-del-ecuador
https://wordwall.net/es/resource/31626054/la-diversidad-cultural-del-ecuador
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Pares iguales
La diversidad

cultural del Ecuador

Toca un par de fichas a la vez
para revelar si son iguales.

Fig. 20 Juego encontrar la pareja

CONSOLIDACION

Reforzar lo ha aprendido en clase mediante la actividad

100

EMPIEZAPORLA A

Y Z) A B Manifestaciones de musica y danza,
X c ubicada en Esmeralda
w D
Vv E
U F
- G Saltar Comprobar
S H
R |
Q J
P K
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Tema: La celula

Objetivo

0O.CN.4.7. Comprender conceptos de la célula, su estructura, funcion y los procesos
fundamentales que ocurren en su interior.

Destreza con criterio de desempefio:

CN.4.3.17. Indagar sobre el funcionamiento de la célula, conociendo su estructura y funciones
principales

Recursos:

Libro del estudiante, tablero de la ruta, dados, avatares, 1 computadora, 1 proyector, 1 celular
movil o Tablet.

ANTICIPACION (20 min)

Observar el siguiente video acerca de la célula:

https://www.youtube.com/watch?v=XI7pICTNG74

Contestar las siguientes preguntas:

¢Qué tan importante es la célula en nuestro cuerpo?

¢Como te imaginas la forma de una célula?
CONSTRUCCION (30 min)

De forma grupal (4 integrantes) los estudiantes jugaran el Juego Gamificado, Ilamado
“Identificando las partes de la célula”, el mismo que se lo puede realizar de manera individual
o grupal con el fin de que el estudiante refuerce el conocimiento de lo aprendido.

Link del juego: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/partes-de-la-celula

( Lisosoma )
(_centriolo )

(_Reticulo endoplasmatico rugoso )

Fig. 21 Juego encuentra las partes de la célula


http://www.youtube.com/watch?v=XI7plCTNG74
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/partes-de-la-celula
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CONSOLIDACION

Como actividad complementaria se invita a los estudiantes a realizar el juego
https://wordwall.net/es/resource/58035017/celula-vegetal-por-natalia-andrade

membrana
plasmitica

clorop]asto

apar ato

de Golgi

ribosoma

reticulo

7 vacuola
endoplasmitico



https://wordwall.net/es/resource/58035017/celula-vegetal-por-natalia-andrade
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Respondiendo a los objetivos de la investigacion sé que la gamificacion es una
propuesta innovadora de gran utilidad para la ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales en
el décimo afio de EGB, pues, la gamificacion facilita el desarrollar destrezas y habilidades de
los estudiantes con actividades entretenidas y el uso de la tecnologia en el aula, sin necesidad
de premiar o descalificar el esfuerzo del estudiante.

Se aplicd la propuesta en los estudiantes del décimo afio, teniendo excelentes resultados
en su rendimiento académico, lo que permite verificar su funcionalidad dentro del aula.

Se concluye que fomentar el empleo de la gamificacion es viable pues, docentes y
estudiantes disponen de las herramientas tecnoldgicas para desarrollar actividades que
enriquezcan el aprendizaje.

Se determina que en el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales en el
décimo afio de EGB no se emplea en plenitud la gamificacion, ni mucho menos se utiliza alguno
de los elementos gamificadoras, pues, la metodologia del docente tiene un enfoque tradicional,
con clases tedricas en donde los conocimientos son evaluados para asignar una calificacion y
etiquetar a los estudiantes aplicados y de bajo rendimiento segun la calificacionobtenida.

Las herramientas tecnoldgicas tienen un potencial didactico en el proceso de ensefianza
aprendizaje de Ciencias Naturales, puesto que, se lo demostr6 al aplicarlas a los estudiantes del
décimo afio de EGB, donde se evidencio el aumento del interés y la motivacion en la hora clase,
cuando se acudio a plataformas en las que se puede realizar actividades como sopa de letras,
juegos de memoria, entre otros, mismos que pueden ser elaborados en material concreto, pero

se los realiz6 con ayuda tecnoldgica, pues usar accesorios tecnolégicos forma parte del tiempo
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del estudiante, y las actividades propuestas pueden ser realizadas con los teléfonos y acceso a
internet.

En cuanto a la calidad y efectividad de las estrategias gamificadoras que se utiliza para
la ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales en el décimo afio de EGB es evidente que
mejora el interés y atencién del estudiante, ademas de optimizar el trabajo del docente para
disefiar actividades con elementos tecnoldgicos y de gamificacion para ayudar al estudiante en
la comprensidon de contenidos y ser evaluados de forma innovadora.

