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1.- INTRODUCCION

El proyecto “Gamificacion en la asignatura de electrotecnia para estudiantes del 3ero de
bachillerato técnico de la especialidad instalaciones, equipos y maquinas eléctricas de una
unidad educativa fiscomisional Maria Auxiliadora”, tiene la finalidad de fomentar el
interés por las matematicas para la resolucion de ejercicios en la asignatura de

electrotecnia.

El uso de las matematicas ha sido muy importante para resolver los problemas de la vida
cotidiana y es una herramienta primordial en la especialidad de instalaciones, equipos y
maquinas eléctricas. Para lograr un correcto desempefio académico se necesita el uso de
adecuado de metodologias innovadoras para los educandos. Como herramienta para
mejorar el rendimiento académico en esta asignatura se ha optado por la gamificacion,
como una metodologia en la que se utiliza los elementos del juego con y sin tecnologia

para motivar a los estudiantes.

Esta propuesta nace debido a que algunos estudiantes presentan un bajo rendimiento en
la asignatura de electrotecnia causado por la desmotivacion hacia este tipo de materias
que tienen que ver con el area de matematicas y como consecuencia final la repeticién o

la desercion escolar.
Los objetivos del este proyecto estdn encaminados en:

= Profundizar en el conocimiento de la gamificacion como estrategia didactica.
= Gamificar una unidad didactica en la asignatura de electrotecnia de los estudiantes
de 3ero de bachillerato de la figura profesional de Instalaciones, Equipos y

Maquinas Eléctricas.
A continuacion, se detalla los apartados que se abordaran en el presente proyecto:

= Una descripcion de la problematica que trata este proyecto.

= Una justificacion que aborda la importancia de esta propuesta

= Obijetivos que nos servirdn como metas a alcanzar la propuesta planteada.

= Un Marco tedrico que busca fundamentar el tema de la gamificacion y sus
diferentes aspectos.

= Por dltimo, una propuesta de gamificacion de una unidad didactica.



2.- DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La unidad educativa Fiscomisional ‘“Maria Auxiliadora” es una instituciéon que se
encuentra ubicada al sur del canton Esmeraldas, especificamente en el sector urbano, en
lo concerniente a su sostenimiento es fiscal y cat6lico. Esta institucion nacié en el Valle

de San Rafael por el afio de 1992 con acuerdo Ministerial N.° 024.

En lo que se refiere a infraestructura cuenta con 83 aulas, 2 salas de musica, 3 salas
docentes, 4 laboratorios de computacion, un laboratorio de informatica, un laboratorio de
inglés, un taller de instalaciones dividido en 6 modulos, un galpén para corte y dobladura
y lo que es area de trabajo, un salon de dibujo para mecénica, un espacio de soldadura,
un espacio de pintura, una area de despacho y reciclaje, para eventos se cuenta con el
Salén Nilo Eras y un salén de audiovisual, un patio de comidas, una biblioteca con

internet, oficinas, canchas y un dispensario médico.

La institucion durante el periodo escolar 2021 - 2022 cuenta con 79 paralelos, de los
cuales 49 son de la seccidn basica y 30 son de bachillerato, tiene 2594 estudiantes, posee
un total de 133 docentes de las cuales estan distribuidos 89 en la jornada matutina y 44
en la vespertina y en la parte administrativa en conjunto con la auxiliar de servicio suman

27 personas.

El centro educativo tiene una oferta académica: preparatoria, basica elemental, basica
mediay bachillerato, el ultimo, comprende bachillerato en ciencias y bachillerato técnico.
El bachillerato técnico con 3 figuras profesionales: Mecanizado y Construcciones
Metélicas, Informética y la especialidad en Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas.
Los docentes trabajan con grupos de 35 a 40 estudiantes, aunque durante la pandemia
COVID 19, muchos estudiantes se han retirado de la institucion por el factor econémico,

ya que las familias en su mayoria tienen niveles socioecondmicos medio y bajo.

Por lo general, el nimero de estudiantes que ingresan a la especialidad de instalaciones,
equipos y maquinas eléctricas es mayor que los estudiantes que egresan de la misma.
Desde mi experiencia como docente se observa que uno de los problemas que se puede
evidenciar en la institucion es la dificultad en la aplicacion de procesos a la hora de

resolver operaciones matematicas en la asignatura de electrotecnia.



Se observa un bajo rendimiento en las asignaturas de especialidad y la desmotivacion de
los estudiantes hacia este tipo de materias que tienen que ver con el area de matematicas.
Debido a la pandemia del Covid 19 y el cambio de clases presenciales a virtuales los
estudiantes en su mayoria aprenden de manera memoristica y lo hacen a corto plazo lo

que tiene como consecuencia que los aprendizajes dado por los docentes sea transitorio.

Como se puede evidenciar aun existen docentes que aplican como Unica herramienta de
trabajo las metodologias tradicionales en las aulas inclusive en ambientes de la
virtualidad, mientras que la practica de metodologias activas que motiven a los

estudiantes en los centros educativos sigue siendo un reto (Caballero et al., 2016, p144).

