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RESUMEN

El trabajo de investigacion que a continuacidn se presenta pretende dar a conocer una
propuesta basada en el uso adecuado de mecanismos, elementos y estéticas de los
juegos con la intencion de innovar la ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales,
para los estudiantes de Octavo afio de Educacion General Basica en la escuela “Santa
Cruz de la Providencia Fe y Alegria” durante el afo lectivo 2020 — 2021. Utilizando
como metodologia una investigacion de tipo proyectiva que permita disefiar una guia
basada en la gamificacion, buscando innovar el proceso de ensefianza y aprendizaje de
las Ciencias Naturales usando un disefio no experimental, tomando en cuenta las
situaciones de los sujetos en su contexto. La poblacién objeto de estudio fue integrada
por 29 estudiantes de Octavo de Basica y 3 docentes del area de Ciencias Naturales de
la escuela “Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria”. Los resultados obtenidos luego
de la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos permitieron, reconocer que en
la actualidad la educacién experimenta cambios a nivel cientifico y tecnoldgico que
exigen mejorar la experiencia educativa, confirmando la necesidad de innovar la
educacion articulando a la gamificacion como una estrategia, que contribuya a que la
comunidad educativa esté motivada por aprender aplicando mecanismos, elementos y

estéticas de los juegos.

Palabras clave: Aprendizaje, Ensefianza, Gamificacion, Innovacion, Motivacién
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ABSTRACT

The research work presented below aims to present a proposal based on the appropriate
use of mechanisms, elements and aesthetics of games with the intention of innovating
the teaching and learning of Natural Sciences, for students in the eighth year of General
Basic Education at the school "Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria™ during the
school year 2020 - 2021. Using as methodology a projective type of research that allows
designing a guide based on gamification, seeking to innovate the teaching and learning
process of Natural Sciences using a non-experimental design, taking into account the
situations of the subjects in their context. The study population consisted of 29 eighth
grade students and 3 teachers of the Natural Sciences area of the "Santa Cruz de la
Providencia Fe y Alegria" school. The results obtained after the application of the data
collection instrument allowed us to recognize that education is currently undergoing
scientific and technological changes that require improving the educational experience,
confirming the need to innovate education by articulating gamification as a strategy that
contributes to the educational community being motivated to learn by applying

mechanisms, elements and aesthetics of games.
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INTRODUCCION

La educacion ha experimentado cambios profundos y vertiginosos, permitiendo
constatar la dificultad que tienen los docentes para adaptarse adecuadamente al
aprendizaje de sus estudiantes, restando el interés y la motivacion en la adquisicion de
nuevos saberes en cualquier area, obteniendo un bajo rendimiento y en algunos casos la
desercion estudiantil. En la basqueda incansable por crear un aprendizaje significativo,
los educadores apuestan en incorporar nuevas tendencias metodologicas a su quehacer
permitiéndoles innovar dichas practicas delegando algunas actividades consideradas

como obsoletas y tradicionalistas.

La educacion en la actualidad tiene como reto el reinventar las metodologias
docentes, motivando a que los estudiantes consigan acertadamente un aprendizaje
significativo. Segun Henley et al. (2021) algunos educadores “creen que el juego, tanto
el libre como el dirigido por los profesores, fomenta las aptitudes para la vida y el
aprendizaje, y mejora la capacidad de atencion, de resolucion de problemas y de
perseverancia” (p. 1). Esta investigacion tiene como finalidad presentar una propuesta
que permita incorporar la Gamificacion en la ensefianza y aprendizaje de Ciencias
Naturales en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria durante el afio lectivo
2020 — 2021, creando una experiencia y un cambio notable en el comportamiento en los
estudiantes (Quintanal, 2016, p. 329).

Entre las dificultades que no les permiten a los educadores innovar sus practicas
docentes, se encuentra el poco conocimiento de nuevas estrategias, el desinterés por
actualizarse y sobre todo el temor a dejar su zona de confort. Se plantea incluir en sus
clases, metodologias innovadoras para estimular a sus estudiantes a generar sus saberes
utilizando los mecanismos del juego, partiendo de la realidad que una persona aprende
mejor jugando. En definitiva, se considera a la Gamificacion como una estrategia
motivante, que permite fortalecer la memoria, invita a una sana competencia creando asi

el compromiso en el estudiante en una retroalimentacién constante.

La gamificacion no debe confundirse con la teoria de los juegos, una teoria que
analiza mateméaticamente el comportamiento 6ptimo de varios jugadores ante las
posibles estrategias aplicables para la resoluciéon del juego. Un ejemplo muy

conocido de la aplicacién de la teoria de juegos en la vida real es el dilema del



prisionero, popularizado por el matematico Albert W. Tucker, que tiene muchas
implicaciones para comprender la naturaleza de la cooperacion humana. La
teoria de los juegos es, pues, un analisis de conductas y elecciones y no tiene que
ver con utilizar elementos del juego para convertir un trabajo en una experiencia
gratificante (Carreras, 2017, p. 110).

El trabajo presentado a continuacién lleva como titulo Gamificando las Ciencias
Naturales para Octavo Afio en la Escuela Santa Cruz de la Providencia, durante el Afio

Lectivo 2020 — 2021, esta estructurado de la siguiente manera:

El primer capitulo muestra el planteamiento del problema, que inicia con la
formulacién del mismo, planteando preguntas guias permitiendo la elaboracion de los
objetivos; mostrando la esencia de esta investigacion que se concretara con una
propuesta, siendo los objetivos especificos el camino trazado para alcanzar la meta,

concluyendo con la justificacién que nos mostrara la importancia de esta investigacion.

El segundo capitulo fundamenta la presente investigacion, tomando en cuenta
como antecedentes a estudios anteriores que permitiran conocer de una mejor manera
este trabajo, fortaleciendo de esta forma la propuesta; permitiendo saber que gamificar
no solo es “jugar” o usar juegos en las actividades pedagdgicas, sino méas bien usar sus

mecanicas para mejorar la experiencia de aprendizaje.

La metodologia da a conocer el disefio y tipo de investigacion definiendo un
enfoque, la poblacién objeto de estudio, la operacionalizacién de las variables, las
técnicas e instrumentos de recoleccion y las técnicas de analisis de resultados, teniendo
como finalidad una investigacion de tipo proyectiva, puesto que da una solucién a un
problema en forma practica, todas estas caracteristicas estan contenidas en el tercer

capitulo de este estudio.

El cuarto capitulo muestra los resultados obtenidos y el anélisis de los mismos,
luego de aplicar una encuesta a los docentes del area de Ciencias Naturales y estudiantes
de octavo Afo de Basica, dando paso al disefio de la propuesta pedagogica. En la
aplicacion de estas encuestas se uso la herramienta digital de formularios de Google la
misma que facilito el andlisis mediante graficos y tablas estadisticas, que nos

permitieron reflexionar sobre la propuesta a presentar.



El quinto capitulo nos da a conocer la propuesta “La Gamificacion innovando la
ensefianza y aprendizaje en las Ciencias Naturales”. Siendo una guia didactica que
apuesta por la integracion de las mecanicas del juego en ambientes educativos,

fortaleciendo el pensamiento critico.

Finalizando, con las conclusiones y recomendaciones obtenidas luego del
proceso de investigacion realizado, junto a las referencias bibliograficas y anexos como

evidencia para fortalecer el trabajo realizado.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Formulacion del Problema

La responsabilidad que viene adquiriendo la educacion, tiene proporciones
considerables porque asume el compromiso de transformar la sociedad como la
conocemos en la actualidad. La misma que por el accionar de sus principales actores
nos lleva a reflexionar la manera como se estd llevando el proceso formativo
especialmente el area de Ciencias Naturales, siendo este particular que invita a buscar
soluciones eficientes que nos permitan crear propuestas innovadoras.

Balladares et al. (2016) piensan que “Una de las probleméticas de la educacion
hoy en dia es que se continta privilegiando la ensefianza del contenido sobre el
desarrollo de destrezas y habilidades cognitivas que permitan un desarrollo del
pensamiento de los estudiantes” (p. 144). Por este motivo el aprender a desaprender es
el reto que tienen nuestros educadores, puesto que deben dejar de lado lo aprendido
durante su formacion. Considerando, que los actores en la educacién deben explicar y
comprender la complejidad de las nuevas metodologias que permitan mejorar la
experiencia en el aula de clases.

En la misma linea el Ministerio de Educacion, la Institucion y los docentes
piensan que la metodologia del proceso formativo en Ciencias Naturales, ya se
encuentra listo e integradas en la planificacién la misma que solo debe ser replicada de
forma sistematizada, para cumplir los parametros establecidos. Para trabajar de forma
consciente esta propuesta del uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica se
podré alcanzar resultados satisfactorios y relevantes para la poblacién estudiantil.

El poco interés por parte de los docentes al momento de innovar, en ocasiones
porque la conocen medianamente y no aceptan el reto de integrarla en sus actividades
pedagdgicas. Al mismo tiempo el dejar la zona de confort, el poco empoderamiento en
el accionar educativo son los antecedentes que se suman y que no permiten integrar
metodologias novedosas en el proceso formativo. Definitivamente, es necesario integrar
una ruta de innovacion en las actividades educativas buscando integrar nuevas
metodologias con la intencion primordial de mejorar las experiencias de formacion,
logrando generar saberes significativos, que permitan motivar al formador a integrar

actividades novedosas es el aula.



Las metodologias que se utilizan en los Gltimos afios se van quedando obsoletas,
en ocasiones por el uso excesivo de las mismas y en otros por una mala forma de
utilizarlas. Al mismo tiempo, provoca en los aprendices una desmotivacion y una escasa
implicacion en el proceso formativo. En algunos casos se toma el ir a la escuela como
una obligacion sin sentido, invitando a los docentes a buscar nuevas metodologias
agradables y favorables que permitan explotar la capacidad de asombro, permitiéndole
al sujeto a adquirir nuevos saberes de una manera mas atractiva sobre todo divertida
(Prieto, 2018).

Junto a lo antes mencionado, se une la poca motivacion de los estudiantes que en
la actualidad la adaptacion de los docentes a la manera de aprender de las personas que
tienen a cargo es muy distinta; porque se integran varios factores externos al momento
de adquirir un saber y la forma de construir un aprendizaje significativo. En ocasiones
se da, porque el sujeto no estd inmerso en su proceso formativo, ya que solo se lo
considera como un mero receptor del conocimiento y no se lo hace el protagonista de su
educacion que construye su propio conocimiento

Para conocer la problematica que nace del aprendizaje de Ciencias Naturales en
la escuela, se toma en cuenta el accionar del sistema nacional de evaluacion. Puesto que,
este procedimiento solamente se centra en el resultado. Se considera también, la practica
docente porque hasta la actualidad se lo hace de manera tradicional utilizando una
metodologia basada en la repeticion y transmision de contenidos, sin favorecer al
desarrollo del pensamiento critico y reflexivo (Segura, 2019, p. 4). Al implicar al
aprendiz en su proceso no solo se involucra en la adquisicion de nuevos saberes, sino
que lo realiza de una manera significativa que les permitiéndoles resolver situaciones en
su cotidianidad.

La intencionalidad que tiene la presente investigacion es saber cobmo estaria una
disefiada una guia para innovar la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales.
Empleando, la gamificacion como estrategia metodoldgica en octavo afio basica, puesto
que dicho proceso se lo hace de forma tradicional, accionar que no generan aprendizajes
significativos ni mejoran las actividades en la formacion. El interés por alcanzar los
conocimientos imprescindibles cada vez se estd perdiendo y solo se estan ejecutando

simplemente por cumplir un requisito en el curriculo existente.



Actualmente en la escuela Santa Cruz de la Providencia, no se ha utilizado como
estrategia para el proceso formativo de Ciencias Naturales a la gamificacion.
Conjuntamente en el aula se dedica poco tiempo a la aplicacion de experiencias
significativas. En definitiva, se aplican estrategias didacticas poco favorables en la
participacion activa de los estudiantes. (Cortéz et al., 2018, p. 12).

Ante estas circunstancias los docentes deben plantearse una formacion
profesional actualizada, con la intencionalidad de reestructurar su rol ante la comunidad
educativa donde serd considerado como un facilitador y disefiador del proceso de
ensefianza. Siendo, un maestro auténtico que debe preocuparse fundamentalmente en
reflexionar su practica pedagogica (Barragan, 2012, p. 25 citado por Segura, 2019, p. 5).
Definitivamente, el educador debera reestructurar y reinventar su rol en el salon de
clases apostando por desaprender e innovar, las actividades pedagogicas y sobre todo la
manera con la que ha venido ejerciendo su labor profesional.

Con el presente trabajo, se pretende innovar la experiencia formativa del area de
Ciencias Naturales para los estudiantes de octavo afio de educacion general basica.
Articulando una propuesta metodologica, que se intenta incluir los elementos del juego
dentro del aula de clases permitiendo al guia contextualizar el contenido del area de
conocimiento que se esta estudiando dejando de ser simplemente contenidos sin sentido
en un texto o guia de estudio. De la misma manera los convierte en saberes que puedan
ser utilizados en cualquier espacio de su vida. En definitiva, es necesario motivar a la
comunidad educativa a generar saberes que puedan solventar problemas de su
cotidianidad, creando un estado de confianza y gusto por aprender sin sentir que es una
obligacion.

Los estandares de calidad Educativa, presentados por el Ministerio de
Educacion, trabajan tres puntos de concrecion de dominios que progresan en cinco
niveles especificos, siendo este Gltimo el tema de nuestro analisis. Se ha demostrado un
profundo desconocimiento por parte de los docentes sobre este documento y mas ain en
su quinto nivel que pide destrezas especificas como el resultado de un trabajo secuencia.

En Ecuador, no existe una verdadera concepcion de ensefiar y aprender, creando
asi una constate incertidumbre, que ha traido consigo varios cambios que no han
aportado ningun beneficio a la ensefianza ecuatoriana (Barrera et al., 2017, p. 11). Esta

implicacion muestra que, con cada reforma educativa se generan nuevos lineamientos



que en varias ocasiones son desconocidas por actores educativos, por falta de interés,
recursos o porgue el seguimiento y acompafiamiento no es adecuado.

Se debe resaltar que, casi siempre en los recortes presupuestarios el primer
afectado esta la educacion, generando implicaciones en los ambitos de actualizacion
pedagdgica y curricular de los docentes, los cuales, en varias ocasiones no cuentan con
la economia suficiente para conocer acerca de nuevas estrategias e innovaciones
pedagogicas. Al mismo tiempo, se integra la falta de motivacion docente que genera
poco empoderamiento por parte de este grupo de la comunidad educativa, que solo se
limita a cumplir con sus labores en la institucion educativa, sin dejar de lado el temor de
abandonar su zona de confort y en ocasiones el apoyo por parte de la institucion.