RECOMENDACIONES

La asignatura de Ciencias Naturales forma parte de la formacion del estudiante para la
comprension de fendmenos y de su entorno natural, el docente debe tener el compromiso para
disefiar actividades efectivas que ayuden al estudiante a desarrollar habilidades y competencias
sin necesidad de presiones, tareas agotadoras y ser evaluados para asignar una calificacion
segun los contenidos memorizados.

Se recomienda también empezar a innovar en el proceso de ensefianza aprendizaje,
seguir con las actividades teoricas y desarrollo de talleres propuestos por un libro resulta
monotono y poco atractivo para el estudiante, los estudiantes tienen la capacidad para
desarrollar actividades activas y participativas.

Es importante sefialar que, al emplear la tecnologia en las actividades de aprendizaje,
el docente y estudiantes desarrollan habilidades tecnoldgicas y es mucho mas entretenido, si se
hace con juegos o actividades entretenidas que se puede hacer por medio de la gamificacion,
siempre y cuando, se reconozca el esfuerzo de todos los estudiantes sin etiquetar a un estudiante

como superior o inferior al resto.
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ANEXOS

Anexo 1 Encuesta aplicada a los estudiantes de décimo afio de EGB
Estimado/a estudiante:
Este cuestionario ha sido disefiado determinar si en la jornada de clase de Ciencias Naturales
se utiliza la tecnologia como estrategia interactiva para el aprendizaje de los diferentes temas
de la asignatura.
Objetivo general: Determinar el uso de la tecnologia en el proceso ensefianza- aprendizaje
de las Ciencias Naturales en del décimo afio de Educacion Baésica.
Objetivos especificos:
Diagnosticar los procedimientos durante la jornada de clase
Conocer las necesidades que tienen los estudiantes para aprender
Disenfar estrategias didacticas interactivas para el aprendizaje de Ciencias Naturales
CUESTIONARIO

Para responder sefiale con una x en el casillero.

1.- Antes de empezar la clase, el docente procede a:

No realiza nada

Realiza algun experimento para captar la atencion

Proyectar un video para visualizar un fendmeno

Realizar una dindmica para crear un ambiente en la clase

Propone un juego interactivo

Inicia con la explicacion verbal del tema

Escribe en el pizarron el tema de la clase

2.-. Atucritetrio, las actividades durante la clase

Son repetitivas y teoricas

Incluyen la interaccion con la tecnologia

Involucran el desarrollo o demostracion de experimentos
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Incluyen resolucidn de talleres individuales o grupales

Son interactivas y motivan a aprender jugando

3.- Seleccione la forma en la que mejor aprende

Con la memorizacion

Creando conocimientos

Interactuando con la tecnologia

Colaborando en equipo

Jugando

4. ; Cuando el docente ensefia un tema, este recurre a:

Explicar temas oralmente y se copia al cuaderno lo que se pueda

Exponer en diapositivas los temas de clase y se escucha

Realizar experimentos o demostraciones de fenémenos

Proponer juegos para aprender

5.- El docente le guia y orienta en la realizacion de las actividades en el aula.

Siempre

A veces

En pocas ocasiones
No

6. Se utiliza la gamificacion para interactuar durante la clase

Si
No
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7.- ¢ Cual es tu conocimiento sobre la gamificacion?

Es algo nuevo, no lo habia escuchado

No lo sé, pero parece algo muy bueno

8.- Asu criterio, ¢cual es la duracién ideal para utilizar la gamificacion durante la
jornada de clase?

Todo el periodo de clase

1 hora

30 minutos

Menos de 20 minutos

9.- ¢ Para cual de estas actividades te gustaria usar la gamificacion?

Trabajos grupales

Juegos competitivos

Experimentos

Desarrollo de talleres

Exposiciones

Resolver evaluaciones

10. A continuacion se proponen algunas caracteristicas de la gamificacion. Escoge (una)
aquella que te gustaria sea implementada en una jornada cotidiana de clase de Ciencias
Naturales.

Actividades competitivas para cumplir metas y objetivos
Premios para los participantes
Iméagenes y/o videos muy interesantes

Una interfaz muy facil de usar

Tabla de clasificacion para estudiantes




11. Indica la frecuencia con la que has interactuado o usado estas herramientas
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La use una vez

Uso muy seguido

No la conozco

Canva

Genially

Educaplay

Quizizz

Kahoot

Socrative

Powtoon

12.- Escoge una herramienta que te gustaria utilizar para la gamificacion durante la

clase.