Los estudiantes no realizan correctamente los procesos para resolver problemas,
gjercicios, etc., en las juntas de curso los docentes manifiestan la problematica de cada
estudiante de baja calificacion entre ellas, ausentismo, poco interés, no entrega de
actividades, por ultimo, como consecuencia un grupo de estudiantes tienden a perder el

afio escolar en esta asignatura.
La pregunta que formula el problema y servird como guia del presente proyecto es:

¢Qué estrategia metodoldgica motiva al aprendizaje de los estudiantes del 3ero de
bachillerato técnico de la especialidad Instalaciones, equipos y maquinas eléctricas?



3.- JUSTIFICACION

Esta demostrado que la gamificacion es una de las estrategias mas eficaces para el
aprendizaje de los estudiantes y se puede observar en el rendimiento de los mismo, tal
como manifiesta Attali y Arieli (2015) que “La gamificacion representa una herramienta
poderosa para ayudar a motivar a los alumnos en clase y con ello facilitar el proceso de
ensefianza aprendizaje. Consiste en el uso de elementos, disefios o estructuras de juegos

en contextos no-ladicos” (Citado en Parra 'y Segura, 2015, pp114-115).

En la Unidad Educativa Fiscomisional “Maria Auxiliadora como se ha expresado
anteriormente, los estudiantes del 3ero de bachillerato de la figura profesional de
Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas presentan dificultad en la aplicacion de
procesos a la hora de resolver operaciones matematicas en la asignatura de electrotecnia.
En el aula, por lo general se utilizan metodologias como son las guias de préacticas de
taller, la demostracion guiada y los ABP que al parecer no cubren las expectativas

motivacionales de algunos estudiantes.

La implementacion de gamificacion en los ambientes educativos permite que los
estudiantes aumenten la motivacion en sus estudios, por lo que se utiliza una serie de retos
y recompensas por cada avance. La gamificacion contribuye a la mejora de habilidades
de aprendizaje, ya que el estudiante experimenta en el juego situaciones que puede

aplicarlas en el mundo real (Martinez, 2017, p.257).

Ademas, el uso de la gamificacién en el aula promueve una mayor participacién de los
estudiantes, debido a que el estudiante al estar motivado busca mejorar sus habilidades

para obtener mas recompensas y subir de nivel en conocimientos (Gallego, et al., 2014).

Los beneficiarios directos de este proyecto son los estudiantes del 3ero de bachillerato
técnico de la figura profesional de Instalaciones, Equipos y Maquinas eléctricas, pues esta
propuesta permitira que los estudiantes incrementen el interés por la asignatura, sean mas
participativos, desarrollen sus habilidades en la resolucion de problemas y analisis
matematicos, todo esto permitird que mejoren el rendimiento académico en las

asignaturas como electrotecnia en donde las matematicas es una base primordial.

También, seran beneficiados de manera indirecta los docentes del area técnica pues

tendran en este proyecto es una herramienta que les invita a ser mas creativos e investigar



méas de como aprenden los estudiantes, ademas les permitira motivar y mejorar las
habilidades en los mismos en asignaturas de la especialidad y los padres de familia que
se sentiran satisfechos al ver que sus hijos e hijas mejoran su rendimiento académico y

aprenden de manera creativa.

4.- OBJETIVOS
4.1. Objetivo General

Fomentar el interés en el aprendizaje por las matematicas en los estudiantes del
3ero de bachillerato técnico de la especialidad Instalaciones, Equipos y Maquinas
Eléctricas, en la asignatura de electrotecnia por medio de la gamificacion de una
unidad didéactica.

4.2. Obijetivos especificos

e Profundizar en el conocimiento de la gamificacion como estrategia didactica.
e Gamificar una unidad didactica en la asignatura de electrotecnia de los
estudiantes de 3ero de bachillerato de la figura profesional de Instalaciones,

Equipos y Maquinas Eléctricas.



5.- MARCO TEORICO

5.1 Teorias del aprendizaje

5.1.1 Aprendizaje significativo

Para Ausubel (1963), “el aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por
excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones
representadas en cualquier campo de conocimiento” (p.58). Es por ello que el ambiente
educativo, el docente debe buscar las herramientas apropiadas para el estudiante aprenda

de manera significativa.

5.1.2 Aprendizaje por descubrimiento

De acuerdo con Baro (2011), “En este tipo de aprendizaje el alumno tiene una gran
participacion. EI docente no expone los contenidos de modo acabado; su actividad se
dirige a darles a conocer una meta que ha de ser alcanzada y ademas de servir como
mediador y guia para que los alumnos sean los que recorran el camino y alcancen los

objetivos propuestos.” (p.5).

La importancia de que el estudiante sea la parte fundamental del proceso de ensefianza-
aprendizaje radica en que el docente debe de aplicar técnicas esenciales para llevar el
aprendizaje por descubrimiento, es decir, que el educando sepa el objetivo de lo que va a
aprender y que por medio de dichas técnicas que llamen la atencién, y que permitan

despertar el interés por aprender contenidos nuevos.