La mayoria de las experiencias realizadas a nivel nacional en la aplicacion de
estrategias activas se las hace de forma individual y autonoma. Mientras que la
gamificacion deberia introducirse por grupos de trabajos multidisciplinares construidos
por disefiadores de juegos especializados, de tipo neuropsicologicos y pedagdgicos,
capaces de generar una vision completa que implica al proceso de cémo abordar
acertadamente su gestion (Contreras, 2017, p. 1). Seria recomendable generar espacios
formativos, que permitan establecer equipos de trabajo, con la intencionalidad de ir
implementando esta metodologia como una estrategia en las diferentes areas del
conocimiento.

Una de las limitaciones existentes en las instituciones educativas es la lenta
adaptacion del docente, a la realidad de los estudiantes actuales. Siendo este cambio
generacional el principal motivo que ocasiona el desinterés y poca motivacion,
obteniendo un bajo rendimiento académico. Por este motivo, es necesario ejecutar
actividades pedagogicas innovadoras utilizando recursos didacticos de una manera
adecuada, transformandolos de esta manera en estrategias para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de la sociedad del conocimiento actual (Quintanal, 2016, p. 328).
Definitivamente, resulta primordial el incluir a la gamificacion como un medio de
innovacion y mejora de la experiencia educativa.

De continuar con esta actitud frente al proceso formativo de las Ciencias
Naturales, no se podré explotar el asombro en los estudiantes, para que encuentren
sentido a las clases de esta area para generar el interés por la materia y seguira siendo un

cumulo de conceptos vacios y sin sentido. La intencion del siguiente proyecto es



trabajar con los estudiantes de octavo de basica junto a los docentes del area de Ciencias
Naturales, siendo los principales beneficiaros de la propuesta. Son los docentes quienes
podran incorporar a su actividad pedagdgica el uso de la gamificacion para impartir sus
clases, la misma que permitira que desarrollen cualidades y virtudes que les serviran en
su entorno.

El articular entornos gamificados en los procesos formativos de Ciencias
Naturales se convierte en la principal motivacion para desarrollar el presente trabajo de
investigacion. Nos invita a preguntarnos: ;Cémo contribuye la gamificacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje de Ciencias Naturales? Siendo esta problematica la
que nos invita a formularnos determinados cuestionamientos, considerados como guias
que intentaremos dar una respuesta en el transcurso del desarrollo de este trabajo de
investigacion:

1.2. Objetivos de la Investigacion

1.2.1. Objetivo General

— Disefiar una guia para el uso de la Gamificacion como estrategia, en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales en Octavo Afio Bésica, durante el afio
lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria.

1.2.2. Objetivos Especificos

— Diagnosticar la situacion actual referida uso de la Gamificacion como estrategia, en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales en Octavo Afio Bésica,
durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y

Alegria.

— Describir las caracteristicas de la estrategia metodologica de Gamificacion, en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales para octavo afio de basica,
durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y

Alegria.

— Explicar como se aplican las estrategias de Gamificacion en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de Ciencias Naturales para octavo de basica, durante el afio lectivo 2020 —

2021, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria.



— Analizar los fundamentos que se aplican como estrategias de Gamificacion en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales para octavo afio de basica,
durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y

Alegria.

— Configurar una guia para el uso de la Gamificacion como estrategia, en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales en Octavo Afio Basica, durante el afio

lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria.

1.3. Justificacion de la Investigacion

En el ambito educativo es de vital importancia la participacion activa de todos
los actores que en ella se involucran, puesto que invita a mejorar la experiencia en el
proceso de formacion. Yanes (2018) dice que “Los estudiantes deben ser formados en el
sentido de que el desarrollo del conocimiento debe ensefiar a saber, como conocer mas,
aprender cada uno de si mismo, ser capaz de explicar, conocer, comprender y prever lo
que viene” (p. 213). Crear un conocimiento significativo es el reto que tienen los
docentes, siendo estas acciones las que motivan desarrollar el presente trabajo de

investigacion.

Una gran necesidad, es conocer a la innovacion educativa como el medio que
permite desarrollar el proceso de formacion, ofreciendo a los educandos nuevos
caminos que les permitiran aproximarse a un saber mas eficaz, con el acompafiamiento
de sus docentes. Definitivamente, la innovacion presenta un camino lleno de iniciativas,
que se basan en metodologias que se van fortaleciendo en el proceso; permitiendo ir
reinventando permanentemente las diferentes estrategias (Yanes, 2018) para la
ensefianza y aprendizaje de las diferentes areas del conocimiento, en especial en las

Ciencias Naturales, para el subnivel de bésica superior.

Es importante activar al sistema educativo, apostando en integrar las
metodologias del juego en el proceso formativo. Tomando cuenta que la gran parte de
sucesos que conoce el ser humano, las aprende mediante el juego y sobre todo los
jévenes que en ocasiones ni necesitan de la guia de una persona adulta para lograr
cumplir los retos que le proponen cada juego. Estas acciones las logran influenciados
por tecnologia que ofrece variadas opciones que aumentan las posibilidades de



aprendizaje. Siendo estd una actividad que permite generar conocimientos que les

permite solucionar problemas de su cotidianidad explotando su capacidad de asombro.

La presencia de algunas caracteristicas primordiales que tienen los juegos,
permite que los individuos se involucren en una actividad sin tomar en cuenta el tiempo
que dedican para realizar la misma. Siendo esta accion considerada como una técnica
por la que apuesta la gamificacion para aplicarlos en la educacion, basandose en los
elementos que tienen los juegos para integrarlos en los procesos de formacion, con la
finalidad de obtener una mayor motivacion para aprender teniendo una participacion
activa, siendo un medio de aprendizaje que crea una vision distinta de las relaciones

entre profesor y estudiantes.

En los Gltimos afios la educacion ha evolucionado de forma significativa, puesto
que se apoya varias metodologias activas, integrando el trabajo cooperativo,
colaborativo, articulando el aprendizaje por proyectos y la experimentacién que buscan
sustituir a la antigua leccion magistral por nuevas formas de ensefiar y aprender, siendo
Rodriguez y Santiago (2015) quien senala que intencion de la gamificacion “en el
terreno de la educacion no es otro que llevar la motivacion al proceso de ensefianza y
aprendizaje, incorporando de elementos y técnicas de juego. Un proceso que, bien
utilizado, genera extraordinarias ventajas a la hora de enriquecer la relacion entre

docentes y alumnos mejorando asi el clima en el aula” (p. 5).

La competencia cientifica es desarrollada cuando se puede articular mas alla de
los elementos léxicos, la enunciacion de los modelos cientificos, la aplicacion de
algoritmos, asi también los elementos complejos como el desarrollo de habilidades de
razonamiento y la comprension de los marcos epistémicos del conocimiento cientifico
(Lopez y Domenech, 2018, p. 36). Siendo el juego una estrategia que permite ampliar el
conocimiento, permitiendo comprender los cambios en todos los ambitos del saber y del
hacer, permitiéndoles contrastar lo aprendido en la escuela con lo cotidiano,
invitandolos a ser mas creativos, permitiéndoles fundamentar de una mejor manera lo

qgue conocen.

Otro de los retos que tiene el sistema educativo, siendo necesario que los
profesionales de la educacidn deban construir una buena convivencia y conexion con

sus estudiantes. Este aspecto se los conoce con el nombre de empatia, surgiendo como
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un valor imprescindible dentro del aula de clases. Es necesario que el maestro adquiera
la capacidad de conocer de una forma mas integral a sus estudiantes, generando un
enfoque empatico en su rol diario. Convirtiéndose, asi como parte de la estrategia que
fortalecerd la motivacion y las ganas de superar todos los retos dentro y fuera del salén
de clases, permitiendo tener una mejor comunicacion y comprension de los actores del

sistema educativo (Rodriguez et al., 2020)

La sociedad se encuentra en constante cambio, originado por la aparicién de las
nuevas tecnologias, que han modificado las dindmicas en el contexto que se desempefia
la persona. Relativamente nos encontramos ante un tema nuevo, tanto que ni la palabra
la podemos encontrar en el diccionario de la Lengua Espafiola, se podria decir que viene
de la palabra game (juego, en inglés). Varios autores han optado por traducirla como

ludificacion o juguetizacion, sabiendo que estas palabras no la definen como tal.

Aungue en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria no se ha

utilizado la gamificacion, como estrategia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Cortez et al. (2018) sefiala que el aprendizaje esta ligado, por un lado, a la
motivacion del docente que orienta unos conocimientos en el aula de clase y de
la misma forma, la del estudiante estd encaminada a apropiarse de los
conocimientos. No obstante, el objetivo de este aprendizaje debe ser relevante,
con el Unico propdsito de que puedan ser aplicados en cualquier contexto en el
estudiante participe. Cuando esta finalidad se logra, el escolar adquiere un
aprendizaje significativo, siendo este un conocimiento que le permite articularlos
conceptos que no existian en su estructura cognitiva en su cotidianidad, una vez
activado el interés en el educando, se hace necesario en el aula de clase,
aprovechar los elementos del juego, como una nueva estrategia, que facilite el
aprendizaje de varios conceptos que en ocasiones seran considerados como
abstractos, debido a la poca interaccion que se tiene con la practica, como es el

caso del area de ciencias naturales (p. 13).

Para lograr un proceso de ensefianza significativa se debe utilizar recursos
concretos para desarrollar el aprendizaje en los estudiantes; se puede decir que la
gamificacion ha estado presente siempre en nuestras actividades, la misma que en

ocasiones la usamos de forma intuitiva en nuestra cotidianidad, como cuando buscamos
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estrategias al dar de comer a un nifio haciéndole creer que la cuchara es un avion, para
que acepte de mejor manera sus alimentos, mientras que en el ambito educativo cuando

proponemos a los estudiantes varios métodos como retos para obtener puntos.

La propuesta es sistematizar un entrono gamificado, para guiar a los actores
educativos en la adquisicién de saberes mediante la aplicacién de herramientas y
metodologias innovadoras. En definitiva, para crear una nueva vision del aula de clase,
el docente debe propiciar alternativas innovadoras que permitan explotar la capacidad
de asombro en los estudiantes permitiendo obtener saberes de una manera activa y

diferente, apostando por un aprendizaje significativo y contextualizado.

Para aplicar elementos de los juegos en las estrategias de gestion de aula
incorporamos las ventajas de la gamificacion a la importancia de esas técnicas de
gestion de grupo ... para disefiar una experiencia gamificada no es una tarea facil.
Determinar los elementos e incentivos que mejor se adapten al entorno que se quiere
gamificar es una tarea que requiere de una planificacion anticipada que requiere de
empoderamiento por parte del docente (Garcia, 2015, pp. 7, 14). Es necesario la
participacion activa de docentes creativos que apuesten por generar nuevas maneras de
impartir los saberes, que quieran dejar de lado la clase tradicional, permitiendo explorar

otras formas de crear saberes significativos, que trasciendan en los estudiantes.

Gamificar no es solo utilizar juegos en el ambito educativo. Martin (2020) nos
comparte que es conveniente “recordar que gamificar la experiencia educativa no
significa utilizar un videojuego educativo, o utilizar una tecnologia parecida al
videojuego” (p. 1). Es muy importante saber que no todo tipo de actividad gamificada
necesita de la tecnologia e incluso de juegos, puedan existir entornos, sin la presencia de
un juego. Definitivamente, un entorno gamificado es aquel que usa las dindmicas
propias del juego en un contexto educativo, con la intencion de presentar una

experiencia de aprendizaje Unica y significativa.

Puede que a las instituciones educativas les cueste la adaptacion de la realidad,
sobre todo con la velocidad adecuada a la nueva sociedad del conocimiento, de los
estudiantes, obteniendo un bajo rendimiento académico. Siendo, aconsejable que el
docente pueda incorporar nuevos recursos didacticos para desarrollar el proceso de

ensefianza aprendizaje en este nuevo contexto de aprendizaje.
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Los argumentos presentados orientardn para emplear la gamificacion como
innovacion en el ambito educativo. Aclarando que no es una estrategia nueva, inspirada
exclusivamente en el uso de herramientas digitales, ni solamente en videojuegos como

se demostrara en el presente trabajo (Quintanal, 2016, p. 32).
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion

Para fundamentar tedricamente el presente trabajo se revisa investigaciones
anteriores como, la de Garcia (2019) que en su investigacion “Escape Room como
propuesta de gamificacién en educacion”, hace referencia que la gamificacién no es
simplemente utilizar juegos o videojuegos como una actividad educativa en el aula,
muestra la relevancia que este tiene esta metodologia en la formacién considerandola
significativo, porque mejora las habilidades sociales de los individuos.  Enfatiza que
la Gamificacion es una metodologia que lleva los elementos propios del juego a un
ambiente educativo con la Unica intencién de involucrar y motivar a los sujetos para
mejorar su experiencia formativa. Garcia (2019) considera que: “La gamificacién
educativa es una metodologia que deberia ser una parte indispensable en la formacién
pedagogica de los futuros docentes” (p. 76). Definitivamente, para poder implementarlo
en la préctica es necesario de la predisposicion y empoderamiento de los principales
actores educativos. Puesto que, este modelo invita a los individuos a adquirir y presentar
los saberes de manera atractiva permitiendo desarrollar habilidades, empatia vy
resolucion de problemas. Busca el compromiso de los actores es por este motivo que
esta metodologia se la puede utilizar desde las aulas de inicial hasta las de educacion
superior con la finalidad de obtener un aprendizaje significativo apoyado en la

experimentacion motivada y voluntaria (Garcia, 2019, p. 76).

El poder incorporar la gamificacion en las actividades educativas, crea nuevas
maneras de potenciar el proceso por este motivo, Segura (2019) en su “Propuesta
metodologica basada en la Gamificacion para mejorar el Proceso de Ensefianza y
Aprendizaje en el &rea de Ciencias Naturales, en los estudiantes de cuarto afio de
educacion basica”. Sefiala que los juegos se pueden articular en la educacién siempre
que se incorpore sus elementos como son las mecanicas, dindmicas y componentes,
enfatizando que se los puede usar en todas las areas del conocimiento. Para Segura
(2019) “Mientras el estudiante esté motivado jugando podra llegar al estado de flujo,
que es el nivel madximo de concentracién” (p. 91). Por este motivo, la gamificacion
aplicada en el aula facilita a los estudiantes alcanzar conocimientos, desarrollando el
compromiso y habilidades sociales, a traves de la interaccion en el salon de clases

(Segura, 2019, p. 91). También, se debe eliminar la idea que solo las instituciones que
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tienen recursos tecnoldgicos o una infraestructura adecuada pueden gamificar sus
clases, podemos innovar las actividades educativas sin estas caracteristicas siempre y
cuando se articulen los elementos, mecanicas y los componentes de los juegos (Segura,
2019, pp. 91 - 92).

Porcar (2018) en su trabajo “La Gamificacion, una solucion para la falta de
motivacion y escasez de participacion en clase” propone a la gamificacién “como una
posible solucion para motivar y fomentar la participacion del alumnado” (p. 8).
Considerando a la gamificacion como una metodologia interesante que tienen los
docentes que fortalece la motivacién intrinseca ayudando a adquirirlos conocimientos
de una manera diferentes, porque cuando se realiza actividades relacionadas con los
juegos se mejora la experiencia en el aula de clases. Porque, no solo activa la
participacion del estudiante en su proceso educativa, sino que estimula la competencia
digital influyendo de mejor manera la resolucion de problemas. En definitiva, Porcar
(2018) ““la gamificacion es una posibilidad interesante que tienen los docentes en sus
manos para solucionar problemas de motivacion o falta de participacion... permite

mantener mas alta la atencién y que el alumnado se involucre mas en la clase” (p. 31).