Canva

Genially

Educaplay

Quizizz

Kahoot

Socrative

Powtoon
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Anexo 2 Banco de preguntas entrevista al docente de Ciencias Naturales
Cuestionario para docentes
Estimado/a docente de la UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL MARIA VELASCO”
Este cuestionario es parte fundamental para la investigacion con el tema LA
GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA INTERACTIVA EN EL AREA DE CIENCIAS
NATURALES y ha sido disefiado para conocer sobre sobre su conocimiento didactico,
pedagdgico y tecnoldgico para el proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales.
Responda con sinceridad a todas las preguntas que se le plantearan, su respuesta sera totalmente
confidencial y siéntase seguro/a que la informacidn que se obtenga no sera para perjudicar a su
integridad o profesionalismo en la préctica educativa
Objetivo general: Determinar la metodologia en el proceso ensefianza- aprendizaje de
las Ciencias Naturales en los estudiantes del décimo afio de Educacion Bésica.
Objetivos especificos:
Diagnosticar los conocimientos pedagogicos y didacticos en el proceso de ensefianza
aprendizaje de ciencias Naturales
Determinar la utilidad que tiene la tecnologia en la practica educativa
Diferenciar los procesos educativos cuando se aplica la tecnologia o métodos
tradicionales
Cuestionario
e ;Para que plantea los objetivos de aprendizaje?
e ;Cuales son los contenidos teméticos de Ciencias naturales que prioriza para ensefiar?
e Enqué se sustenta el desarrollo de destrezas?
e ;Qué tiene en cuenta para formular las actividades de aprendizaje?
e ;Qué métodos didacticos emplea para la ensefianza de Ciencias Naturales?

e ;A qué técnicas acude para evaluar los aprendizajes de Ciencias Naturales?
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¢ Cudles son los recursos educativos a los que acude para impartir la clase?

¢Puede mencionar las actividades que usted realiza con los estudiantes para

desarrollar las habilidades cognitivas, sociales, procedimentales y actitudinales?
¢ Qué sabe usted sobre la gamificacion?

¢ Tiene las posibilidades para implementar la gamificacion en las actividades de

aprendizaje de Ciencias Naturales?
¢Es posible usar la gamificacion sin cambiar o modificar la planificacion diaria?

¢Se podria usar uno o mas elementos de la gamificacion para el aprendizaje de

Ciencias Naturales?

¢Le resultaria Gtil usar la gamificacion para la evaluacion de aprendizajes? ¢y si se usa

dentro de la construccion de aprendizajes?

¢Cree que los roles que tienes los estudiantes cambiarian si se implementaré la
gamificacion?

¢Conoce algun instructivo o guia didactica de gamificacion en Ciencias Naturales?

¢ Cudles serian sus preferencias para elaborar una propuesta didactica sobre la

gamificacion como estrategia interactiva?
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Anexo 3 Anélisis de contenido de las entrevistas
Ciencias Naturales

Cuidado del medio ambiente Aprendizaje de Biologia Formar individuos criticos
Pregunta No. 7: ¢ Cuales son los contenidos tematicos de Ciencias naturales que prioriza
para ensefiar?

Docente A: “Se prioriza de acuerdo con la necesidad del estudiante tomando en cuenta
el curriculo priorizado emanado por el Ministerio de Educacion y en general tomando en cuenta
su entorno donde vive”

Docente B: En el area de Ciencias Naturales, los contenidos con mayor relevancia que
se debe trabajar en el aula son: los seres vivos, el ser humano y la salud, la materia y la energia,

la tecnologia, los objetos y las maquinas, contenidos que los prepara para el conocimiento de

la vida.
Docente C:
. La vida
. Ecologia.
. Procariontes y otros microorganismos.
. Anadlisis de los grupos de animales.
. Sistemas de organismos.
. Plantas: estructura y funcion.

Estructura y funcion de las células

Docente D: Los seres vivos, el ser humano y la salud, la materia y la energia, el cambio
climético etc.

Docente E: Los seres vivos, el ser humano, la salud, la materia, la energia y la tecnologia

con las Ciencias Naturales.
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Docente F: Los seres vivos, fisiologia human, ecosistemas, el Planeta Tierra, materia y

energia, fuerzas y maquinas.