5.1.3 Zona de desarrollo préximo

Segtin Venet y Correa (2014) “Para entender el concepto de zona de desarrollo proximo,
hay que situarlo en la teoria de Vygotsky que considera que desarrollo y aprendizaje estan
estrechamente ligados. Y para definir precisamente la relacion entre estas dos

dimensiones del alumno, es necesario determinar al menos dos niveles de desarrollo (...)”

(p.8).

Es necesario determinar que los seres humanos tenemos la capacidad de desarrollar
nuestros conocimientos y poder lograr grandes aprendizajes, considerandose este como
zona de desarrollo actual, sin embargo, es indispensable la guia de otra persona para llegar

a la zona de desarrollo potencial. La diferencia entre estas dos zonas es la denominada



zona de desarrollo préximo, considerada como un espacio de mediacion en donde se

desarrolla la memoria, la atencién y razonamiento.

5.1.4 Aprendizaje basado en el juego

Segtin Danniels (2018) “el aprendizaje basado en el juego es, esencialmente, aprender
jugando”. Dentro del campo educativo es primordial que los y las docentes tomen en
consideracién el juego como una metodologia para dar a conocer de una manera agil y

divertida los conocimientos.

Para L6pez (2013) el aprendizaje basado en el juego como actividad “ludica influye en el
aprendizaje de forma positiva y que métodos actuales de aprendizaje podrian dar cabida
a una ensefianza mas divertida, retadora y activa” (p.18), normalmente los estudiantes se
desmotivan cuando las metodologias son muy serias y frias, con el aprendizaje basado en
el juego se busca motivar a los estudiantes y desarrollar actitud positiva hacia los

contenidos que les ofrece el curriculo.

5.1.5 Etapas el desarrollo segun Piaget

De acuerdo con Linares (2007) “El desarrollo cognoscitivo no solo consiste en cambio
cualitativos de los hechos y de las habilidades, sino en transformaciones radicales de
coémo se organiza el conocimiento. Una vez que el nifio entra en una nueva etapa no

retrocede a ninguna forma de razonamiento ni de funcionamiento (...)” (p.1).

El ser humano pasa por etapas en el camino de su desarrollo, cada una de ellas marca un
hito esencial en la vida de las personas, empezando desde el nacimiento, considerandose
estas etapas como secuenciales dependiendo del medio en donde se desarrolle la persona.

5.1.6 Conectivismo

Segtin Siemens G. (2004) “El conectivismo es la integracion de principios explorados por
las teorias de caos, redes, complejidad y auto-organizacion” donde el aprendizaje puede
estar fuera de nosotros y “estda enfocado en conectar conjuntos de informacion
especializada, y las conexiones que nos permiten aprender mas tienen mayor importancia

que nuestro estado actual de conocimiento.” (p.6).

El conectivismo en la actualidad se considera como un elemento que ofrece un
herramienta esencial y apropiada para el tipo de aprendizaje e-learning; los otros

paradigmas tedricos, se puede decir son limitadas para para las personas en constante



aprendizaje en la era digital, ya que para estas personas el aprendizaje por lo general es
particular y facultativo, aspectos que no encajan en el mundo digital (Islas y Delgadillo,
2016).

Para Cabreo et al (2019) “en la actualidad, el enfoque teoérico educativo del conectivismo
nos permite multitud de ventajas que han favorecido su imposicion como nuevo
paradigma tedrico de la educacion para una amplia mayoria de nuevos investigadores”
(p.15). Esta demostrado que la conectividad ha logrado que mas gente tenga acceso a la
informacidn de una forma mas agil, lo que tiene como consecuencia mas gente aportando

en el mundo de la investigacion.

5.1.8 Constructivismo

Segun Ortiz (2015) “Desde el constructivismo, se puede pensar en dicho proceso como
una interaccion dialéctica entre los conocimientos del docente y los del estudiante, que
entran en discusion, oposicion y didlogo, para llevar a una sintesis productiva y

significativa: el aprendizaje.” (p.4)

Segun esta teoria el ser humano esta en constante construccién de su conocimiento debido
a diversos estimulos de acuerdo al medio y a su realidad. Llevado al aula, se puede
manifestar que el rol del docente es primordial debido a que debe de dar el espacio para
que los educandos sea los actores principales del proceso de ensefianza -aprendizaje,

siendo el docente el mediador del proceso.

5.2 Gamificacion

5.2.1 Definicién

Segun Deterding et al (2011) la gamificacion al se define como “uso de elementos del
disefio de juegos en contextos que no son juego” (p.2). Dicho de otra manera, las reglas
del juego podrian aplicarse en ambientes que no son el juego, por ejemplo: el amiente

escolar, empresarial, la familia. etc.

La gamificacion también se puede definir como el uso de instrumentos, la estética y del
pensamiento con el fin de atraer a las personas, provocar accion, promover el aprendizaje

y la solucion de problemas (Medel y Jaén, 2016). En efecto la gamificacion provoca que



los y las estudiantes participen més en clase, lo que hace que participen en el aula de una

forma divertida y significativa.