En el estudio “Gamificacion como estrategia de aprendizaje en la ensefianza de
las Ciencias Naturales en la educacidn bdsica” invita a identificar componentes
motivacionales proponiendo a la gamificacion como una estrategia de aprendizaje para
adquirir los conocimientos imprescindibles del &rea de estudio planteada (Avendafio y
Rodriguez, 2018, p. 1). También se debe tener en cuenta el propdsito para fortalecer la
ensefianza de Ciencias Naturales es desarrollar una cultura analitica y critica, porque
siempre la busqueda de estrategias hace a los estudiantes acercase al conocimiento, en la
que intervienen todas las habilidades que fortaleceran el desarrollo integral de las
personas (Avendafio y Rodriguez, 2018, p. 2). La gamificacién tiene una gran
aceptabilidad en el aprendizaje de Ciencias Naturales segln el contexto estudiantil,
siendo la innovacion el principal referente para articularlo a las actividades educativas.
Para Avendafio y Rodriguez (2018) en “la gamificacion se reunen los elementos que
evidencian los estudiantes como factores motivacionales (explorar nuevos mundos,
recibir estimulos, personificar, diferenciarse, divertirse, avanzar en su aprendizaje)” (p.
8).
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Finalmente, Betancur y Lozada (2017) en su estudio “La Gamificacion en la
educacion superior: una revision sistematica ”, presenta a la “gamificaciébn como una
alternativa a las estrategias tradicionales en el aula, que genera mayor interés en el
proceso formativo” (p. 97). Para Betancur y Lozada (2017) “en la educacion, la
gamificacion estd ganado un importante lugar, siendo empleada como técnica para
motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje” (p. 99). Esta estrategia tiene una
tematica novedosa comenzando a innovar el &mbito educativo, dandole un espacio muy
importante al seguimiento y acompafiamiento en los diferentes avances en cada area del
conocimiento, tomando en cuenta el contexto en el que se los quiere aplicar (Betancur y
Lozada,2017, p. 123).

2.2. Bases Tedricas

Este estudio pretende fundamentar una propuesta basada en la implementacion
de la gamificacion como un elemento de innovacion, para mejorar la experiencia
educativa en los estudiantes de octavo afio en el &rea de Ciencias Naturales, tomando en
cuenta que el mundo esta en contante transformacién y sabiendo que la educacién no es
ajena a estos cambios (Cortéz et al., 2018, p. 84). Cabe sefialar que es muy importante

que los agentes que se preocupan por innovar deben apropiarse de su practica educativa.

En definitiva, la innovacion es un cambio que afecta de manera estructural a la
educacion con la intencion de mejorar su calidad, siendo un proceso de renovacion
constantemente que busca actualizar sus practicas pedagégicas. Ofreciendo una
educacion integral, que expanda la comprensién del mundo permitiéndoles prepararse
para las demandas cambiantes. Se debe enfatizar, que no todo cambio es considerado
como innovacion, esta no es un fin en si misma, sino un camino de renovacion y
busqueda de précticas educativas que transporten al estudiante a una mejor experiencia

de aprendizaje (Palacios, 2018, pp. 3 —4).

Es esencial conocer la forma de asimilar los saberes los estudiantes, donde la
funcionalidad del cerebro y la intervencién de los procesos neurobiolégicos en el
aprendizaje juegan un papel importante, fortaleciéndolo y haciéndolo eficaz, para asi
poderlo aplicar didacticamente en el aula (Bosada, 2019, p. 1). Motivando a explotar la

capacidad de asombro y con estos nuevos conocimientos, poder disefiar métodos de
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ensefianza, para asi conseguir un aprendizaje mas util, creativo, fomentando asi el

aprendizaje significativo.

En base a lo expuesto anteriormente los seres humanos poseen una
particularidad innata para adquirir y asimilar los saberes, a esta forma se la conoce
como estilos de aprendizaje. Definitivamente, estos estilos se centran en las maneras
que utiliza un individuo para aprender y procesar informacion, asi tomando en cuenta
algunos factores que le conducen para lograr el aprendizaje, asi se presenta la forma
como recibe la informacién, como organiza la misma y al final como puede procesarla
(Arellano, 2019, p. 17).

2.2.1. Gamificacion

El juego considerado una actividad fundamental en la vida del ser humano; a través
de la aplicacion de la cotidianidad del mismo se desarrollan habilidades motrices,
sensoriales, cognitivas, sociales y afectivas. Lo que se asimila mediante el juego se lo
logra mas rapida y eficaz; utilizando el juego simbolico el estudiante puede comprender
y asimilar la realidad que lo rodea, constituyéndose, asi como un eje metodoldgico
sobre el que se asienta la intervencion educativa. En definitiva, esta estrategia se
convierte en un instrumento muy valioso para desarrollar la imaginacion y la
creatividad. Su préactica fomenta el desarrollo integral de las personas (Lopez et al.,
2018, p. 3421).

2.2.1.1. Diferencia entre Gamificacion, Juegos Serios y Aprendizaje Basado

en Juegos.

En las lineas de innovacién se presenta a la Gamificacion como un término
nuevo, que por sus semejanzas se lo emplea de manera errénea, con otras definiciones
relacionadas con el juego, bajo esta perspectiva es importante que presentemos la
diferencia que existe entre la gamificacion de los juegos serios y del aprendizaje basado

en juegos (Idrovo, 2018, p. 10).

Con este antecedente a continuacion se presenta la diferencia en el accionar de

estas metodologias, que en la actualidad se articulan en la ensefianza aprendizaje:

2.2.1.1.1. Gamificacion.
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La gamificacion y su aplicacion en el ambito educativo se convierte en una
tendencia que, apuesta por la innovacion en las aulas donde la creatividad y la
experimentacion se consideran como otras maneras de formar a las nuevas
generaciones, esta metodologia invita a incorporar a la diversidad como un estado ideal
y de reconocimiento de la individualidad y la diferencia (Hernandez y Collados, 2020,
p. 164). Como se ha expuesto con anterioridad, consideramos que la gamificacion es
hoy un instrumento muy valido en las aulas y que, con el paso del tiempo, se constituira

una herramienta fundamental que favorecer la innovacion en el contexto educativo.

Su préactica en el accionar docente hard que el alumnado tenga que trabajar
coordinadamente para lograr superar el reto, propiciando un actuar de manera
cooperativa, poniendo en préactica la creatividad y la reflexion critica. Tomando en
cuenta que la gamificacion busca influir en la conducta de las personas, creando el
disfrute del individuo durante la realizacion de las actividades, al participar en estas
actividades se obtiene un considerable cambio en su comportamiento (Hamari y

Koivisto, 2013, citado en Diaz y Troyano, 2013, p. 3).

2.2.1.1.2. Juegos Serios.

Los juegos serios se los define como una prueba mental, con unas reglas
especificas con una iniciativa concentrada en el uso de los principios de disefio de
juegos con un propdésito no meramente ladico, por ejemplo, capacitacion, entrenamiento
0 educacién. Conformado asi un subgrupo de aplicaciones interactivas con una finalidad
pedagdgica procurando optimizar el equilibrio en la relacion juego — aprendizaje (Kuhn,
2019, p. 16).

Segun Cruz-Lara et al. (2013) Los juegos proporcionan un ambiente motivador y
envolvente donde los jugadores aprenden haciendo a través de sus propios
errores, gracias a desafios adecuados a su nivel de competencia y a una
realimentacion constante. Es un entorno controlado capaz de reforzar las
capacidades de decision, de trabajo en equipo, las habilidades sociales, de

liderazgo y de colaboracién (p. 22).

En conclusidn, los juegos serios estan disefiados para proporcionar un contexto

de entretenimiento para motivar y educar, creando asi un ejercicio recreativo con
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escenarios reales, donde podemos asumir un rol en el mundo real o virtual, logrando un

aprendizaje significativo (Chipia, 2011, p. 5).

En concordancia a lo que mencionan los autores sobre los juegos serios, son un
sistema estructurado que va mas alla del entretenimiento porque involucra varios
factores para optimizar el aprendizaje. Al incluir todas estas caracteristicas se logra
captar la atencion de los estudiantes haciéndolos participantes activos en su proceso de
obtencion de saberes, transformandolo en un factor importante que integra a la

gamificacion en accion pedagogica.
2.2.1.1.3. Aprendizaje Basado en Juegos.

Esta metodologia propone el aplicar los juegos como un medio en el aprendizaje.
Articulando un juego a la realidad educativa, donde los estudiantes van adquiriendo los
saberes sin darse cuenta, puesto que estos ofrecen un entorno de aprendizaje en el que
cada uno trabaja con distintos criterios pedagdgicos (Rojas, 2020, p, 37).
Definitivamente el aprendizaje basado en juegos segun Rojas (2020) propone “al
estudiante unos problemas donde su complejidad va aumentando poco a poco, esto con
el fin de que las explicaciones que brinda el juego a medida que avanza sean las

adecuadas en cada etapa” (p. 37), para asi ir generando un aprendizaje significativo.

De acuerdo con esto, los juegos crean un entorno que facilita el proceso de
ensefianza aprendizaje, articulando la resolucion de problemas, innovando su forma de
aprender motivando al estudiante a potenciar su forma de crear, comprender y retener
conocimientos, permitiendo que puedan aprender por si mismos y de forma colaborativa
(Vélez et al., 2019, p. 2). Logrando dar respuesta a las necesidades en la actualidad,

creando una nueva forma de ensefiar y aprender.

Figura 1. Gamificacion VS Juegos Serios VS Aprendizaje Basado en Juegos

” ‘ GAMIFICACION VS. JUEGOS SERIOS V5. APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

Gamificacién Aprendizaje
Se trata dl uso de los principios 5 Basado en Juego
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Fuente: (Monterrey, 2016, pag. 7)

2.2.1.2. Gamificacion, Ludificacion.
En la actualidad una de las tendencias por la que apuestan los docentes en sus
actividades educativas es la gamificacion, la mima que busca incorporar los contenidos
de la clase generandole un nuevo interés para el aprendizaje esto unido al
convencimiento que segun Carreras (2017) “se aprende mejor jugando” (p. 107), siendo
estos antecedentes lo que obligan a buscar una formula didactica que con el uso

adecuado de los juegos y sus dinamicas puede potenciar el aprendizaje significativo.

Definitivamente, el hombre pretende transformar ideas, considerando al juego
como un fenébmeno natural. Por este motivo cuando nos referimos a la gamificacion no
solo hablamos de la aplicacion de los elementos y mecénicas del juego en contextos
alejados del entretenimiento, sino también haciendo vivir experiencias de aprendizaje

gratificantes usando sus elementos, caracteristicas y estéticas (Carreras, 2017, p.108).

La gamificacion, en el ambito educativo donde esta tiene un gran potencial para
modelar el comportamiento, motivando a los estudiantes a comprometerse de manera
voluntaria en su formacion. La propuesta es la adaptacion de forma efectiva y
progresiva para el salon de clase, requiriendo del empoderamiento a la integracion
pedagdgica adecuada para su plan de estudios (Contreras, 2017, p. 1).

Para convertir el aprendizaje en una actividad experiencial se hace necesario el
utilizar los elementos y naturaleza del juego para asi poder captar la atencién, facilitar la
memorizacion en la asimilacién de las nuevas destrezas y conocimientos en los
estudiantes (Quintanal, 2016, p. 331).

El juego aporta con cualidades en el ambito escolar basado en alcanzar un
cambio de actitud en el estudiante, mediante el uso de recursos o elementos que llamen
la atencion del mismo dandole asi el interés y el sentido de lo que va aprender, es por
eso que Hernandez y Collados (2020) nos dice que “la gamificacién puede construir una
asociacion adecuada que combine los contenidos académicos con las propiedades del
videojuego” (p. 167).

Concluyendo, podemos decir que la aplicacion de la gamificacion, motiva a los
estudiantes despertando en ellos la capacidad de asombro, por esta razén se puede

adaptar este término al &mbito educativo. En definitiva, la gamificacion fomenta la
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innovacion educativa invitando a perfeccionar las practicas educativas, transformando

las clases magistrales en actividades que generen interaccion.

2.2.1.3. Elementos de la Gamificacion.

La gamificacion se adapta a la forma del aprendizaje, puesto que no se centra en
el docente, porque hace un énfasis a las actividades estudiantiles, donde se les motiva a
involucrarse de forma activa mientras estudian. Siendo la gamificacion una metodologia
capas de estimular impactos positivos en la adquisicion de los saberes, que se sol puede
visualizar desde diferentes angulos, especialmente en sus logros, participacion y

motivacion en las actividades de aprendizaje (Sanchez, 2019, p.9).

Los elementos del juego permiten alcanzar metas en un entorno gamificado,
segun varios autores en Pachacama (2020), distinguen tres categorias relevantes en los
elementos del juego que pueden ser usados en la gamificacion para crear entornos,
siendo estos elementos: dinamicas, mecanicas y componentes. Los autores presentan la
gamificacion como recurso educativo, de manera jerarquica, en orden piramidal de
menor a mayor” (p. 12).

La responsabilidad de planificar una actividad gamificada, recae en el docente,
puesto que si no se la hace bien se podria llegar a que Foncubierta y Rodriguez (2014)
“Un alumno podria tener la sensacion de divertirse, si, pero también la sensacion de no
haber aprendido nada. La finalidad, por tanto, no es tanto la diversion como el
aprendizaje.” (p. 3). El disefio de una actividad gamificada depende mucho de la
eleccién de los elementos del juego se explican desde los diferentes criterios
pedagdgicos, 1o mismos que son guiados por la funcionalidad y la usabilidad de los
recursos de se decidan usar, con la intencionalidad de atrapar la atencion del estudiante.
Concluyendo, la gamificacion utiliza diferentes tipos de elementos de los que se puede

obtener un proceso formativo significativo.
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Figura 2. Piramide de los elementos gamificados.

limitaciones
emociones
narracion
Dinamicas progresion
relaciones...
retos
competicién
Mecanicas cooperacion
feedback
recompensas...
logros
avatares
Componentes niveles
rankings
puntos...

Fuente: (Pachacama, 2020) y (Foncubierta y Rodriguez, 2014)

Tabla 1. Elementos de la gamificacién

Nivel Elemento Acciones

1  Componentes Elementos que articulan las formas concretas de conseguir
los objetivos del entorno, donde se integran los logros y los

puntos.

2 Mecanicas  Elementos que dinamizan las actividades con la finalidad de
motivar a los jugadores.

3 Dindamicas  Son las acciones que se dan en el momento buscando
estimular al usuario para que se involucre en la actividad
gamificada.