Aprendizaje
Desarrollo de habilidades Desarrollo de Desarrollo de habilidades
cognitivas habilidades sociales procedimentales
Pregunta No. 8: ¢ Puede mencionar las actividades que usted realiza con los estudiantes
para desarrollar las habilidades cognitivas, sociales, procedimentales y actitudinales?
Docente A: “Dinamicas, lecturas, exposiciones, crucigramas.”

Docente B: Dentro de las acciones cognitivas todo lo realizado en clase; dilogos,
exposiciones, observaciones experimentales, motivaciones, desarrollo de experimentos, giras
de observacion, en la parte actitudinal mostrar una tendencia consistente y persistente a
comportarse de una determinada manera ante clases, situaciones, objetos, sucesos o0 personas.

Docente C: EIl juego es una actividad interactiva y dindmica que permite al estudiante
mejorar sus destrezas y habilidades, ademas de formar de valores, normas y actitudes.

Docente D: No responde

Docente E: Juegos recreativos para conocer el cuerpo humano.

Docente F: Leer, jugar, cantar, dramatizar y memorizar.

Pregunta No. 9: ¢ Qué sabe usted sobre la gamificacion?

Docente A: “Es una técnica de aprendizaje donde se implementa el conocimiento con
él juega para hacer mas dindmico su aprendizaje”

Docente B: Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber

mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones

concretas, entre otros muchos objetivos.
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Docente C: La gamificacion es una de las muchas técnicas del aprendizaje que traslada
la mecénica de los juegos al ambito educativo con el fin de conseguir mejores resultados

Docente D: Es llevar el juego a ambitos donde no es comdn como la formacion los
recursos humanos o el propio desempefio del trabajo.

Docente E: Es juegos al ambito educativo para conseguir resultados.

Docente F: La gamificacion es llevar el juego a &mbitos donde no es comun.

Pregunta No. 10: ¢ Tiene las posibilidades para implementar la gamificacion en las
actividades de aprendizaje de Ciencias Naturales?

Docente A: “Si tomando en cuenta que el &rea es muy activa y se puede manejar de
manera muy interactiva de esta manera dinamizando su contenido”

Docente B: Si, solo depende de la creatividad del docente, buscar las destrezas a
desarrollar e implementar el juego para lograr el aprendizaje en el alumnado

Docente C: Si

Docente D: No responde

Docente E: Por supuesto

Docente F: Si se puede aplicar la gamificacion en el &rea de Ciencias Naturales.
Pregunta No. 11: ¢ Es posible usar la gamificacion sin cambiar o modificar la planificacion
diaria?

Docente A: “Si ya que solo debemos adaptar diferentes estrategias tomando en cuenta
que la planificacion es flexible.”

Docente B: La gamificacion es una motivacion para el aprendizaje, por lo tanto, si es
posible trabajar en clase introduciendo la gamificacion sin modificar la planificacion, en si
adaptar el juego a las actividades diarias.

Docente C: Es posible porque se cuenta con un curriculo flexible

Docente D: No responde
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Docente E: Ldgico.

Docente F: Si se puede usar la gamificacion sin cambiar la planificacion.

Pregunta No. 12: ;/Se podria usar uno o mas elementos de la gamificacion para el
aprendizaje de Ciencias Naturales?

Docente A: “El conocimiento es infinito y si pudiésemos utilizar muchos elementos o
actividades que mejoren y faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje”

Docente B: Si, ya que existe beneficios principales que ayudan al desarrollo de procesos
trae muchos beneficios a los estudiantes, asi como también al equipo y la organizacién, acelera
el ritmo de aprendizaje, aumenta el interés y la productividad, sube el estado de animo y
construye mejores equipos.

Docente C: Es posible utilizar mas de un elemento por ejemplo la mecanica con la
dinamica y la estéetica en un intercambio de roles.

Docente D: En esencia la gamificacion puede usar uno o mas elementos de los que
sobresalen cuatro elementos claves un desafio o una meta que establezca lo que una persona
debe lograr para ganar obstaculos o impedimentos que deben superarse para lograr el objetivo
incentivos o recompensas que reciben los usuarios cuando superan obstaculos y objetivos

Docente E: Si porque motiva el aprendizaje

Docente F: Si se puede usar uno o mas elementos
Pregunta No. 13: ¢Le resultaria util usar la gamificacién para la evaluacion de
aprendizajes? ¢y si se usa dentro de la construccion de aprendizajes?