Otra definicion de la gamificacion segun Contreras y Eguia (2016) es “El Proceso de
utilizar elementos del juego y disefio de juegos, para mejorar el compromiso y la
motivacion de los participantes” (p.7). Por lo tanto, el uso de la gamificacion en el aula
permitira que los educandos se sientan mas comprometidos e interesados con el desarrollo

su aprendizaje.

Por otro lado, para Zimmerling et al. (2019) la gamificacién es “el proceso de aplicar
elementos de juegos en contextos ajenos al juego™. (p.94) En concreto la gamificacion
utiliza los elementos del juego en lugares ajenos al juego, con el fin de hacer que los

contenidos a tratar sean mas amenos y entretenidos.

5.2.2 Elementos de la gamificacién

La gamificacion por lo general utiliza los elementos del juego es por ello que es necesario
conocer cuéles son estos elementos, segin Werbach K. y Hunter D. (2012) los elementos
del juego se clasifican tres clases que son: las dindmicas, las mecanicas y los

componentes.

Las dindmicas establecen el comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas con
la motivacion de nuestros aprendientes, es decir ponen en marcha a las mecéanicas. La
mecanica se puede decir que son las reglas, como funciona. Y los componentes son los
recursos con los que se cuenta para realizar la actividad de gamificacion. Werbach K. y
Hunter D. (2012)

5.2.3 Ventajas y desventajas de la gamificacion

5.2.3.1 Ventajas

Segun Contreras et al (2015) La gamificacion “utiliza de elementos como logros,
recompensas, medallas, entre otros para mantener el interés de los usuarios al igual que
dinamicas y mecanicas” (p.14). Un estudiante que se sienta interesado en un tema tratado

en el aula tendra un buen desempefio escolar.

Para Molares J. (2013) la gamificacion sirve para influir y motivar a los estudiantes con

el fin de que obtengan habitos y alcancen objetivos. Por esa razon, se estimula al jugador



a participar, compartir e interactuar en alguna actividad de forma individual o

colaborativa. (p.3)

Para los estudiantes la gamificacion segiin Morales J. (2013) tiene la ventaja “proponer
vias para mejorar su nota en la asignatura, y para mejorar su curriculum de aprendizaje”
(p.10). De alli la gran importancia que presenta la gamificacion la mejora del nivel
academico de los y las estudiantes.

Para los docentes la gamificacion segin Morales J. (2013) posee la ventaja de que
“permite un control automatico del estado de los alumnos, descargando de tareas de
gestion” (p.10), por lo que, en la actualidad el docente utiliza aplicaciones que de manera
automatica califican y almacenan informacion de una forma muy eficiente que sirve de

mucho a la hora de realizar informes para las juntas de curso.
5.2.3.2 Desventajas

Para Contreras et al (2015) “El exceso de actividades gamificadas puede orientar a los
estudiantes a que se enfoquen mas en el logro de puntos y en la competencia con sus
compafieros, que en el aprendizaje mismo” (p.14) Los docentes no deben abuzar de la
gamificacion en el aula, ya que, los estudiantes pueden perder el hilo de los objetivos del

aprendizaje de un contenido en especifico.

5.2.4 La aplicacién en la educacion

El uso de la gamificacion en los ultimos tiempos es muy importante, por lo que segun
Morales J. (2013) “permite la mejora del aprendizaje del estudiante por la motivacion que
desarrolla, en especial con el auxilio de los elementos externos como las insignias” (p.13).
es decir, la utilizacion de la motivacion en el campo educativo, que a través de la

recompensa del estudiante se desarrolle integralmente.

Para Caraballo et al (2017) la gamificacion sirve en la educacion para “fomentar que el
alumno aprenda a aprender, que es uno de los principios de la ensefianza superior, con lo
que el alumno asimile, profundice y sepa opinar y aportar sobre lo aprendido” (p.3), unos
de los puntos clave en el campo educativo es que el estudiante sea autbnomo, ya que esto

le permite desenvolverse y adaptarse en un mundo de constante cambios.



La aplicacion de le estrategia de la gamificacion en el aula segun Rodriguez (2018) es
para “motivar a los estudiantes a participar activamente en clase para dinamizar el
desarrollo de los contenidos tematicos mejorar algunas conductas negativas recurrentes
en el aula” (p.30). Al estar el o la estudiante interesado en tema en especifico no tendra

tiempo de incurrir a conductas que incumplan las normas de convivencia.

5.3 Curriculo de electrotecnia en el 3ero de bachillerato especialidad Instalaciones,
equipos y maquinas eléctricas.

5.3.1 Definicién de electrotecnia

Segun Izquierdo (2013) electrotecnia “es la denominacion clasica del estudio de las
aplicaciones técnicas de la electricidad”, es decir la electrotecnia abarca los
conocimientos acumulados hasta el momento por la sociedad de lo que es el uso de la

energia eléctrica como tal. (p.7)

Para Tacca H. (2020) la electrotecnia “implica un disefio curricular que 'apila' en
sucesivos semestres, cursos de fisica elemental, de algebra y analisis matematico, que
permiten luego tomar dos cursos preparatorios tipicos: Uno de analisis de circuitos y otro

de fundamentos de electromagnetismo” (p.16).