4 Estéticas Se trata del disefio, son todos los elementos que permiten

comprender las reglas, estd enmarcado al disefio visual y
sobre todo la experiencia que puede vivir el usuario al
interactuar con ella.

Fuente: Creacion propia basado en (Pachacama, 2020)
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Algunos autores que estan inmersos en la articulacion de esta estrategia en el
salon de clase, consideran la existencia de algunos perfiles de jugadores. Tomando en
cuenta que cada uno posee caracteristicas y elementos propios del juego, que se los
involucra en el disefio y ejecucion de la gamificacion en el proceso del aula. Sabiendo

que no existe una clasificacién exacta la mayoria de autores que utilizan esta
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metodologia coinciden en los siguientes elementos que pueden ser de mucha utilidad en

el momento de aplicar la gamificacién en el ejercicio pedagogico.

Tabla 2. Algunos Elementos de la Gamificacidn

Algunos Elementos de la Gamificacion

Las metas y los
objetivos.

Reglas

Narrativa

Libertad de elegir

Libertad para
equivocarse

Recompensa

Retroalimentacion

Estatus visible

Cooperaciény
Competencia.

Restriccion de
tiempo.

Progreso.

Sorpresa.

Presentan el prop6sito que tiene la actividad y los esfuerzos que
deben encaminar los usuarios, para alcanzar la meta.

Muestran los limites de cada accion, es muy importante dar
consignas claras y no muchas porque se corre el riesgo cortar la
creatividad, pero a su vez son muy importantes porque
muestran sincronizacion en el entorno.

Muestra a las participantes situaciones, para que se ubiquen en
un contexto real

Les da diferentes opciones a los usuarios, en los que podran
cumplir diferentes actividades y cumplir con los objetivos
planteados obteniendo nuevas maneras de aprender, dotando de
interés en los participantes.

Se vale cometer errores con la finalidad de irlos corrigiendo
sobre la marcha y dentro de la misma actividad, invitdndolo a
actuar con la confianza que amerita la actividad planteada.

Se conoce asa a los beneficios que se obtienen después de
cumplir positivamente una actividad planteada.

Guia el proceso del usuario tomando en cuenta su
comportamiento, se lo realiza de manera inmediata dando
informacion al participante si esta actuando de manera correcta
y en qué medida se va direccionando o redireccionando el
proceso segun el contexto. Es ocasiones se deja en un espacio al
finalizar para mostrar el desempefio del participante y su
aprendizaje.

Permite la visualizacion del avance de todos los participantes,
en la que se muestra lo alcanzado y lo que les falta. Es un
espacio que genera confianza e interés por avanzar en el
proceso.

Invita a crear estrategias para lograr un objetivo en comun,
motivandolos a realizar las actividades de mejor manera, con la
Unica finalidad de dar un sentido a los que van a aprender.

Induce a los participantes a cumplir las actividades en un
periodo de tiempo determinado.

Permite al usuario conocer la sincronia y el avance del entorno,
desarrollando habilidades cada vez mas complejas.

Incluir elementos inesperados para motivar y mantener a los
jugadores involucrados en la actividad gamificada.
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Fuente: Creacidn propia basado en (Vergara, 2020, p. 42) y (Monterrey, 2016, p. 9).
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

2.2.1.3.1. Dinamicas del Juego.

La idea principal de la gamificacion no es crear juegos, sino mas bien valerse de
los sistemas esenciales de los mismos para asi fomentar una interaccion empatica en el
proceso de formacidn, para lograr de esta manera un conocimiento significativo. Siendo
las dindmicas del juego consideradas como los aspectos globales que deben orientar los
sistemas gamificados para ejecutar sus mecanicas de juegos (Herranz, 2019, p. 28). En
definitiva, estas dinamicas se relacionan muy estrechamente con los objetivos, efectos
que impulsan a fortalecer un aprendizaje. Por lo tanto, se debe tener muy en cuenta
estos aspectos para implementar un juego que pueda responder las necesidades de

formacion.

Las dindmicas son consideras la estructura implicita del sistema, para alcanzar
un nivel alto siendo el mas complejo pretendiendo satisfacer las necesidades del
participante de manera integral. Por este motivo en el ambito de la gamificacion no
existe una clasificacion de las dindmicas de juego, seguidamente se presenta las mas

destacadas y citadas por algunos autores:

Tabla 3. Dinamicas de juego.

Dinamicas de Juego

Restricciones Las limitaciones que tiene un juego estimulan el interés en los
participantes, reforzando un compromiso que le permita resolver
problemas,

Emociones Los juegos tienen la capacidad de provocar cualquier tipo de
emocion imaginable, que surgen al enfrentarse a un reto.

Narrativa  Guia narrada del juego, que muestra de manera general del reto al
participante. construyendo una historia clara, creando sensacion
de fluidez, pretendiendo sobre todo que los usuarios tengan esa
historia en su mente.

Progreso Para el usuario es necesario conocer el avance o retroceso del
proceso siendo este un factor motivante para completar el reto,
este logro siguiendo su avance en el juego. Sin embargo, aunque
la base de toda progresion es un nivel creciente de dificultad, el
progreso no deberia ser completamente lineal.

Estatus Los usuarios que participan en el proceso siempre necesitan saber
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como esta su progreso, siendo la motivacion el eje principal,
porque el ser humano siempre necesita ser reconocido.

Las Las personas por naturaleza son seres sociales, la motivacion por
relaciones  realizar actividades cooperativas, buscando la estrategia para
sociales cumplir los retos generando la competitividad.

Fuente: Creacidn propia basado en (Herranz, 2019), (Simba, 2017) y (Borras,
2015)

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

2.2.1.3.2. Mecénicas del Juego.

A las normas que convertirdn a los juegos en una situacién divertida o desafiante
se le conoce con el nombre de mecanicas, siendo estas las que provoquen en los
participantes hasta un cierto grado de adiccion y compromiso mostrandoles un medio
que sirva de guia en cualquier tipo de aplicacion (Borras, 2015, p. 15) En definitiva, las
mecénicas del juegos son Herranz (2019) “consideradas como las acciones basicas
dirigidas a motivar al usuario” (p. 30), siendo los principios que gestionan las conductas
a través de un sistema de incentivos, feedback y recompensas con un resultado
predecible.

Considerando que las mecanicas son las pautas que permiten que los jugos
tengan un sentido educativo contextualizado para motivar su aprendizaje permitiendo
desarrollar cualquier tipo de emocién en los participantes, gestionando un logro
gamificado en clases. A continuacién, se presenta las mecanicas mas destacadas:

Tabla 4. Mecanicas de juego.

Mecanicas de Juego

Retos En un sistema gamificado se necesitan establecer los objetivos
que el participante debe alcanzar, motivando al usuario a
requerir un esfuerzo proporcional a su destreza, impulsandolo a
salir de su ambiente de confort.

Oportunidades En un espacio gamificado se recomienda integrar un
y sorpresas  componente de aleatoriedad y variacion en cuanto a sus
recompensas, tomando en cuenta la variacion, en tanto el tipo de
recompensa como su frecuencia. Es decir, los resultados no se

basan en las actividades desarrolladas por el participante.

Competencia Se transforma en un elemento motivador, cuando existe una
recompensa. Es necesario notar que las personas tienen la
necesidad de completar acciones aspirando de esta forma la
excelencia, usando la comparacion continua con el resto de
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Cooperacion

Puntos

Niveles

Feedback

Recopilar
Recursos

Recompensas
e incentivos

Transacciones

Turnos

Estados
ganadores

personas. Aunque los humanos siempre nos inclinamos a
competir, es necesario que esta accion deba estar guiada de un
objetivo realista que cuando se lo cumpla implique un
reconocimiento especial para el grupo o individuo que lo logro.

Esta caracteristica invita a compartir de manera eficiente un
trabajo con la finalidad de cumplir una meta, siendo
complementaria a la competicion, donde los participantes
realizan acciones conjuntas o independientes, pero con un fin en
comun.

Son los reconocimientos basados en un sistema numérico, que
ayudaran en el proceso en cuanto al seguimiento del
participante, permitiendo  contabilizar sus logros 'y
comportamientos, siendo los indicadores de estatus que permitan
desbloquear el acceso a nuevos contenidos.

Los niveles son las jerarquias estructuradas en el proceso, que
representa el progreso de forma ascendente del estudiante,
siendo el medio que nos permita dotar de reconocimientos, a
quienes cumplan sus retos como de ir desblogueando
automaticamente nuevos contenidos con base en el juego.

Retroalimentacion, de una accion realizada se recomienda
realizar esta actividad en tiempo real, puesto que incentiva a los
participantes a ir mas alla. En definitiva, todo tipo de actividad
formativa necesita articular un feedback rapido y significativo,
que permite acelerar el aprendizaje y el rendimiento de los
participantes en su formacion académica.

El ser humano siente la necesidad de guardar y seleccionar
objetos que pretenden ser Utiles en siguientes sistemas
gamificados. La recopilacion permite avanzar en la
gamificacion.

Corresponden a los beneficios logrados al cumplir una meta,
estos estan representados por puntos, medallas, insignias. Se
recomienda que los participantes sean reconocidos nos solo por
sus éxitos, sino también por sus esfuerzos, utilizando una escala
en funcién del esfuerzo, siendo muy necesario que las
recompensas no estén centradas en la cantidad sino en la
calidad.

Hace referencia a intercambiar algo entre los participantes o un
personaje automatizado, buscando una nueva forma de
adquisicién del conocimiento, generando asi una estrategia en su
aprendizaje.

Participacion secuencial por parte de los actores de la formacion.

Son los objetivos que permiten a que los diferentes tipos de
participantes sean ganadores.

Fuente: Creacion propia basado en (Herranz, 2019), (Simba, 2017) y (Borras,

2015)
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Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

2.2.1.3.3. Componentes del Juego.

Los componentes son aquellos elementos especificos entre las dinamicas y

mecénicas del juego, permiten cumplir de forma concreta las diferentes actividades con

la finalidad de construir blogues que se apliquen y se combinen para gamificar una

actividad. De hecho, los componentes pueden ser combinados de varias maneras

obteniendo nuevos resultados. Siendo un complemento entre las dinamicas y mecanicas

en forma fisica, dependiendo de la creatividad del que desarrolle el entorno gamificado,

entre los mas destacados estan:

Tabla 5. Componentes del juego.

Componentes de Juego

Logros

Avatares

Insignias

Lucha con el
jefe
Colecciones

Desbloqueo
de contenidos

Regalos

Rankings y
tablas de
Clasificacion.

Niveles

Puntos

Representaciones de objetivos logrados, en los que se puede
alcanzarlo con cierto grado de dificultad.

Representaciones visuales con las que el usuario esté involucrado
en el entorno gamificado. Permitiendo a los usuarios adoptar una
identidad que contribuya a formar parte de la comunidad.

También conocidas como trofeos siendo una representacion visual
de determinados logros, dando un refuerzo positivo, en la
adquisicién de los saberes.

Desafios de complejidad elevada al final de un nivel.

Conjunto de elementos que se acumulan, como medallas,
insignias y emblemas.

Aspectos que se encuentran disponibles cuando los estudiantes
logran su objetivo planteado.

Oportunidades para compartir recursos con otros.

Es la muestra visual que informa la progresion y los logros de los
estudiantes, en este componente se lo toma como un enfoque
efectivo al momento de gamificar el rendimiento de las diferentes
actividades, recomendando utilizar los rankings no competitivos
en el &mbito educativo.

Son los pasos definidos en el progreso de los usuarios,
invitandoles a incrementar sus retos y asi manteniendo al jugador
vinculado. Ademas, hay que asegurarse que la recompensa al
esfuerzo se incrementa de acuerdo al nivel de destreza.

Es la representacion numérica en el progreso, que permite
monitorear el comportamiento, permitiendo hacer un mejor y
efectivo seguimiento en el proceso de formacion.

27



Conquistas  Retos predefinidos con objetivos y recompensas.

Equipos Grupos de participantes que interactian de manera conjunta con
un objetivo en comuln

Barrasde  Es la forma mas tipica de mostrar cuan cerca te encuentras de la

progreso siguiente actividad, nivel o contenido. Siendo utilizado como un
recurso de incentivo para la motivacion y orientacion a la maestria
en especial de entornos de aprendizaje.

Fuente: Creacidn propia basado en (Werbach & Hunter, 2012) en (Herranz, 2019)
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

2.2.1.3.4. Tipos de Jugadores.

Cuando se quiere implementar la gamificacion en el aula, nos encontraremos
con estudiantes que tendrén la finalidad de ganar en la actividad. Esto nos hace
reconocer que existen varias formas de actuar y percibir las cosas, permitiendo entender
la participacion y colaboracion de diferentes tipos de estudiantes en nuestra aula de
clase, se convertirdn en nuestros jugadores los mismos que segin Borras (2015) nos
dice: “Existen diferentes tipos de jugadores y se podré delimitar el tipo buscado
respondiendo a tres preguntas: ;Quién son ellos? ¢ Cual es la relacion con la aplicacién?

¢Qué es lo que les motiva y desmotiva?” (p. 16).

Tabla 6. Tipos de Jugadores.

Tipos de Jugadores

Triunfadores Llevan la filosofia “YO GANO y TU PIERDES”, se enfocan en
0 asesinos lograr sus objetivos de forma rapida y totalmente.

Socializadores Prefieren actividades que pretendan relacionarse con otros usuarios.
Ambiciosos  Piensan en GANAR, en rango y competicion de igual a igual.
Exploradores Les gusta simplemente investigar el entorno.

Fuente: Creacidn propia basado en (Borras, 2015, p. 16).

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

2.2.1.3.5. Trayecto del Jugador.

Al considerar la gamificacién como alternativa en el aula de clase, se debe tener
muy en cuenta el seguimiento y el acompafiamiento que debe tener el docente que sera
el guia del proceso fromativo. Con esta perspectiva Yu-kai (2013) y Sudarshan (2013)
citado en Monterrey (2016) recomiendan considerar cuatro etapas que vive el estudiante

guiado por el docente:
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Tabla 7. Trayecto del jugador.

Trayecto del Jugador

Descubrimiento  Presenta al juego, dando a conocer las consignas presentando el
(Discovery) entorno siguiendo la narrativa del juego.

Entrenamiento  Presenta al usuario a una problematica facil de resolver,

(Onboarging)  intentando enganchar al usuario haciéndole comprender el
funcionamiento del entorno, creando actividades que permitan
relacionarse entre pares.

Andamiaje Seguimiento de la sincronizacion que debe seguir el usuario en

(Scaffolding) todo el entono, utilizando estructuras guiadas. Con la
intencionalidad que se mantenga el interés en las acciones a
ejecutarse, para crear habilidades en los participantes.

Dominio del juego Se debe plantear un entono que le permita al participante la
(Pathway to adquisicién de nuevos saberes y con esto sus habilidades que
mastery). armonizan el disefio instruccional del curso.

Fuente: Creacion propia basado en (Monterey, 2016, p. 11).