Docente A: “Si ya que existen diferentes métodos de evaluacion tomando en cuenta la
manera de construir su aprendizaje y tomando en cuenta el rol del docente de mediador del
aprendizaje”

Docente B: Si, ya que nos permite emplear diversos recursos y herramientas en el aula

que ayudaran a motivar a los alumnos, personalizar las actividades y contenidos en funcién de
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las necesidades de cada estudiante, favorecer la adquisicion de conocimientos y mejorar la
atencion de cada uno de ellos.

Docente C: Las investigaciones y observaciones realizadas en el aula denotan que los
estudiantes aprenden de mejor manera si la clase es divertida y dinamica.

Docente D: La gamificacion en la evaluacion de los estudiantes ayuda a mejorar la
calidad y fiabilidad de los resultados asi podemos pasar a otros temas y mejorar los temas
anteriores.

Docente E: Con juegos si puedo evaluar

Docente F: Se puede utilizar la gamificacion en la evaluacién y en la construccion del
aprendizaje
Pregunta No. 14: ;Cree que los roles que tienes los estudiantes cambiarian si se
implementara la gamificacion?

Docente A: “Si ya que, el rol del estudiante debe ser siempre de construir su propio
aprendizaje y el docente facilitador de la construccion del aprendizaje”

Docente B: Los alumnos se verian mas motivados, se puede personalizar las actividades
y contenidos en funcion de las necesidades de cada estudiante, favoreceria la adquisicion de
conocimientos y con esto se mejora la atencion.

Docente C: El estudiante asume posiciones iniciales desde la experiencia anterior
reflexiona sobre la situacion y representa o participa de forma activa en un ambiente de
experimentacion

Docente D: Durante el juego de rol como técnica de gamificacion El estudiante asume
posiciones iniciales desde la experiencia anterior reflexiona sobre la situacion y representa o
participa de forma activa en un ambiente de experimentacion.

Docente E: Si porque las experiencias concretas cran conceptos propios

Docente F: Los roles de los estudiantes no cambian al implementar la gamificacion
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Pregunta No. 15: ¢ Conoce algun instructivo o guia didactica de gamificacion en Ciencias
Naturales?
Docente A: DESCONOZCO
Docente B: No, el conocimiento ha sido adquirido en base a las experiencias,
sugerencias y vivencias diarias que se comparte con los nifios y algo mas de informacion
investigado de manera personal en los medios digitales.
Docente C: NO
Docente D: No responde
Docente E: Si, investigando en internet.
Docente F: Si conozco
Pregunta No. 16: ¢ Cuales serian sus preferencias para elaborar una propuesta didactica
sobre la gamificacion como estrategia interactiva?
Docente A: DESCONOZCO
Docente B: Implementar ambientes donde se puede aplicar la gamificacion, disefiar
ambientes ludicos y permitir mejorar el rendimiento académico y alcanzar los objetivos de
aprendizaje.
Docente Cy D:
e Formacién de equipos y competencias.
e Tablas de clasificacion y signos de estatus.
e Niveles de ascenso en la escala de aprendizaje.
e Recompensas e incentivos.
e Reconocimiento social.

e Tecnologia para la colaboracién

Docente E: Los nifios aprenden con juegos.
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Docente F: Que la gamificacion pueda ser utilizada en cualquier area d estudio y en

cualquier etapa del plan de clase.
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Anexo 4 Validacion de instrumentos de investigacion

;“’o Z e‘go ] . o “I“
: anlima > Universidad Técnica del Norte IBARRA - ECUADOR

= D% Facultad de
INSTITUTO DE POSGRADO POSGRADO

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA-II COHORTE
San Pedro de Huaca, 13 de mayo de 2023

Magister
Diana Paola Yar
INSPECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL MARIA VELASCO”

De mis consideraciones:

Mediante el presente, solicito muy comedidamente me ayude validando los instrumentos de
Investigacion  del Proyecto “LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
INTERACTIVA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES, EN EL DECIMO ANO
DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL MARIA VELASCO” DEL CANTON SAN
PEDRO DE HUACA”. Previo al titulo de: Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa,

para lo cual, se dignaréa encontrar adjunto las encuestas y los instrumentos de validacion.

Por la atencidn que se digne dar al presente, le anticipo mis debidos agradecimientos.

Atentamente,

==

Maestrante Natalia Grisel Andrade
C.C.: 0401497243
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o TeoN, Universidad Técnica del Norte —l_
; .:r."'. . INSTITUTO DE POSGRADO Facultad de
s . _ , POSGRADO
S MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION

EDUCATIVA-11 COHORTE

En la siguiente matriz marque con una X el criterio de evaluacion segun corresponda en cada
item. De ser necesario realice la observacion en el apartado correspondiente, en este caso la
encuesta destinada a los estudiantes.