5.3.2 Objetivo

La asignatura de electrotecnia segun el enunciado general de curriculo (2016) de la figura
profesional Instalaciones, equipos y maquinas eléctricas tiene el objetivo de “Analizar
circuitos eléctricos, magnéticos y electronicos basicos, realizando las medidas de las

magnitudes asociadas a dichos circuitos” (p.15).

5.3.3 Contenidos y competencias

La figura profesional (2016) la asignatura de electrotecnia trabajo los siguientes

contenidos:

Hechos y conceptos

e Conceptos y fendmenos eléctricos y electromagnéticos: Naturaleza de la
electricidad. Propiedades y aplicaciones. Corriente eléctrica. Magnitudes
eléctricas. Magnetismo y electromagnetismo. Unidades. Induccion

electromagneética.




Circuitos eléctricos: El circuito eléctrico. Estructura y componentes.
Simbologia y representacion grafica. Componentes pasivos: resistencias,
condensadores y bobinas. Pilas y acumuladores. Clasificacion, tipologia y
caracteristicas. Analisis de circuitos en corriente continua (CC). Analisis de
circuitos en corriente alterna (CA).

Componentes electronicos. Tipologia y caracteristicas  funcionales:
Componentes pasivos: Resistencias, bobinas y condensadores. Componentes
semiconductores:  Diodos,  transistores, tiristores 'y  componentes
optoelectrénicas. ElI amplificador operacional: montajes béasicos. Circuitos
electronicos analdgicos basicos y sus aplicaciones. Tipologia y caracteristicas.
Analisis funcional. Rectificadores. Amplificadores. Multivibradores. Fuentes
de alimentacion.

Sistemas eléctricos trifasicos: Corrientes alternas trifasicas. Caracteristicas.
Conexiones

en estrella 'y en triangulo. Magnitudes eléctricas en los sistemas trifasicos.
Maquinas eléctricas estaticas y rotativas. Tipologia y caracteristicas. Ensayos
basicos: Clasificacion de las maquinas eléctricas: Generadores,
transformadores y motores. Transformadores: Monofésicos y trifasicos.
Maquinas eléctricas de corriente alterna: Alternadores y motores. Maquinas
eléctricas de corriente continua: Generadores y motores. Servomotores Motores
paso a paso.

Medidas electrotécnicas: Concepto de medida. Errores en la medida. Medida
de magnitudes eléctricas en CC y en CA monofasica y trifasica. Instrumentos
de medida en electrotecnia. Clase y tipologia de los instrumentos.
Mantenimiento correctivo y preventivo de equipos eléctricos: Averias
comunes: Causas y efectos en los equipos. Procedimientos correctivos.
Herramientas y equipos (aplicaciones y procedimientos de utilizacion).
Técnicas de identificacion de componentes y modulos defectuosos.
Termografia. Equipos de medida y diagnéstico. Técnicas de elaboracion de
hipétesis. Plan de intervencion. Procedimientos de sustitucion. Técnicas de
soldadura y de soldadura de componentes. Protocolos de ajuste y puesta en
servicio. Historico de averias. Software de gestion del mantenimiento.

Elaboracién de informes técnicos. Gestion de residuos.




e Documentacién en el mantenimiento de equipos eléctricos y electronicos.
Gestion del mantenimiento. Plan de calidad en la ejecucion del mantenimiento.
Planos y esquemas electronicos. Herramientas CAD. Manuales técnicos del
fabricante. Histdricos de servicio. Elaboracion y mantenimiento. Inventario de
almacén. Elaboracion de presupuestos. Organizacion y archivado de cddigos de
programa y drivers. Informes de puesta en marcha. Documentos de garantia.
Normativa de gestion de residuos. Normativa de seguridad y prevencion de

riesgos laborales.

Segun la figura profesional (2016) la asignatura de electrotecnia contiene la siguiente

competencia:

Competencias

e Analizar los fenébmenos eléctricos y electromagnéticos caracteristicos de los
circuitos de corriente continua (CC) y de corriente alterna (CA) y aplicar las
leyes y teoremas fundamentales en el estudio de dichos circuitos.

e Analizar la estructura y caracteristicas fundamentales de los sistemas eléctricos
polifasicos.

e Analizar la estructura, principio de funcionamiento y caracteristicas de las
maquinas eléctricas estaticas y rotativas, realizando una clasificacion de las
mismas.

e Realizar con precision y seguridad las medidas de las magnitudes eléctricas
fundamentales: tension, intensidad, resistencia, potencia y frecuencia,
utilizando, en cada caso el instrumento y los elementos auxiliares mas
apropiados.

e Realizar los ensayos basicos caracteristicos de las maquinas eléctricas estaticas
y rotativas de baja potencia.

e Analizar la tipologia y caracteristicas funcionales de los componentes
electrdnicos

analdgicos basicos y su aplicacién en los circuitos electronicos.




e Analizar funcionalmente los circuitos electronicos analégicos basicos:
rectificadores, filtros y amplificadores, asi como sus aplicaciones a fuentes de
alimentacion, amplificadores de sonido, circuitos basicos de control de potencia

y temporizadores.