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera curso

2.2.1.3.6. El Docente y su Rol.

En la educacién tradicionalista, el docente cumplia un rol donde era el Unico que
poseia el conocimiento transmitiendo los saberes siendo los estudiantes unos simples
receptores de los contenidos y la educacion se centraba en el docente, conforme va
pasando el tiempo los métodos han cambiado de enfoque del docente y el estudiante,
dando lugar a aprendizajes colaborativos, activos y autbnomos, es esto precisamente lo

que se pretende con la Gamificacion (Cerda, 2018, p. 74).

El papel del docente al implementar la gamificacion no solo se centra en generar
actividades mas divertidas, sino que debe configurar los elementos del juego antes
mencionados bajo un disefio instruccional, incorporando actividades atractivas y
retadoras. Para lograrlo el docente debe establecer una finalidad, para ir cumpliendo los
pasos del trayecto que seguiran los estudiantes que ahora seran jugadores en el acto
pedagdgico, asi como los recursos para que apoyen su disefio. Siguiendo con el proceso
el docente ejecutara y disefiara estrategias de ensefianza y aprendizaje, permitiéndole al

final evaluar el proceso.
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Monterrey (2016) recomienda que para disefiar la Gamificacion el profesor debe
considerar los tipos de jugadores a quienes ira dirigida la actividad. Asimismo,
elegir los principios y elementos que le resulten mas convenientes para lograr el
objetivo planeado. También debe seleccionar los recursos pedagdgicos Yy

tecnoldgicos que apoyen a su disefio (p. 12).

La gamificacion propone una forma de ensefianza que le da un protagonismo al
estudiante, donde se cambia en rol del docente como la persona que dirige todas las
acciones pedagdgicas colocando en su lugar a las necesidades del estudiante siendo este
el punto de partida. En conclusion, la ensefianza centrada en el estudiante, debe cumplir
con el accionar educativo, como contenidos y evaluacion, dandole la libertad al alumno

que necesita presentar.

La gamificacion fomenta el trabajo conformando comunidades de aprendizaje,
dinamizando las actividades educativas en el salén de clase. Siendo esta metodologia la
gue motiva al docente a planificar de manera acertada actividades educativas fomentado
el asombro en cada una de las acciones planteadas (Pachacama, 2020, p. 17). Para
Pachacama (2020) el docente “se convierte en moderador, animador y junto a los demas
integrantes, desarrolla el arbitraje e interviene en el otorgamiento de recompensa o
premiacion” (p. 17), para lograr su objetivo el docente tratard de incorporar recursos y

dindmicas integradoras.

2.2.1.4. Gamificacion y la Educacion.

Foncubierta y Rodriguez (2014) sefialan que La escuela ha sido desde siempre
un lugar en el que el juego ha estado presente, siendo un espacio importante para
lo lddico siendo una herramienta didactica invitando a los docentes para
aprovechar la relacion existente entre juego y aprendizaje por la que el juego es

un aprendizaje disfrazado (p. 1).

La Gamificacion en el ambito educativo, se relaciona con el disefio de entornos
que integran propuestas innovadoras y atractivas, generando acciones pedagdgicas que
promueven la participacion estudiantil utilizando estrategias para resolver actividades
por parte de los estudiantes, estimulando a la superacion de retos (Villalustre y Del
Moral, 2015, p. 15).
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Concretamente, la gamificacion tiene el compromiso de alcanzar un objetivo en
los destinatarios de la formacion, obteniendo jovenes motivados por lo que aprenden
esto se logra si se tiene un proceso bien estructurado, pero muy desmotivados si no se
lleva bien el proceso. Por este motivo las actividades deben estar calibradas y
balanceadas al contexto de los usuarios que van a participar de las mismas e incluso
para los usuarios indirectos del proceso que representan una influencia sobre la
percepcion del alumno. En definitiva, los procesos gamificado deben ser estructurados
de forma integral para tener éxito, puesto que si no se lo hace no tendra efecto en los
gue necesitan aplicarlo (Parente, 2016, p. 20).

2.2.1.4.1. Porque Usar la Gamificacion en el Aula.

En la actualidad existe una queja por parte de los estudiantes, que en ocasiones
causa apatia al momento de aprender, provocando desinterés y falta de compromiso al
momento de participar en el proceso de formacién. Por este motivo se presenta a la
gamificacion como una alternativa para promover los aprendizajes, dandole un sentido
especial al cdbmo se ensefia y al cbmo se aprende, promoviendo el desarrollo personal en
diferentes areas de su vida (Cerda, 2018, p. 49).

Cerda (2018) sefiala que “uno de los retos de la educacién actual, alcanzar una
educacion de calidad que transforme una sociedad, con ciudadanos solidarios, justos,
creativos, responsables, dinamicos, proactivos, que trabajen por el bien comdn y de su

comunidad desarroll&ndose en un entorno arménico” (p. 49).

Es por eso que, en el contexto, se recomienda usar a la gamificacién como un
recurso que permita crear una nueva experiencia activa de aprendizaje, que supere los
factores que producen desmotivacion en los estudiantes, creando espacios donde se
motive el uso del pensamiento critico abriendo espacios para la seleccion en la

adquisicion de los nuevos saberes y como los van a utilizar en su cotidianidad.

Definitivamente, lo que quiere conseguir la gamificacion es un cambio
actitudinal, donde se incluyan los elementos del juego para generar un conocimiento

significativo.

2.2.1.4.2. Aplicar la Gamificacion en el Aula.
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Para aterrizar la gamificacion en el salon de clase, es recomendable utilizar las
diferentes aplicaciones, en el ambito educativo y todo su contexto, aprovechando de esta
forma los elementos propios del juego, para crear en el estudiante una participacion
activa, motivandolo a focalizar la energia e interés en el aprendizaje de un &rea del

conocimiento.

Existen varios autores que proponen algunos pasos para tener una organizacion
de forma sistematica, en la que se debe definir un objetivo, en los que se va a establecer
conocimientos, permitiendo transformar el aprendizaje, para plasmar una formacién
integral presentando un reto especifico y explicandole a los participantes el
funcionamiento de un entorno gamificado, estableciendo normativa en el juego que
refuerzan al objetivo que se cred con los estudiantes. Utilizando un sistema de
recompensas que motiven el progreso de los usuarios, promoviendo una competencia
sana logrando cumplir diferentes niveles de dificultad que iran aumentando para que se

adapte al dominio del conocimiento adquirido (ldrovo, 2018, p. 31).

Es recomendable que durante la aplicacion de estos pasos se pueda ejecutar una
retroalimentacion con los alumnos con el fin de que ellos tomen conciencia de los
logros en sus aprendizajes e identifiquen errores y faltas, por medio de la sugerencia del
docente de diferentes recursos y estrategias de abordaje a fin de alcanzar los objetivos
propuestos (Anijovich y Cappelletti, 2017, p. 21), haciéndole notar al dicente que los

errores son naturales y se los puede superar.

Para finalizar, se debe recordar que, para disefiar una experiencia de
gamificacion, en los entornos de aprendizaje se recomienda tener presentes los
elementos basicos que busque crear una experiencia divertida capaz de aumentar la
motivacion en los estudiantes, basada en una narrativa que de sentido al contexto
educativo que le dé sentido al aprendizaje significativo que los pueda usar en la
cotidianidad (Cornella, Estebanell, y Brusi, 2020, p. 18).

2.2.1.4.3. Beneficios de la Gamificacion.

Los beneficios presentados en la gamificacion, tienen un impacto y alcance que
conviene conocerlos para decidir en qué momento del proceso educativo podemos
utilizarlos. Segun Monterrey (2016) se presentan los siguientes aspectos que se

consideran como los beneficios de la gamificacién en la educacion:
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Tabla 8. Beneficios de la Gamificacion.

Beneficios de la Gamificacién

Incrementa la
motivacion:

Provee un ambiente
seguro para
aprender:

Informa al estudiante
sobre su progreso:

Genera cooperacion:

Autoconocimiento
sobre las capacidades
que poseen:

Favorece la retencion
del conocimiento:

La gamificacion estimula a los estudiantes y al momento de
superar los retos, animando al usuario a seguir avanzando para
lograr nuevos objetivos.

Al tener una mejor experiencia de aprendizaje, comprometiendo al
participante a cumplir con todas las actividades planteadas,
dotando al estudiante de un ambiente seguro para explorar y
pensar.

El seguimiento apropiado es muy importante, formulando una
retroalimentacién frecuente, haciendo efectivo el aprendizaje. El
conocer el estado de su progreso en el entorno genera un incentivo
para obtener un resultado correcto.

Invita a la participacion de los estudiantes, propiciando en los
participantes a tomar decisiones obteniendo un rol participativo en
un equipo reconociendo las capacidades de los demaés, entre otras.

Permite al estudiante identificar el proceso en el que se encuentra,
conociendo las habilidades o destrezas que se le hacen facil de
adquirir y las que le cuestan mas esfuerzo.

La memoria se activa de forma inconsciente, permitiendo en el
participante fortalecer los procesos cognitivos.

Fuente: Creacion propia basado en (Monterey, 2016, p. 15).

2.2.2. Motivacion

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

La accién que lleva a los individuos, a realizar una actividad de forma voluntaria

con la finalidad de cumplir una necesidad, para poder cumplir metas a corto, mediano
y/o largo plazo se llama motivacion. Siendo esta la que estimula a los individuos a
realizar determinadas acciones, generando un estado de satisfaccién al momento de

cumplirlo, es por ello que es considerada como un elemento importante en la formacion.

Es importante conocer el estilo de aprendizaje que tienen los estudiantes, puesto que
el docente empieza disefiar contextos, para luego interactuar con ellos tomando en
cuenta las caracteristicas que aporta el alumnado cuando aborda su trabajo escolar, la
interaccion empatica entre docente y estudiante genera un ambiente éptimo para ensefiar
y aprender (Aleman et al., 2018, p. 1262). Independientemente de la catedra que se
imparta, se hace necesario para el profesorado conocer el grado de motivacion que

tienen sus estudiantes, puesto que esto permitira tener un actuar asertivo en la formacion
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integral del alumnado, fortaleciendo asi los saberes significativos para ir creando un
interés primordial que esté caracterizado por una necesidad de aprender sin la

obligatoriedad y presion de cumplir un requisito.

En la actualidad el estudiante es impaciente, desbordado y descentrado, es un
verdadero reto para la formacion a la que el docente se enfrenta. Pero se pueden
aprovechar la gamificacion para motivar el aprendizaje de estudiante. Tomando en
cuenta que las situaciones que mas recuerdan son aquellas que las aprendi6é usando su
imaginacion como una herramienta y gracias al sencillo acto de jugar. Mulkeen (2018)
piensa que la “gamificacion” de la formacion, donde conceptos como riesgo y
recompensa se usan para potenciar el aprendizaje, puede ser clave para lograr la
participacion del alumno. En definitiva, la gamificacion es un asunto serio, porque
provoca emociones vinculadas a experiencias positivas en el estudiante creando de esta

manera un entorno de aprendizaje donde se recompensa el esfuerzo.

Para Herraz (2019) La base sobre las que se sustenta la gamificacion principios
psicologicos y elementos del juego nos permite definir mecanismos que
canalizan la motivacion de las personas al desarrollo de tareas de manera mas

eficiente, ademas de fomentar y acelerar la aceptacion de iniciativas (p. 9).

Llevando al estudiante a implicarse en su aprendizaje y retener los resultados
durante mucho mas tiempo, aunque en ocasiones el juego es tomado como una
distraccion agradable sin tomar en cuenta que es una herramienta mucho mas util de lo
que se cree, en la actualidad se aprende de una manera distinta, con este antecedente no
se puede captar su atencion usando métodos antiguos. En conclusién, una mejor
disposicion a participar a involucrarse se debe bioldgicamente a la dopamina, que se
libera cuando experimentamos placer y nos motiva a seguir haciendo esa cosa que nos
resulta placentera. Asi es como funciona la recompensa en el juego (Mulkeen, 2018), de
esta manera la gamificacion mejora la retencion y si la incluimos de una forma
adecuada se podria establecer e incluir los elementos del juego, logrando que los

usuarios hagan cosas a las que quiza de otro modo se negaria.

2.2.2.1. Motivacion Intrinseca y Extrinseca
Es recomendable generar el conocimiento que el estudiante quiera adquirir,

estimulando de esta manera el interés por aprender. Convirtiéndose en un desafio, para
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el docente comprometiéndolo a buscar estrategias para usarlas en clase no solamente

por obligacion, sino mas bien por la satisfaccion de cumplirlo.

Al momento de hablar de recompensas es importante diferenciar entre las
motivaciones extrinsecas y las motivaciones intrinsecas, que son las acciones que lleva
al estudiante a participar del juego propuesto, siendo estas actividades importantes para

conseguir la atencion al momento de aprender.
2.2.2.1.1. Motivacion Intrinseca.

La motivacion intrinseca es la actividad que el individuo la realiza solamente por
la satisfaccion de realizarla sin la necesidad de recibir estimulos externos. Por lo tanto,
es aquella que invita al participante a superar retos, misiones alcanzado de esta manera
el logro, el mismo que se convertird en el dominio, haciendo que la persona adquiera
seguridad en si mismo. (Simba, 2017, p. 20). Para lograr este tipo de motivacién el
estudiante se ve inmerso en tres tipos de necesidades psicoldgicas innatas a las
personas: competencia, autonomia y relacion. A demas de estas necesidades existen otro
tipo de elementos que se relacionan con este tipo de motivacion creando asi la sensacion
de pertenencia ante un nuevo aprendizaje, la sensacion de pertenencia, explotando la

curiosidad y el dominio o maestria en algo o el aprendizaje por uno mismo.

La motivacion intrinseca se responsabiliza de la conducta del individuo, siendo
el juego que lo invita a enfrentarse a nuevas experiencias, que cuando se cumplen suple
necesidades propias de la persona, estimuldndolo a superar retos mientras que la
motivacion extrinseca estimula a querer recibir recompensas tangibles, siendo este el
estimulo que permite realizar actividades por el puro placer de hacerlas (Simba, 2017, p.
20).

2.2.2.1.2. Motivacion Extrinseca.

A los estimulos que vienen fuera del individuo se la conoce como motivacion
extrinseca, con la finalidad de obtener una recompensa estableciendo de alguna manera
un refuerzo positivo modificando la conducta al momento de aprender. es decir que el
factor motivante no es la consecuencia natural de la tarea sino mas bien es las
recompensa que se obtiene de la misma, un claro ejemplo de este tipo de motivacion se

la experimenta en edades tempranas, cuando los nifios esperan un impulso positivo por
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parte de los adultos para asi regular su conducta, considerando de esta manera a los
elogios como una forma psicolégica de motivacion.

El comportamiento es motivado por la aspiracion de obtener algo deseado
evitando un resultado adverso y logrando de esta manera mejores niveles de calidad,
eficiencia y eficacia al momento de aprender.