Tabla 19
Instrumento de evaluacion Cualitativo

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO
CRITERIOS DE EVALUACION
ITEMS MUY REGULAR
EXCELENTE BUENO BUENO
Instruccion  breve, clara 'y X
completa.
Formulacién clara de cada X
pregunta.
Comprension de cada pregunta. X
Coherencia de las preguntas en X
relacion con el objetivo.
Relevancia del contenido X
Orden 'y secuencia de las X
preguntas2
NUmero de preguntas 6ptimo X

Observaciones:
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A continuacion, marque con una X en el criterio de evaluacion segun el analisis de cada
pregunta que conforma el cuestionario para docentes, las cuales se encuentran representadas en
el siguiente instrumento de evaluacion como item. De ser necesario realice la observacion en
el casillero correspondiente.

Tabla 20
Instrumento de evaluacion Cuantitativo aplicado a Msc. Diana Yar

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO
CRITERIOS DE EVALUACION

Modificar | Eliminar

OBSERVACIONES

:\
D
3
O
2.
QD
-

©O|lo| Nlo|gl M W N
XX [X[X[|X X[ X[ X|X] X

[EY
o

Firma del Evaluador
C.C.: 0401290077

Tabla 21

Ficha Profesional Msc. Diana Yar
Apellidos y nombres completos Diana Paola Yar Yar
Titulo académico Magister en Innovacion en Educacion
Institucion de Educacién Universidad Catdlica del Ecuador Sede Ibarra
Superior
Correo electronico Pauladayanal705@gmail.com
Teléfono 0993247769
Fecha de envio para la evaluacion del 13/ 05/ 2023
experto:
Fecha de revision del experto: 14/05/2023
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o vboNis, Universidad Técnica del Norte
& a5 I
) INSTITUTO DE POSGRADO wsiN
5% MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION Facultad de
Ty POSGRADO

EDUCATIVA-11 COHORTE

San Pedro de Huaca, 13 de mayo de 2023

Magister
Victor Alfonso Tarapués
DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL MARIA VELASCO”

De mis consideraciones:

Mediante el presente, solicito muy comedidamente me ayude validando los instrumentos de
Investigacion del Proyecto “LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
INTERACTIVA EN EL AREA DE CIENCIAS NATURALES, EN EL DECIMO ANO
DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL MARIA VELASCO” DEL CANTON SAN
PEDRO DE HUACA”. Previo al titulo de: Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa,

para lo cual, se dignaréa encontrar adjunto las encuestas y los instrumentos de validacion.

Por la atencidn que se digne dar al presente, le anticipo mis debidos agradecimientos.

Atentamente,

—dads)

Maestrante Natalia Grisel Andrade
C.C 0401497243
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o TeoN, Universidad Técnica del Norte —l_
; .:r."'. . INSTITUTO DE POSGRADO Facultad de
s . . , POSGRADO
S MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION

EDUCATIVA-11 COHORTE

En la siguiente matriz marque con una X el criterio de evaluacién segln corresponda en cada
item. De ser necesario realice la observacion en el apartado correspondiente, en este caso la
encuesta destinada a los estudiantes.

Tabla 22
Instrumento de evaluacion Cualitativo aplicado a Msc. Victor Tarapués

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO
CRITERIOS DE EVALUACION
ITEMS MUY REGULAR
EXCELENTE BUENO BUENO

Instruccion  breve, clara 'y X

completa.

Formulacién clara de cada X

pregunta.

Comprension de cada pregunta. X

Coherencia de las preguntas en X

relacion con el objetivo.

Relevancia del contenido X

Orden 'y secuencia de las X

preguntas

NUmero de preguntas 6ptimo X

Observaciones:
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A continuacion, marque con una X en el criterio de evaluacion segun el analisis de cada
pregunta que conforma el cuestionario para docentes, las cuales se encuentran representadas
en el siguiente instrumento de evaluacion como item. De ser necesario realice la observacion
en el casillero correspondiente.