5.3.4 Metodologia

Para Prado et al (2013), la asignatura de electrotecnia “el docente ordena de la mejor
manera la secuencia de los contenidos, determinando el nivel apropiado de dificultad.
Establece una metodologia de trabajo en equipo y experimenta con nuevas tecnologias
adaptandolas a su asignatura” (p.15). Al ser electrotecnia una asignatura que involucra

contenido y mucha practica el trabajo colaborativo es muy acertado.



6. PROPUESTA DE INTERVENCION

6.1 Planificacidon de propuesta

El presente cronograma esta basado en la metodologia de la gamificacion en la asignatura
de electrotecnia del tercero de bachillerato de la especialidad de Instalaciones, Equipos y
Maquinas Eléctricas (I.E.M.E.), de la Unidad Educativa Fiscomisional “Luz del cielo”
con el fin de fomentar el interés en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes.
Considerando que el cronograma escolar ecuatoriano régimen Costa en el primer parcial,
consta de 7 semanas y segun el curriculo de la especialidad de I.E.M.E., la asignatura de
electrotecnia solo se imparte una vez a la semana con una duracion de 80 minutos, por
esta razon, se ha decido utilizar este tiempo como referencia, por lo tanto, la unidad a

gamificar estara constituida de 7 sesiones.

En la primera sesion se realizara una prueba de diagnostico que tiene el objetivo de
reconocer el nivel de aprendizaje que tienen los estudiantes y elegir los temas a nivelar.
Luego, en la segunda sesion se basara en el tema de la ley de ohm, donde los estudiantes
deben resolver una serie de ejercicios con el fin de entender el uso de la misma en la vida
diaria. La tercera sesion se trabajara en el analisis de circuitos serie, aplicando la ley de
ohm a través de la resolucion de ejercicios de aplicacion de este. En la cuarta sesion se
tratara el tema de Analisis de circuitos paralelo aplicando la ley de ohm con la finalidad
de entender el proceso. La quinta sesidn seré para trabajar en el tema Analisis de circuitos
serie-paralelo o mixto aplicando la ley de ohm, por medio de esquematicos y resolucién

de ejercicios en clase.

En la sexta sesion se ejecutard una practica de laboratorio cuyo tema es el Analisis de
circuitos: serie, paralelo y mixto, mediante la ley de ohm donde se aplicara todo lo
aprendido en las sesiones 2, 3, 4 y 5. Por ultimo, en la sesion 7 se aplicara una evaluacion

de la unidad con el proposito de saber si la gamificacion ha cumplido su objetivo.



6.2. Cronograma de la propuesta

Temporalizacion

Etapas Sesiones Tema
Mes 1 Mes 2
2
(&) P ; :
= Sesion 1 Diagnostico.
Sesién 2 Ley de ohm. X
. Aplicacion de la Ley de Ohm en
Sesion 3 o ] X
circuitos serie
. Aplicacion de la Ley de Ohm en
Sesion 4 o X
o circuitos paralelo
©
= L
o y Aplicacion de la Ley de Ohm en
<& Sesion 5 o ] ] X
o circuitos serie-paralelo o mixto
Practica de laboratorio: Andlisis de
circuitos: configuracién  serie,
Sesion 6 configuracion paralela y X
configuracion mixta mediante la ley
de ohm.
= Evaluacion de la unidad. X
c -z
iT Evaluacion




6.3. Matriz de planificacion

Sesion: 1

Tiempo 80 min

Objetivo de la

sesion

Resolver un test de diagnostico.

Contenido

Diagnostico

Actividades

v' Saludo y bienvenida.
v’ Escuchar la trama de la historia y la misiones a cumplir para aprobar el parcial.
Hace muchos afios un malvado ser llamado Rita quiso dominar la tierra, este ser hizo creaba
muchos monstruos para destruir y dominar nuestro mundo, pero hubo un grupo de jovenes
que de la época medieval que con ayuda de unos poderes Unicos lograron vencer a Rita y
la encerraron en un cofre, para luego enterarla en un desierto muy alejado de la civilizacion.
Inicio: En la actualidad afio 2022, han transcurrido 500 afios de lo sucedido, ya nadie se acuerda
de lo sucedido y un grupo de exploradores en busaca de un tesoro llegan al desierto,
encuentran un cofre, tratan de abrirlo con sus fuerzas, pero no lo logran, utilizando un
explosivo logran abrir, sale una capa muy grande de polvo, y de protén aparece un ser con
caracteristicas humanas pero con un traje que parece ser estar unido a su cuerpo, era Rita
otra vez, ella entro a las mentes de los exploradores y se enteré de como habia cambiado la
humanidad hasta la fecha, es asi que luego convirtié a los exploradores en monstruos
que solo le obedecian a ella.