Para Simba (2017) los factores motivadores son externos, en este caso los que
motivarian a los alumnos a realizar alguna actividad son los puntos, las
insignias, las recompensas, ya que permitirian que produzcan placer al
realizar la actividad, tomando en cuenta que estos son motivadores positivos,
también existen los negativos como el castigo. Es importante saber utilizar las
recompensas extrinsecas porque se podria llegar a provocar en el jugador, que
realice las cosas solo por ganar una recompensa sin provocar el cambio de
comportamiento esperado (p. 21).
La motivacion extrinseca se fundamenta en tres aspectos como parte de su definicion.
Siendo los objetos que se entregan a los participantes que realizan una actividad de
buena manera obteniendo una recompensa, dandole la posibilidad de volver a repetir la
misma conducta. Cuando un individuo se propone a no volver a repetir una conducta se
considera como un castigo. Mientras que el incentivo es un objeto que atrae al
estudiante invitandolo a realizar una actividad de manera autonoma (Simba, 2017, p.
21).
Simba (2017) sefala que “La diferencia entre estos tres esta en el momento en el que se
dan, por ejemplo, las recompensas y el castigo se dan después de la accion realzada

mientras que el incentivo se da antes de la accion” (p. 21).

2.2.2.2. Gamificacion y Motivacion

Es por tanto la motivacion, el motor que inspira al ser humano a realizar alguna
actividad con la finalidad de satisfacer necesidades, cumplir suefios los mismos que sin
la existencia de este impulso no se los podria cumplir, siendo la que permita alcanzar lo
que las personas se proponen. Un estudiante motivado cumplira sus metas mientras que
un estudiante desmotivado no buscard la forma de aprender. Por este motivo la
gamificacion educativa modifica el comportamiento de los estudiantes (Conchillo,
2017, p. 18).
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Para Conchillo (2017) “el profesor debe plantearse un triple objetivo en su
accion motivadora: suscitar el interés, dirigir y mantener el esfuerzo y lograr el objetivo
de aprendizaje prefijado” (p. 16). Puesto que la mayoria de los esfuerzos estan dirigidos
a estimular al usuario para que se comprometa con su aprendizaje y asi alcance el éxito

deseado.

2.2.2.3. Teoria de Flujo

Esta teoria es propuesta por Mihaly Csikszentmihalyi, que intenta explicar lo
que sucede en el jugador cuando este se concentra en una actividad tanto que
experimenta en él una sensacion tan placentera a tal punto que el individuo la realizara
solamente por el puro placer de hacerla, sin importar la dificultad que esta tenga. El
sujeto se encuentra tan concentrado en la actividad propuesta que pierde la nocion del
tiempo y espacio.

En definitiva, la gamificacion necesita de esta teoria para crear un entorno
considerado como un estado de concentracion o absorcion en la actividad en la que se
encuentra, por este motivo en imprescindible adaptar el entorno de ensefianza, en la que
se deben elegir actividades contextualizadas que supongan un desafio para el estudiante,
explotando la capacidad de asombro y que las diferentes actividades tengan un
significado emocional y un compromiso real al ejecutar la actividad. Creando en la
persona la satisfaccion por realizar una actividad que aporte la posibilidad de desarrollar
nuevas habilidades.

Para poder adaptar un estado 6ptimo de gamificacion y lograr un flujo adecuado en
el proceso educativo de ciencias naturales:

— Crear actividades como parte de un desafio

— Buscar un equilibrio entre la dificultad de la actividad y la capacidad de quien la

realiza,;

— Debe exigir un determinado nivel de concentracion.

— Las metas deben ser contextualizadas de la manera mas clara posible.

— Que la persona se sienta comprometida con la actividad,;

— Es necesario que el estudiante reciba un Feedback.

2.2.3. Estrategias de Ensefianza y Aprendizaje
El aprendizaje era considerado como una conducta, que trataba de dar una

respuesta, a un conocimiento nuevo, este aspecto era algo que le ocurria al estudiante
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que se la adquiere de forma personal de acuerdo con su individualidad, desde sus inicios
se pretendia que fuera homogeéneo, igual para todos los estudiantes. El cerebro era
considerado como un centro de almacenamiento, que no se conocia como funcionaba,
pero este particular no tenia importancia, puesto que se podia modificar esta conducta y
lograr respuestas adecuadas (Javaloyes, 2016, p. 9).

Las estrategias metodoldgicas instituyen, técnicas, procedimientos, actividades y
recursos, los mismos que son preparados con anterioridad para luego ser aplicados
segun el contexto del aula de clase, para de esta forma poder generar nuevos
conocimientos, los mismos que son creados luego de un adecuado proceso activo y en
interaccién de la comunidad educativa para la ensefianza y aprendizaje (Arellano,
2019), siendo secuencias integradas para lograr un propdsito determinado, facilitando el
aprendizaje de los estudiantes buscado las mejores ideas y acciones para lograr

conocimientos significativos.

Todas estas ideas de las estrategias nos guian en la practica del quehacer
pedagogico en los procesos formativos, que siempre estan acompafiados de una
estructura organizada que nos permita obtener nuevos conocimientos y sobre todo
consoliden las habilidades para lograr transformaciones. Es por este motivo que los
docentes estan invitados a usar estrategias metodoldgicas de forma integral, que
permiten socializar el conocimiento a través de un entorno de aprendizaje propicio que

permita al estudiante la comprensién y significado de los contenidos.

2.2.3.1. La Ensefianza — Aprendizaje del Area de Ciencias Naturales.

Estudiar Ciencias Naturales es esencial, puesto que esta area del conocimiento
aporta con una serie de metodologias explicativas y predictivas, ejecutadas mediante
procesos de busqueda que se apoyan en la investigacion del estudiante construyendo su
aprendizaje de forma progresiva comprendiendo la complejidad y todos los procesos

que estan inmersos en ella (Ministero de Educacion del Ecuador, 2016, p. 2).

El Ministerio de Educacion del Ecuador (2016) en su Guia de
Implementacion Curricular para Educacion General Béasica del subnivel
Superior, plantea que las ciencias naturales mantienen como principio
rector, formar estudiantes con capacidades observadoras y analiticas, las

cuales permitiran a los estudiantes comprender el mundo que los rodea,
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generar conceptos estructurados con su propio lenguaje coloquial, para
desarrollar actividades en las que se refleje esa creatividad innata que
posee cada persona, Yy, sobre todo, busque respuestas a traves de la
investigacion, para luego comunicarlo de forma oral y/o escrita,
(teniendo en cuenta el saber sabio y el saber ensefiado), permitiéndole de
esta manera, construir su propio conocimiento basado en la realidad de su

entorno (p. 7).

Los aspectos antes mencionados, fundamentan el proceso educativo del area de
Ciencias Naturales. Tomado en cuenta que esta area del conocimiento se apoya en el
método cientifico, dandole al estudiante la capacidad de enfrentarse a los problemas de
la vida cotidiana, haciéndole mas responsable y cuidadoso. Se necesita considerar que el
estudiante no puede aprender esta area del conocimiento solamente desde la teoria, es
importante que se pueda explotar la creatividad, tanto del docente como de estudiante

para qué puede tener un mejor proceso de formacién (Segura, 2019, p.19).

2.3. Bases Legales

La educacidn esta en una constante busqueda por perfeccionar la experiencia en
el aprendizaje y ensefianza para las diferentes areas del conocimiento. Por este motivo la
educacion apuesta por la innovacién en las practicas educativas mejorando la calidad.
Para lograr este objetivo nos apoyamos no solo de la fundamentacion tedrica, sino que
también buscamos el aval de los documentos legales que apoyan los proyectos

educativos.

2.3.1. La Constitucion de la Republica del Ecuador
Para poder fundamentar esta seccion se revisa la Constitucion de la Republica

del Ecuador en su quinta seccion, que trata de la educacion.

Art. 26. La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion
social y condicidn indispensable para el buen vivir ... Constitucion de la
Republica del Ecuador [Const]. Art. 26. 2008 (Ecuador).
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Siguiendo con las lineas de innovacion en las que se propone gue el estudiante es el

centro de toso accionar educativo.

Segun Art. 27. La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio
ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria,
intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez ...
Constitucion de la Republica del Ecuador [Const]. Art. 27. 2008 (Ecuador).

Se necesita saber que la educacién debe garantizar la permanecia de sus actores en el

sistema educativo.

Segun Art. 28. La educacién respondera al interés publico y no estara al servicio
de intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad
en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente... Constitucion de la
Republica del Ecuador [Const]. Art. 28. 2008 (Ecuador).

Por este motivo, el presente trabajo investigativo apuesta por articular metodologias,
que permitan estimular a los actores a garantizar un espacio que pueda fortalecer una
experiencia de educacion significativa. La educacion siempre busca alcanzar el Buen

Vivir, que lo encontramos en el

Art 343. ... El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara
de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente. El estado debe
garantizar que se desarrollen las habilidades y las capacidades de los estudiantes,
mediante la utilizacion de métodos, técnicas y estrategias que se centren en el
estudiante y en su forma de aprender Constitucion de la Republica del Ecuador
[Const]. Art. 343. 2008 (Ecuador).

2.3.2. Ley Organica de Educacion Intercultural

Con las recomendaciones del Art. 27 de la Constitucion de la Republica del
Ecuador, se presenta la Ley Organica de Educacién Intercultural, en el Art. 7. Los
derechos y especificamente en los literales d, e y f que hacen énfasis, al quehacer
educativo y las Obligaciones de los estudiantes estan en el Art. 8. En sus cuatro literales

a las acciones que debe cumplir. Concluyendo, que los estudiantes no solo tienen
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derechos que también debe cumplir con sus obligaciones Ley Organica de Educacién
Intercultural [LOEI]. Art. 8, 9. 2011 (Ecuador).

De igual manera siguiendo con las lineas de los derechos y obligaciones la
LOEI, también presenta en los Articulos 10 y 11 respectivamente, en los que se hace
énfasis sobre la actualizacion y formacién integral en ambitos educativos buscando
fomentar una educacion de calidad y calidez, garantizando un proceso integral de
formacion Ley Organica de Educacion Intercultural [LOEI]. Art. 10, 11. 2011
(Ecuador).

2.3.4. Fundamentos Curriculares
Desde el Ministerio de Educacion del Ecuador se propone la Actualizacion y

Fortalecimiento Curricular de Educacion General Bésica (AFCEGB) la misma:

Ministerio de Educacion del Ecuador (2011) que se basa en la exposicién de un
proyecto educativo que promueve el desarrollo y la socializacién de la nueva
estructura del curriculo que contienen unas pautas de accidn concretas y viables
y una serie de orientaciones a seguir con el proposito de servir como guia o

referente del proceso de ensefianza — aprendizaje (p. 4).

Es asi que, entre los componentes del curriculo destacan la conformacién de los
blogues curriculares conocidos como unidades de aprendizaje, que estan integrados por
Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD) que, van orientadas segun las exigencias
de la cotidianidad desde una vision holistica e integral. Invitando al docente a dinamizar
la construccion de herramientas innovadoras que le permitan al estudiante ser un
participante activo del proceso, evidenciandolo mediante su actitud en la generalizacién
de conceptos (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2011, pp. 264 — 265).

Para el Ministerio de Educacion del Ecuador (2011) “Las destrezas no se
adquieren en un determinado momento ni permanecen inalterables, sino que implican
un proceso de desarrollo mediante el cual los estudiantes van adquiriendo mayores
niveles de desempefio en el uso de las mismas” (p. 15). Dandole una vision
interdisciplinar y multidisciplinar creando un curriculo flexible y abierto segin el

contexto del estudiante. Motivando, al uso de recursos, y materiales diversos en lo que
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se invita a la participacion de toda la comunidad educativa en este proceso (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2011, p. 15).

Esta metodologia y enfoque que presenta el MINEDUC, servird de apoyo
curricular para el docente, puesto que por medios de ellas se planteara el micro curriculo
que deberd destacarse usando actividades significativas e innovadoras que permitan el
desarrollo del andlisis y la reflexion basados en procesos cognoscitivos (Segura, 2019,
p. 12).

CAPITULO IIl: MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de Investigacion

La presente investigacion, es de tipo proyectiva porque tiene la finalidad de
elaborar una propuesta que serd considerada como una solucién a un problema de un
area del conocimiento, basados en los resultados de un proceso investigativo (Hurtado,
2008).

Efectivamente, la propuesta de una guia para usar a la gamificacion en el
proceso formativo de ciencias naturales, permitird organizar en el centro, el accionar
educativo en la mencionada area. “Este tipo de investigacion propone soluciones a una
situacion determinada a partir de un proceso de indagacién. Implica explorar, describir,
explicar y proponer alternativas de cambio, mas no necesariamente ejecutar la
propuesta” (Upel, 2003, citado en Hurtado, 2012, p. 117).

3.2. Disefio de la Investigacion

Esta investigacion se basa en un disefio no experimental, dado que se observaron
los hechos, situaciones de los sujetos en su contexto o realidad, situaciones que no
fueron provocados de forma intencional por el investigador, bajo esta perspectiva de
Hernandez et al. (2004) la definen:

Como la investigacion que se realiza sin manipular deliberadamente variables.
Es decir, se trata de investigacion donde no hacemos variar en forma intencional
las variables independientes. Lo que hacemos en la investigacion no
experimental es observar fendmenos tal y como se dan en su contexto natural,

para después analizarlos (...) no se construye ninguna situacion, sino que se
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observan situaciones ya existentes, no provocadas intencionalmente por el

investigador (p. 214.).

Basandose en categorias, conceptos, sucesos 0 contextos sin la mediacion directa
del investigador, el mismo que no debera alterar el objeto de la investigacion. Los
sujetos del estudio serdn observados en su contexto tomando en cuenta en lo que se va a
centrar la investigacion.

3.2.1. Fuente

La presente investigacion se apoya en un disefio de campo, realizado en la
Unidad Educativa Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria de la ciudad de Quito a los
docentes del area de Ciencias Naturales y a los estudiantes de octavo afio. Cumpliendo
de esta manera con los requerimientos de la propuesta, en referencia al donde y cuando
se recopila la informacion dando de esta manera una respuesta idonea a la pregunta de
investigacion, obteniendo la informacion directamente de su ambiente natural dandole

el nombre de investigacion de campo (Hurtado, 2008).

3.2.2. Temporalidad

En cuanto a la perspectiva temporal, se aplica un disefio contemporaneo con la
intencionalidad de obtener informacion actualizada de un evento en un Unico momento
de tiempo (Hurtado, 2012). Es importante sefialar que la investigacion se realizé durante
el afo lectivo 2020 — 2021, con la comunidad educativa de Octavo afio de Educacion

Basica.

3.2.3. Amplitud de Foco

La amplitud de foco fue de caracter unieventual, porque se centrd en (nico
evento referido al uso adecuado de la gamificacion como una estrategia en la ensefianza
aprendizaje de las Ciencias Naturales en la Unidad Educativa Santa Cruz de la
Providencia Fe y Alegria, para los estudiantes y docentes de octavo afio de Educacion
Béasica
3.3. Unidades de Estudio

El presente trabajo contara la participacion de 29 estudiantes y 3 docentes del
area de ciencias naturales, todos pertenecen a la Institucion Educativa. Hurtado (2012)
sefiala que “el conjunto de seres que poseen la caracteristica o evento a estudiar y que se

enmarcan dentro de los criterios de inclusion conforman la poblacion” (p. 143). Siendo
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que la poblacion que participa de la investigacion es relativamente pequefia, se la va a

investigar en tiempo y recursos del observador (Hurtado, 2012, p.143).