Tabla 23
Instrumento de evaluacion Cuantitativo aplicado a Msc. Victor Tarapués

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO
’ CRITERIOS DE EVALUACION OBSERVACIONES
Item | Dejar Modificar | Eliminar
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
\;?{mi%l -

Firma del Evaluador
C.C.: 0402019376

Tabla 24
Ficha Profesional Msc. Victor Tarapués
Apellidos y nombres completos | Tarapués Tatamués Victor Alfonso

Titulo académico Magister en Educacién Bésica

Institucion de Educacion | Universidad Politécnica Estatal del Carchi
Superior

Correo electrénico Victortarapues890@gmail.com
Teléfono 0984228134

Fecha de envio para la evaluacion del 13/05/2023
experto:

Fecha de revision del experto: 14/05/2023
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o veowg, Universidad Técnica del Norte
R T[]
' 1 INSTITUTO DE POSGRADO mlARﬂ.Ecgo.m
ity MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION ~ facultad de
S POSGRADO
EDUCATIVA-II COHORTE
San Pedro de Huaca, 16 de junio de 2023
Magister

Maria Fuertes Fuertes
DOCENTE TIC DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL MARIA VELASCO”

De mis consideraciones:

Mediante el presente, solicito muy comedidamente me ayude validando la propuesta
“JUGUEMOS CON LAS CIENCIAS NATURALES”, misma que fue aplicada en los
estudiantes del décimo afio, donde Ud. labora como docente. Trabajo investigativo que realizo
previo a la obtencién del titulo de: Maestria en Tecnologia e Innovacién Educativa, el cual
muestra la importancia y la utilizacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, por tanto, se adjunta matriz para validacion.

Por la atencién que se digne dar al presente, le anticipo mis debidos agradecimientos.

Atentamente,

3

Maestrante Natalia Grisel Andrade Yandun

C.C.: 0401497243
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EDUCATIVA-11 COHORTE

qu

Uy Vg,
Famo®

120

Tl

IBARRA - ECUADOR

Facultad de
POSGRADO

En la siguiente rabrica marque con una X el criterio de evaluacion segun corresponda en cada
item. De ser necesario realice la observacion en el apartado correspondiente, donde se detalla
la propuesta que fue aplicada a los estudiantes del décimo afio de la Unidad Educativa “Manuel

Maria Velasco”.

Tabla 25
Evaluacién de la propuesta realizado por Msc. Maria Fuertes

RUBRICA DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES EXCELENTE MUY BUENO | BUENO | REGULAR
Titulo de la propuesta clara y llamativa. X
Objetivos medibles X

Actividades propuestas facilitan el
aprendizaje interactivo de los estudiantes X
mediante el uso de la tecnologia

Es adaptable al curriculo actual X

Los contenidos favorecen a una
retroalimentacion y refuerzo académico

Los juegos utilizados facilitan el proceso
de ensefianza- aprendizaje obteniendo X
experiencia significativa.

La gamificacion mejora la interaccion
docente  estudiante, logrando  un X
aprendizaje significativo.

Es funcional y de facil acceso Ila
aplicacion de la propuesta en la institucion X
educativa.

Observaciones:

Firma del Evaluador
C.C.:0401172689




Tabla 26

Ficha Profesional Msc. Maria Fuertes

Apellidos y nombres completos

Fuertes Fuertes Maria Elizabeth

Titulo académico

Magister en Educacion Bésica

Institucion de Educacion
Superior

Universidad Politécnica Estatal del Carchi

Correo electrénico

mariafuertesl@hotmail.com

Teléfono 0984455069
Fecha de envio para la evaluacién del 19/06/2023
experto:

Fecha de revision del experto:

21/06/2023
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o veowg, Universidad Técnica del Norte
R T[]
' 1 INSTITUTO DE POSGRADO o
%% Facultad de

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION POSGRADO

EDUCATIVA-11 COHORTE

San Pedro de Huaca, 16 de junio de 2023

Magister
Victor Alfonso Tarapués
DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL MARIA VELASCO”

De mis consideraciones:

Mediante el presente, solicito muy comedidamente me ayude validando la propuesta
“JUGUEMOS CON LAS CIENCIAS NATURALES”, misma que fue aplicada en los
estudiantes del décimo afio, donde Ud. labora como docente. Trabajo investigativo que realizo
previo a la obtencién del titulo de: Maestria en Tecnologia e Innovacién Educativa, el cual
muestra la importancia y la utilizacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, por tanto, se adjunta matriz para validacion.

Por la atencidn que se digne dar al presente, le anticipo mis debidos agradecimientos.

Atentamente,

3

Maestrante Natalia Grisel Andrade Yandun

C.C.: 0401497243
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oo, Universidad Técnica del Norte T e
;9 A (40 IBARRA - ECUADOR
3 l:",,' » INSTITUTO DE POSGRADO Facultad de

T i ) 3 POSGRADO

S MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION

EDUCATIVA-11 COHORTE

En la siguiente rabrica marque con una X el criterio de evaluacion segun corresponda en cada

item. De ser necesario realice la observacion en el apartado correspondiente, donde se detalla

la propuesta que fue aplicada a los estudiantes del décimo afio de la Unidad Educativa “Manuel

Maria Velasco”.