Tiempo

15 min




Rita con ayuda de sus poderes y los monstruos construyo6 una nave, de pronto eligio al azar
un lugar del planeta a conquistar, ese lugar era Esmeraldas una ciudad de Ecuador un pais
sudamericano. Una vez que Rita llego a Esmeraldas envid a un monstruo.

En el ciudad de Esmeraldas, se sintio un fuerte sismo, y luego en San Rafael en la unidad
educativa Fiscomisional “Maria Auxiliadora ” aparece un bunker, el grupo de estudiantes
de 3ero de bachillerato por ser los més valientes de la institucion ingresan al bunker, alli
los recibe un robot Ilamado alfa, este robot le cuenta todo lo que ha pasado y los intereses
de Rita, es asi que luego a cada estudiante se le proporciono un poder para proteger el
planeta especialmente la ciudad de Esmeraldas. Ahora ellos se llaman los guardianes del
planeta. El objetivo de estos guardianes es atrapar a Rita y asi evitar que el planeta se

dominado por este ser malvado y asi aprobar el parcial en la asignatura de Electrotecnia.

Desarrollo:

Dia uno: Misién 1

De pronto se escucha una alarma, observan la pantalla y ven a Rita y sus monstruos llegando
a Esmeraldas. Rita quiere apoderarse del Parque infantil, es asi que envia a uno de sus
monstruos, Alfa comunica a los Guardianes del planeta, y les da la misién de atrapar al

monstruo.

Una vez que los guardianes estan el sitio, el monstruo para medir el poder de cada uno los

atrapa en un laberinto en donde para salir deben resolver un test que mide su nivel de poder:

60 min




NEENEENERN

Recibir de link o codigo del test gamificado en Quizziz.
Lectura de indicaciones generales antes de realizar el test.
Explicacion del fin de la aplicacion del diagnostico.
Participar en el test gamificado.

Cierre: v’ Palabras de dos de los estudiantes acerca de la realizacion del test.
v Agradecer por la participacion y dedicacion durante la elaboracion del test. 5 min
Recursos: | v/ Test en linea hecho en Quizziz
v’ Zoom
v P, celular.




Sesion: 2

Tiempo

80 min

Objetivo de la

sesion

Aplicar la ley de ohm para analizar circuitos de corriente continua por medio de herramienta de gamificacion.

Contenido

Ley de ohm

Actividades

Inicio:

AN

Saludo y bienvenida. Tiempo
Ver el siguiente video de motivacion. 15 min
Reflexionar sobre el video.

Link del video de motivacion:
https://www.youtube.com/watch?v=4PpgCxRtbSwx

Desarrollo:

NERNERENERN

Definir la ley de Ohm y sus caracteristicas.
Observar video de la ley de Ohm. 60 min
Realizar trivia de Kahoot sobre el tema tratado.

Realizar retroalimentacion sobre el tema.

Cierre:

(\

Agradecer por la participacion y dedicacion durante la jornada de trabajo a los participantes.

5 min

Recursos:

AN

Link del video de motivacion
Trivia en Kahoot
Pc, celular.



https://www.youtube.com/watch?v=4PpqCxRtbSwx

Sesion: 3

Tiempo

80 min

Objetivo de la

sesion

Analizar circuitos serie aplicando la ley de ohm utilizando herramientas de gamificacion.

Contenido Aplicacion de la Ley de Ohm en circuitos serie.
v" Saludo y bienvenida. Tiempo
Actividades Inicio: v" Ver el siguiente video de motivacion: https://www.youtube.com/watch?v=4PpgCxRtbtx 15 min
v Responder a preguntas reflexion de video.
Desarrollo: | v Definir caracteristicas de un circuito serie.
v Observar ejemplo de analisis de circuito serie utilizando la ley de ohm. 60 min
v Formar grupos de trabajo de tres estudiantes, los grupos se formaran por sorteo de una ruleta
elaborada en la herramienta Word Wall.
v" Recibir la ficha de trabajo.
v Armar rompecabezas en donde el orden correcto seran los resultados de los ejercicios
planteados en la ficha de trabajo.
v" Realizar retroalimentacion sobre los resultados obtenidos.
Cierre: | v Agradecer por la participacién y dedicacién durante la jornada de trabajo a los participantes | 5 min

Recursos: | v

<

Link del video de motivacion.
Aplicacion de Word Wall
Ficha de trabajo, Pc, celular.




Sesién 4

Tiempo

80 min

Objetivo de la

Analizar circuitos paralelos aplicando la ley de ohm utilizando herramientas de gamificacion.

sesion
Contenido Aplicacion de la Ley de Ohm en circuitos paralelo.

v" Saludo y bienvenida. Tiempo
Actividades Inicio: v" Leer el siguiente texto de motivacion 15 min

v' Reflexionar del texto de motivacion.