3.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

En el caracter proyectivo que tiene la investigacion se utilizara una encuesta con
base en un cuestionario que sera utilizado como un instrumento elaborado en relacién
con el planteamiento de los objetivos. La encuesta es una de las técnicas mas utilizadas
en el area de investigacion, porque favorece la obtencion de datos que seran
fundamentales en el andlisis de diversas tematicas. Permitiendo, obtener y elaborar
datos de modo rapido y eficaz (Casas et al., 2003, p. 1). El instrumento utilizado en la
investigacion por encuesta es el cuestionario, que podemos definir como el documento
que recoge de forma organizada los indicadores de las variables implicadas en el
objetivo de estudio. Concluyendo, la palabra encuesta se utiliza para denominar a todo
el proceso que se lleva a cabo, mientras la palabra cuestionario quedaria restringida al

formulario que contiene las preguntas que son dirigidas a los sujetos objeto de estudio.

3.5. Técnicas de Analisis de Datos

El presente trabajo utiliza la técnica Analisis Estadistico descriptivo.

Siendo el Hurtado (2012) procesamiento de datos, propio de cualquier tipo de
investigacion, con la investigacién analitica. El analisis como procesamiento de
datos se realiza en las investigaciones descriptivas, comparativas,
confirmatorias, es decir en todas, pero en cada caso el resultado corresponde al

nivel de investigacion con el cual el investigador concluye (p. 107).

Para procesar los datos, asi como la creacion de tablas estadisticas se las
realizara con la ayuda de la herramienta digital de formularios de Google, para la que
permite generar enlace de la encuesta, la misma que se compartirdA mediante la
plataforma de WhatsApp a la poblacién de estudio, luego de ser aplicada se procedera a

revisar los resultados para irlos interpretando.

3.6. Operacionalizacion de Variables

Tabla 9. Tabla de Operacionalizacion de Variables.

Objetivos . Definiciones . . .
J o Variables . Dimensiones Indicadores
Especificos nominales
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Diagnosticar la
situacion actual
referida uso de la
Gamificacién como
estrategia, en el

proceso de
ensefianza y
aprendizaje de

Ciencias  Naturales
en Octavo Ao
Basica, durante el
aflo lectivo 2020 —
2021, en la escuela
Santa Cruz de la
Providencia Fe vy
Alegria.

Describir las
caracteristicas de la
estrategia

metodoldgica de
Gamificacion, en el
proceso de
ensefianza y
aprendizaje de

Ciencias  Naturales
para octavo afio de
basica, durante el
afio lectivo 2020 —
2021, en la escuela
Santa Cruz de la
Providencia Fe vy
Alegria.

— Explicar como se

aplican las
estrategias de
Gamificacion en el
proceso de
ensefianza y
aprendizaje de

Ciencias  Naturales
para  octavo de
basica, durante el
afio lectivo 2020 —
2021, en la escuela
Santa Cruz de la
Providencia Fe vy
Alegria.

Situacion
actual del uso
de la
Gamificacion
como
estrategia
metodoldgica.

Las
estrategias
metodoldgicas
de
Gamificacion,
en el proceso
integral de
formacién

Aplicar las
estrategias de
Gamificacién
en el proceso
integral de
formacion
para el area de
Ciencias
Naturales

Conjunto de Dimension
situaciones Cognitiva
referidas a las

técnicas que se

ponen en marcha

para alcanzar de

forma adecuada

los objetivos y

cont(_anldos Dimensioén
previstos. Emocional
Acciones
fundamentadas en
la experiencia
docente,
integrando el
proceso de Dimensién
ensefianza — Pedagogica
aprendizaje de los
estudiantes del
subnivel de
educacion basica
superior
Desarrollo
evolutivo del
estudiante
Se relaciona a los Entorno
elementos que familiar

facilitan o limitan

la construccion de

los aprendizajes

del area de Entorno
ciencias naturales. social

Entorno
Digital

Conocimientos

Destrezas

Aprendizajes

Interés

Propositos

Técnicas

Recursos

Actividades

Edades
Gustos

Conversaciones
familiares

Interés familiar

Circulo de
amistades

Actividades
sociales

Manejo de la
tecnologia
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Configurar una guia
para el uso de la
Gamificaciéon como
estrategia, en el
proceso de
ensefianza y
aprendizaje de
Ciencias  Naturales
en Octavo Afo
Basica, durante el
afio lectivo 2020 —
2021, en la escuela
Santa Cruz de la
Providencia Fe vy
Alegria.

La
Gamificacién
como
estrategia
metodoldgica,
en el proceso
de ensefianza
y aprendizaje
en el area de
Ciencias
Naturales

Grupo de
procedimientos
pedagdgicos,
seleccionados
determinadamente
y contextualmente
direccionados al
uso de la
gamificacion
como estrategia,
metodoldgica en
el proceso
formativo para el
area de ciencias
naturales, para asi
alcanzar un
aprendizaje
significativo.

Entorno
Académico

Planificacion

Procesos

Seguimiento

(Evaluacion)

Identificacion
de realidades
sociales
(entorno
mediatico)

Nivel de
conocimiento

Justificacion
Objetivos
Actividades

Recursos

Contenidos

Instrumentos
de evaluacién

Fuente: Elaboracién Propia

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALILIS DE DATOS
En el presente capitulo se muestra de manera organizada el andlisis e
interpretacion de los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los estudiantes y
docentes en la Unidad Educativa Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria, donde se
pone en manifiesto el diagnostico y factibilidad de la investigacion, los resultados se los

presentan mediante tablas y graficos estadisticos.

Para la aplicacion del proceso de investigacion se utilizO como técnica de
recogida de datos una encuesta; con los datos a reflejados y su respectivo analisis
ayudan a orientar de una mejor manera los criterios para generar una propuesta que
permita dar solucion al problema planteado. Con la ayuda de las herramientas
tecnologicas y la situacion actual, la aplicacion de la encuesta se la realizé utilizando la

aplicacion de formularios de Google.

En esta seccion se presentan los resultados que se obtuvieron en las encuestas
aplicadas a 3 docentes y 29 estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia Fe y Alegria.

4.1. Resultados de la Encuesta aplicada a los Docentes del Area de Ciencia
Naturales en la Unidad Educativa Santa Cruz de la Providencia.
4.1.1. ;Piensa que las asignaturas del area de ciencias naturales te han brindado

conocimientos nuevos para resolver problemas de tu vida?

Tabla 10. Conocimientos nuevos para resolver problemas de tu vida.

Alternativa Frecuencia  Porcentaje
Muy de acuerdo 1 33,3%
De acuerdo 2 66, 7 %
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 3 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 1. Conocimientos nuevos para resolver problemas de tu vida.
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(Piensa que las asignaturas del area de ciencias naturales te
han brindado conocimientos Nu...esolver problemas de tu vida?

respuestas

® Wy de atumo
® Dw scueido

@ Muy o0 desscuedo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

El equipo docente encuestado que trabaja en el area de Ciencias Naturales, el 33, 3 %
estd muy de acuerdo, mientras que el 66, 7 % esta de acuerdo en que las asignaturas del
area de ciencias naturales brindan conocimientos nuevos para resolver problemas en la
vida. Motivo por el cual es importante presentar una propuesta que fortalezca esta area

de estudio.

4.1.2. ;Considera gque los contenidos que se trabajan en el area de ciencias naturales son

de actualidad y generan interés que motiva la investigacion?

Tabla 11. Los contenidos que se trabajan en el area de ciencias naturales son de

actualidad y generan interés que motiva la investigacion.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 1 33,3%
De acuerdo 2 66, 7 %
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 3 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
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Grafico 2. Los contenidos que se trabajan en el &rea de ciencias naturales son de
actualidad y generan interés que motiva la investigacion
(Considera que los contenidos que se trabajan en el area de

ciencias naturales son de actua...es gue motiva la investigacion?

3 respuestas

@ Muy de acuerdo
® D acuerdo
En desacuerdo
@ Muy en cesacuerdo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

El equipo docente encuestado que trabaja en el area de Ciencias Naturales, el 33, 3 %
estd muy de acuerdo, mientras que el 66, 7 % estd de acuerdo, que los contenidos
trabajados en el area de ciencias naturales son de actualidad y generan interés que

motiva la investigacion, dentro del proceso de ensefianza.

4.1.3. ;Considera que se siente en la capacidad de explicar a partir de la indagacion y
exploracién el nivel de complejidad de los seres vivos, a partir del analisis de sus

propiedades, niveles de organizacion, diversidad y la clasificacion de grupos?

Tabla 12. Capacidad de explicar a partir de la indagacion y exploracion el nivel de

complejidad.
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 1 33,3%
De acuerdo 2 66, 7 %
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100 %
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 3. Capacidad de explicar a partir de la indagacion y exploracion el nivel de

complejidad.

(Considera que se siente en la capacidad de Explicar a partir
de la indagacion y exploracion e...d y la clasificacion de grupos?

3 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
® En desacuerdo

@® Muy en desacuerdo

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

encuesta dirigida a los docentes del area de Ciencias Naturales, consideran que
el 33, 3 % estda muy de acuerdo, mientras que el 66, 7 % esta de acuerdo, con la
capacidad de explicar a partir de la indagacion y exploracion el nivel de complejidad,

dentro del proceso de ensefianza.

4.1.4. ;Considera que puede establecer interrelaciones entre las medidas de prevencién,
comprensiéon de las etapas de reproduccién humana, importancia de la perpetuacion de

la especie, el cuidado prenatal y la lactancia durante el desarrollo del ser humano?

Tabla 13. Establecer interrelaciones entre las medidas de prevencion

Alternativa Frecuencia  Porcentaje
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Muy de acuerdo 3 100 %
De acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 3 100 %
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 4. Establecer interrelaciones entre las medidas de prevencion.

(Considera que puede establecer interrelaciones entre las

medidas de pravencicn, compre...el desarrolio del ser humano?

] respuestas

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

La encuesta dirigida a los docentes del area de Ciencias Naturales, consideran
que el 100 % estd muy de acuerdo en que se puede establecer interrelaciones entre las
medidas de prevencion, comprension de las etapas de reproduccién humana,
importancia de la perpetuacion de la especie, el cuidado prenatal y la lactancia durante

el desarrollo del ser humano, dentro del proceso de ensefianza.

4.1.5. ;Se siente en capacidad de comprender y argumentar sobre el cuidado de nuestra

casa comun?

Tabla 14. Capacidad de comprender y argumentar sobre el cuidado de nuestra casa

comun.
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Alternativa Frecuencia Porcentaje

Muy de acuerdo 3 100 %
De acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
TOTAL 3 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 5. Capacidad de comprender y argumentar sobre el cuidado de nuestra casa

comun.

i Se siente en capacidad de comprender y argumentar sobre

el cuidado de nuestra casa comun?

3 teSpUsKtES

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

La encuesta dirigida a los docentes del area de Ciencias Naturales, consideran
que el 100 % esta muy de acuerdo que existe la capacidad de comprender y argumentar

sobre el cuidado de nuestra casa comun, dentro del proceso de ensefianza.

4.1.6. (Considera que tiene la capacidad para defender una postura en un tema de
interés con base en argumentos de desarrollo del ser humano aprendidos en el aula de

clase?
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Tabla 15. Capacidad para defender una postura en un tema de interés con base en

argumentos aprendidos en el aula de clase.

Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 2 66, 7 %

Tal vez 1 33,3%

No 0 0%
TOTAL 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 6. Capacidad para defender una postura en un tema de interés con base en

argumentos aprendidos en el aula de clase.

(Considera que tiene la capacidad para defender una
postura en un tema de interés c..prendidos en el aula de clase?

3 reapuentas

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

En la encuesta dirigida a los docentes del area de Ciencias Naturales, considera
que el 66, 3 % si logra la capacidad para defender una postura de un tema de interés
basadndose en los argumentos aprendidos en el aula de clase mientras que el 33, 3 %
considera que tal vez, se pueda lograr defender un tema de interés usando los temas
impartidos en clase, creando un espacio empatico logrando fortalecer el proceso de

ensefianza.
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4.1.7. ¢ Piensa que el estudio de las ciencias naturales ha generado aprendizajes de gran

importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos?

Tabla 16. El estudio de las ciencias naturales ha generado aprendizajes de gran

importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos.

Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 3 100%

Tal vez 0 0%

No 0 0%
TOTAL 3 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la
Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 7. El estudio de las ciencias naturales ha generado aprendizajes de gran

importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos.

¢ Piensa que el estudio de las ciencias naturales ha generado

aprendizajes de gran importanc... en el que nos desarrollamos?
3 respuestas

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la
Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Andlisis e interpretacion
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En la encuesta dirigida a los docentes del area de Ciencias Naturales, todos
consideran que estudiar las ciencias naturales ha generado aprendizajes de gran
importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos, por este

motivo se busca darle el interés que necesita esta area del conocimiento.

4.1.8. ;Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una respuesta clara para

comprender y analizar los diferentes acontecimientos actuales?

Tabla 17. Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una respuesta clara

para comprender y analizar los diferentes acontecimientos actuales

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Si 1 33,3%

Tal vez 2 66, 7 %

No 0 0%
TOTAL 3 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 8. Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una respuesta clara

para comprender y analizar los diferentes acontecimientos actuales.

¢ Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una
respuesta clara para comprende...tes acontecimientos actuales?

3 respuesias

®s
® Tal vez

P No
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

En la encuesta dirigida a los docentes del area de Ciencias Naturales, 33, 3 %
piensa que la horas clase de ciencias naturales si son una respuesta clara para poder
comprender y analizar los acontecimientos actuales mientras que el otro 66, 7 % de
docentes consideran que tal vez las ciencias naturales puedan ser una respuesta que les
permita analizar y comprender los acontecimientos actuales, mostrando en este
particular la necesidad de revalorizar el proceso de ensefianza — aprendizaje para
explotar la capacidad de asombro en nuestros estudiantes, dandole la importancia al

pensamiento critico.

4.1.9. Los temas tratados encuentran una relacion con el mundo actual y despiertan mi

interés para investigar

Tabla 18. Los temas tratados encuentran una relacion con el mundo actual y

despiertan mi interés para investigar.

Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 3 100 %

Tal vez 0 0%

No 0 0%
TOTAL 3 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 9. Los temas tratados encuentran una relacion con el mundo actual y

despiertan mi interés para investigar.
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Los temas tratados encuentran una relacion con el mundo
actual y despiertan mi interés para investigar

3 respuestas

. SI
® Tal ver
2 No

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los docentes que participaron en esta encuesta coinciden en que los temas tratados
en las horas clase de ciencias naturales son una respuesta clara que permite comprender
y analizar la participacion activa de nuestros estudiantes en los acontecimientos
actuales, generando el interés para investigar, siendo este un motivo que va sustentando

la propuesta de este trabajo de investigacion.