Tabla 27
Evaluacién de la propuesta realizado por Msc. Victor Tarapules

RUBRICA DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES EXCELENTE MUY BUENO BUENO REGULAR
Titulo de la propuesta clara y X
Ilamativa.
Objetivos medibles X
Actividades propuestas facilitan el
aprendizaje interactivo de los X
estudiantes mediante el uso de la
tecnologia
Es adaptable al curriculo actual X
Los contenidos favorecen a una
retroalimentacion y  refuerzo X
académico
Los juegos utilizados facilitan el
proceso de ensefianza- aprendizaje X
obteniendo experiencia
significativa.
La gamificacion mejora la
interaccion docente estudiante, X
logrando un aprendizaje
significativo.
Es funcional y de fécil acceso la
aplicacion de la propuesta en la X

institucién educativa.
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Firma del Evaluador
C.C.: 0402019376

Tabla 28

Ficha Profesional evaluador Msc. Victor Tarapués

Apellidos y nombres completos

Tarapués Tatamués Victor Alfonso

Titulo académico

Magister en Educacion Bésica

Institucion de Educacion
Superior

Universidad Politécnica Estatal del Carchi

Correo electrénico

Victortarapues890@gmail.com

Teléfono 0984228134
Fecha de envio para la evaluacion del 19/06/2023
experto:

Fecha de revision del experto:

20/06/2023
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o veowg, Universidad Técnica del Norte
R T[]
' 1 INSTITUTO DE POSGRADO o
%% Facultad de

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION POSGRADO

EDUCATIVA-11 COHORTE

San Pedro de Huaca, 16 de junio de 2023

Magister
Diana Paola Yar
INSPECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL MARIA VELASCO”

De mis consideraciones:

Mediante el presente, solicito muy comedidamente me ayude validando la propuesta
“JUGUEMOS CON LAS CIENCIAS NATURALES”, misma que fue aplicada en los
estudiantes del décimo afio, donde Ud. labora como docente. Trabajo investigativo que realizo
previo a la obtencion del titulo de: Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa, el cual
muestra la importancia y la utilizacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, por tanto, se adjunta matriz para validacion.

Por la atencidn que se digne dar al presente, le anticipo mis debidos agradecimientos.

Atentamente,

==

Maestrante Natalia Grisel Andrade Yandun

C.C.: 0401497243
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| T ¢ INSTITUTO DE POSGRADO Facultad de
- , ; . POSGRADO
et MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION

EDUCATIVA-11 COHORTE

En la siguiente rdbrica marque con una X el criterio de evaluacion segln corresponda en cada
item. De ser necesario realice la observacion en el apartado correspondiente, donde se detalla
la propuesta que fue aplicada a los estudiantes del décimo afio de la Unidad Educativa ‘“Manuel

Maria Velasco”.

Tabla 29
Evaluacion de la propuesta realizado por Msc. Paola Yar

RUBRICA DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

institucion educativa.

INDICADORES EXCELENTE MUY BUENO BUENO REGULAR
Titulo de la propuesta clara y X
Ilamativa.
Objetivos medibles X
Actividades propuestas facilitan el
aprendizaje interactivo de los X
estudiantes mediante el uso de la
tecnologia
Es adaptable al curriculo actual X
Los contenidos favorecen a una
retroalimentacion y  refuerzo X
academico
Los juegos utilizados facilitan el
proceso de ensefianza- aprendizaje X
obteniendo experiencia
significativa.
La gamificacibn mejora la
interaccion docente estudiante, X
logrando un aprendizaje
significativo.
Es funcional y de facil acceso la
aplicacion de la propuesta en la X




Observaciones:
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Firma del Evaluador
C.C.: 0401290077

Tabla 30

Ficha Profesional Msc. Paola Yar

Apellidos y nombres completos

Yar Yar Diana Paola

Titulo académico

Magister en Educacién Bésica

Institucion de Educacién
Superior

Universidad Catélica del Ecuador Sede Ibarra

Correo electrénico

Pauladayanal705@gmail.com

Teléfono 0993247769
Fecha de envio para la evaluacion del 19/06/2023
experto:

Fecha de revision del experto:

20/06/2023
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Anexo 5 Fotografias