Desarrollo: | v" Definir caracteristicas de un circuito paralelo.
v Observar ejemplo de analisis de circuito paralelo utilizando la ley de ohm. 60 min
v Formar grupos de trabajo de cuatro estudiantes, los grupos se formaran de manera automatica
mediante la herramienta zoom.

v Recibir el link de actividad de completar de Educaplay.

v Resolver los ejercicios plateados en la actividad.

v" Realizar retroalimentacion sobre los resultados obtenidos.

Cierre: | v Agradecer por la participacion y dedicacion durante la jornada de trabajo a los participantes | 5 min
Recursos: | v/ Texto

v’ Zoom

v Educaplay

v P, celular.




Sesion: 5

Tiempo

80 min

Objetivo de la

Analizar circuitos serie-paralelo o mixto aplicando la ley de ohm utilizando herramientas de gamificacion.

sesion
Contenido Aplicacion de la Ley de Ohm en circuitos serie-paralelo o mixto.
N v' Saludo y bienvenida. Tiempo
Actividades Inicio: v Ver el siguiente video de motivacién. 15 min
v' Reflexionar sobre el video.
Desarrollo: | v" Definir caracteristicas de un circuito serie-paralelo.
v Observar ejemplo de analisis de circuito serie -paralelo utilizando la ley de ohm. 60 min
v Formar grupos de trabajo de 2 estudiantes, los grupos se formaran de manera automatica
mediante la herramienta zoom.
v" Recibir el link de actividad de juego de concurso de Educaplay.
v’ Cada equipo debera responder a cada pregunta plateados en la actividad.
v" Realizar retroalimentacion sobre los resultados obtenidos
Cierre: | v Agradecer por la participacion y dedicacion durante la jornada de trabajo a los participantes
5min
Recursos: | v' Link del video de motivacion
v' Texto
v’ Zoom
v Educaplay
v P, celular.




Sesion: 6

Tiempo

80 min

Objetivo de la

sesion

Practica de laboratorio: Anélisis de circuitos: configuracion serie, configuracion paralela y configuracion mixta mediante

la ley de ohm.

Contenido

Evaluacion de la unidad.

Actividades

Inicio:

v
v
v

Saludo y bienvenida.
Realizar juego de logo incorrecto.

Reflexionar sobre la actividad.

Tiempo

15 min

Desarrollo:

<\

Lectura de indicaciones generales antes de realizar el test.

Recibir de link de Padlet en donde los estudiantes colocaran sus respuestas.

Mediante sorteo 10 estudiantes saldran y escogera una opcion el juego abre la aplicacion
Word Wall, cada caja contendré la pregunta del test.

El estudiante que escogido por sorteo debera dar su respuesta de manera oral.

60 min

Cierre:

<

Palabras de dos de los estudiantes acerca de la realizacion del test.

Agradecer por la participacion y dedicacion durante la elaboracion del test.

5 min

Recursos:

ANER NI NERN

zoom

Link de Padlet
Herramienta de WordWall
Pc, celular.




6.3. Evaluacion y monitoreo

En la primera etapa se realizara una prueba de diagndstico donde se utilizara como
instrumento un cuestionario con preguntas se seleccion simple o dicotomicas, se la
implementara en linea si es clase virtual o impreso si es clase presencial, posteriormente
se tabularan los resultados para la elaboracion de un informe de diagnostico. En la
segunda etapa o de desarrollo la cual est& constituida de 5 sesiones, se trabajara de manera
colaborativa y trabajos autonomos a través de diferentes herramientas tecnologicas,

donde se resolveran y analizaran distintos problemas que cada tema a tratar.

Especificamente en la sesién 6 se ejecutara una practica de laboratorio que servira como
evaluacion de todo lo aprendido en la unidad gamificada, luego de la realizacién de la
préactica los estudiantes deberan entregar un informe. Y en la etapa final se evaluara la
unidad a través de una encueta en linea donde se evidencie el nivel de aceptacion sobre

la aplicacidn de la gamificacion en la unidad de trabajo.

Matriz de monitoreo y evaluacién

. Resultado/ ] ]
Etapa Sesion Evidencia
productos
] ) ) ] Informe
Inicio Diagnostico. Cuestionario ) .
diagnostico
Resolucion de )
Ley de ohm. S Rubrica
ejercicios
Aplicacion de la Ley de | Resolucién de )
o ) o Rubrica
Ohm en circuitos serie. | ejercicios
Aplicacion de la Ley de .
o Resolucion de )
Ohm en circuitos o Rubrica
Desarrollo ejercicios
paralelo.
Aplicacion de la Ley de N
o ) Resolucion de )
Ohm en circuitos serie- | Rubrica
) ejercicios
paralelo o mixto.
Préctica de laboratorio: | Circuitos serie, Informe de
Analisis de circuitos: | paralelo y mixto practica




configuracioén serie,
configuracion paralela'y
configuracién mixta

mediante la ley de ohm.

Final

Evaluacion de la

unidad.

Encuesta

Informe de

resultado
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