4.1.10. El trabajo en el aula es suficientemente bueno para generar dudas en torno a los

contenidos impartidos.

Tabla 19. El trabajo en el aula es suficientemente bueno para generar dudas en torno a

los contenidos impartidos.

Alternativa  Frecuencia  Porcentaje

Si 2 66, 7 %
Tal vez 1 33,3%
No 0 0%

TOTAL 3 100 %
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 10. El trabajo en el aula es suficientemente bueno para generar dudas en torno

a los contenidos impartidos.

El trabajo en el aula es suficientemente bueno para generar

dudas on 1orno 8 los conmtenidos Imparticos

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

De los docentes que participaron en esta encuesta el 66, 7 % piensan que el
trabajo realizado en el aula es suficientemente bueno para generar dudas respecto a los
conocimientos impartidos mientras tanto el 33, 3 % consideran que tal vez el trabajo del

aula es suficientemente bueno para generar dudas en torno a los contenidos impartidos.

4.1.11. ;Considera que el proposito del docente al impartir sus clases es generar un

aprendizaje adecuado siendo el estudiante el centro del proceso de ensefianza?

Tabla 20. El propésito del docente al impartir sus clases es generar un aprendizaje

adecuado siendo el estudiante el centro del proceso de ensefianza.

Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 3 100 %
No 0 0%
TOTAL 3 100 %
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 11. El proposito del docente al impartir sus clases es generar un aprendizaje

adecuado siendo el estudiante el centro del proceso de ensefianza.

:Considera que el proposito del docente al impartir sus
clases es generar un aprendiza...tro del proceso de ensenanza?

3 respuestas

® s
® No

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los docentes que participaron en esta encuesta coinciden en que el proposito del
docente al impartir sus clases es generar un aprendizaje adecuado siendo el estudiante el
centro del proceso de ensefianza, tomando en cuenta que esto no da la oportunidad de
implementar actividades un proceso de ensefianza activo y mejorado donde el principal

protagonista seré el estudiante.

4.1.12. ;Considera que el docente imparte su clase con el Unico fin de trasmitir un

conocimiento sin importarle mucho si es entendido por el estudiante?

Tabla 21. El docente imparte su clase con el unico fin de trasmitir un conocimiento sin

importarle mucho si es entendido por el estudiante.
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Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 0 0%
No 3 100 %
TOTAL 3 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Grafico 12. El docente imparte su clase con el Gnico fin de trasmitir un conocimiento
sin importarle mucho si es entendido por el estudiante.

(Considera que el docente imparte su clase con el unico fin
de trasmitir un conocimiento si...es entendido por el estudiante?

J respuestoas

®s
. No

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Todo el grupo encuestado coincide que su accionar docente no radica en solo
transmitir conocimientos, sin tomar en cuenta la aprension de los nuevos saberes,
buscando siempre una nueva forma para fortalecer el proceso de ensefianza y

aprendizaje.
4.1.13.;Qué tipos de recursos usa en clase tu profesor?

Tabla 22. Tipos de recursos usa en clase tu profesor.

Recursos usados en clase Siempre  Algunas veces Nunca
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Bibliogréficos (Libros) 0 3 0
Audiovisuales 2 1 0
Cartograficos(mapas) 0 2 1
Informaticos (computadora, celular, Tablet) 3 0 0
Medios de Comunicacién 2 1 0
Instrumentales 1 1 1
Ambientales 1 2 0
Otros Recursos 2 1 0

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 13. Tipos de recursos usa en clase tu profesor.

¢Qué tipos de recursos usa en clase tu profesor?

b
tales  E——

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los docentes que participaron en la encuesta coinciden que los recursos que se
utilizan en clase son muy importantes al momento de impartir los saberes, en un primer
momento se aplica el uso de libros donde se motiva a la investigacion, también van
apostando por usar recursos informaticos que van acompafados del uso de los medios
de comunicacion que son incluidos en la planificacion, siendo estos recursos de interés

y sobre todo actualizados, procurando mejorar la experiencia de ensefar.
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4.1.14. Las actividades que el docente realiza dentro del aula para mejorar la

experiencia de aprendizaje

Tabla 23. Actividades para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Actividades para mejorar la experiencia Siempre Algunas -
de aprendizaje veces
Adecuadamente Seleccionadas 2 1 0
Estan acorde al tema que se trata 3 0 0
Siempre terminan direccionadas a fortalecer

. 2 1 0
el tema de estudio
Las utiliza simplemente para rellenar la hora

0 0 3

de clase
No son comprensibles 0 1 2
No se encuentra sentido al desarrollarlas 0 2 1

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 14. Actividades para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Actividades para mejorar la experiencia de
aprendizaje

Mo se sncusntra sentido al desarrollarlas

Mo son compransiblas

Las utiliza simplameanta para rellenar la hara
des clame

siempre terminan direccionadas a fortalecer

Fatan acorde al tema gue se trata

Adecuadamente Seleccionadas

! 3 3,5

Munca Algunas veces - Siempre

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los docentes encuestados piensan que las actividades que les permite mejorar las
experiencias de aprendizajes deben estar acordes a los temas que estan tratando, puesto

que esto permite fomentar un conocimiento que lo puedan usar en su cotidianidad,
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permitiendo fortalecer la retroalimentacion que lograra hacer visible su pensamiento y

las posibles resoluciones de problemas.

4.1.15. En los siguientes items queremos saber si los factores externos ayudan para

obtener un aprendizaje adecuado.

Tabla 24. Factores externos ayudan para obtener un aprendizaje adecuado.

Factores externos ayudan para obtener un aprendizaje adecuado. Si No
Comenta con sus familiares los temas tratados en las diferentes 3 0
asignaturas del &rea de ciencias naturales

Considera a las redes sociales como Facebook, Instagram y otras de este 5 1
tipo como medios de informacion

Esta de acuerdo con el planteamiento de una propuesta innovadora que

brinde mayores herramientas didacticas para la ensefianza de las 3 0
asignaturas de ciencias naturales

Piensa que las estrategias didacticas planteadas por los docentes en el

area de ciencias naturales deben tener claras las finalidades que 3 0
perseguimos con la ensefianza

Considera que ademéas de la explicacion, contextualizada, adquieren

mayor relevancia otras estrategias como: juegos de simulacion 3 0
preparados

Quisieras usar y crear juegos pedagdgicos para mejorar tu aprendizaje de 3 0
ciencias naturales

Ademas de los materiales sefialados como tradicionales, ¢Considera que

se deberia utilizar una mayor diversidad como: el entorno, juegos, uso de 0 3

tecnologia

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 15. factores externos ayudan para obtener un aprendizaje adecuado.

Los factores externos ayudan para obtener un
aprendizaje adecuado.
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Andlisis e interpretacion

Los docentes encuestados piensan que los factores externos son primordiales para

obtener un aprendizaje adecuado dando la oportunidad de optimizar las experiencias de

aprendizajes, puesto que esto permite fomentar un conocimiento que lo puedan usar en

su cotidianidad, permitiendo fortalecer la retroalimentacion que lograra hacer visible su

pensamiento y las posibles resoluciones de problemas.

4.1.16. De las siguientes estrategias didacticas ¢ Cuéles les gustaria experimentar para el

aprendizaje de las ciencias naturales dentro del aula?

Tabla 25. Estrategias didacticas a experimentar para el aprendizaje de las ciencias

naturales dentro del aula.

Estrategias didacticas Siempre A veces

Muy poco

Nada

Talleres 0
Juegos

Estudios de Casos

Grupos de Aprendizaje

Desarrollo de Proyectos
Aprendizaje Basado en Proyectos
Aprendizaje Basado en Problemas
Investigaciones

P OO OFR F,PDN

3

W wWwwnN -

2

0

O OO O o o

O OO OO oo o

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 16. Estrategias didacticas a experimentar para el aprendizaje de las ciencias

naturales dentro del aula.

de las cliencias naturales dentro

——— e

del aula

Estrategias didacticas a experimentar para el aprendizaje
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacién

La blusqueda de estrategias que permitan fortalecer el proceso de formacion de los
estudiantes y de los docentes en los que se enfatiza la participacion activa de los
estudiantes para la adquisicion de los conocimientos en la que los actores educativos
puedan desenvolverse de una manera adecuada, la que sera complementada y
fundamentada por la investigacion y la participacion independiente de los estudiantes

con la guia de los docentes.

4.1.17. De los siguientes recursos ¢ Cudles piensa que podria utilizar el docente para
mejorar la experiencia de aprendizaje en la ensefianza de las ciencias naturales y sus

asignaturas?

Tabla 26. Recursos para mejorar la experiencia de aprendizaje

Estrategias Siempre A veces Muy poco Nada
Narraciones 0 2 1 0
Diapositivas 0 3 0 0
Peliculas 1 1 1 0
Documentales 2 1 0 0
Organizadores Graficos 3 0 0 0
Sociodramas 0 1 2 0
Internet - Redes Sociales 1 2 0 0
Investigaciones 1 2 0 0
Entrevistas con expertos 0 2 1 0

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 17. Recursos para mejorar la experiencia de aprendizaje.

JCuales piensa Que podria utilizar el docente para
maejorar la experiencia de aprendizaje en la
onsoffanza de las ciencias naturales y sus

asignaturas e
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Del total del grupo encuestado se puede verificar que los docentes ocupan la
mayoria de los recursos planteados para poder implantar los conocimientos dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje permitiendo optimizar su accionar en el aula, para asi
explotar la capacidad de asombro en los estudiantes despertando el interés por estudiar
las ciencias naturales, cabe recalcar que estas preguntas de la encuesta estan
direccionadas al equipo docente para conocer cémo se aplica y se lleva el seguimiento

del proceso de ensefianza aprendizaje.

4.1.18. De la siguiente lista de técnicas evaluacion ¢ Cuéles le parece las méas adecuadas

para valorar conocimientos adquiridos en el area de ciencias naturales?

Tabla 27. Técnicas evaluacion.

Técnicas de evaluacion Mucho Algo Poco Nada
Tareas realizadas en casa 0 1 1 1
Evaluaciones tipo test 1 1 1 0
Ficha de trabajo 0 3 0 0
Entrevista 0 1 2 0
Exposiciones grupales 1 1 1 0
Exposiciones individuales. 1 1 1 0
Cuestionarios de evaluacion 1 2 0 0
Ejercicios y trabajos realizados en clase 3 0 0 0

Informes de trabajo 0 3 0 0
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 18. Técnicas evaluacion.

66



éCuales le parece las mas adecuadas para valorar
conocimientos adquiridos en el area de ciencias
naturales?
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Exposiciones individuales.
Exposiciones grupales
Entrevista

Ficha de trabajo
Evaluaciones tipo test

Tareas realizadas en casa

Mada Pooo Algo m Mucho

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

En la encuesta realizada se puedes verificar que los docentes conocen y ocupan
la mayoria de las técnicas para evaluar los diferentes saberes propuestos por el area de
ciencias naturales para el octavo afio de educacion general bésica permitiendo optimizar
el accionar docente, dando la posibilidad de visualizar los conocimientos, habilidades y
destrezas logradas, dando asi la oportunidad de planificar un espacio retroalimentacién
también fomentar la articulacion de nuevas estrategias y recursos para un proceso de

ensefianza y aprendizaje méas 6ptimo.

4.1.19. ¢ Cuales le parece las mas adecuadas para valorar conocimientos adquiridos en el

area de ciencias naturales?

Tabla 28. Instrumentos de evaluacion para valorar los conocimientos adquiridos.

Instrumentos de evaluacion Mucho Algo Poco Nada
Lista de cotejo 1 2 0 0
Rubricas 1 2 0
Portafolios 0 2 1 0
Coevaluacion 0 2 1 0
Autoevaluacién 0 2 1 0
Registro Anecddtico 1 1 1 0
Escala valorativa 1 2 0 0
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Lista de generacion de ideas 0 2 1 0
Capacidad de reflexion y debate 1 2 0 0

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 19. Instrumentos de evaluacion para valorar los conocimientos adquiridos.

¢ Cuales le parece las mas adecuadas para valorar
conocimientos adquiridos en el area de ciencias
sociales?
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Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Analisis e interpretacion

En la encuesta realizada se puedes verificar que los docentes conocen y ocupan
la mayoria de los instrumentos para evaluar los diferentes saberes propuestos por el
area de ciencias naturales para el octavo afio de educacion general basica permitiendo
optimizar el accionar docente, dando la posibilidad de visualizar los conocimientos,
habilidades y destrezas logradas, dando asi la oportunidad de planificar un espacio
retroalimentacién también fomentar la articulacién de nuevas estrategias y recursos para

un proceso de ensefianza y aprendizaje mas optimo.
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4.2. Resultados de la Encuesta aplicada a los Estudiantes de Octavo afio de
Educacion Baésica, en la Unidad Educativa Santa Cruz de la Providencia.
4.2.1. ;Piensa que las asignaturas del area de ciencias naturales te han brindado

conocimientos nuevos para resolver problemas de tu vida?

Tabla 29. Conocimientos nuevos para resolver problemas de tu vida.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 9 31%
De acuerdo 19 65, 5 %
En desacuerdo 1 3,5%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 29 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 20. Conocimientos nuevos para resolver problemas de tu vida.

;i Piensa que las asignaturas del area de ciencias naturales te

han brindado conocimientos nu.._esolver problemas de tu vida?

29 respuEstas

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Del grupo de estudiantes encuestados se obtienen los siguientes resultados: El, 31 %

estd muy de acuerdo, el 65, 5 % estd de acuerdo, mientras que el 3, 5 % estad en
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desacuerdo en que las asignaturas del area de ciencias naturales brindan conocimientos
nuevos para resolver problemas en la vida. Motivo por el cual es importante presentar
una propuesta que fortalezca esta area de estudio que es muy importante en el desarrollo

en la vida académica de los estudiantes.

4.2.2. ;Considera que los contenidos que se trabajan en el area de ciencias naturales son

de actualidad y generan interés que motiva la investigacion?

Tabla 30. Los contenidos que se trabajan en el area de ciencias naturales son de

actualidad y generan interés que motiva la investigacion.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 12 41,4 %
De acuerdo 16 55, 2%
En desacuerdo 1 3,4 %
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 29 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 21. Los contenidos que se trabajan en el area de ciencias naturales son de

actualidad y generan interés que motiva la investigacion.

JConsiders que |0S coONemoos que se trabajan en of area de

cioncias naturales son de actua._ 88 Qque motiva la investigacion?

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Analisis e interpretacion
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Del grupo de estudiantes encuestados se obtienen los siguientes resultados: El, el 41, 4
% esta muy de acuerdo, el 55, 2 % esta de acuerdo, mientras que el 3, 4 % estd en
desacuerdo que los contenidos que se trabajan en el area de ciencias naturales son de
actualidad y generan interés que motiva la investigacion, dentro del proceso de
aprendizaje, tomando en cuenta estos resultados se debe enfatizar en explotar la
capacidad de asombro, para lograr adquirir un interés por aprender las ciencias

naturales.

4.2.3. ;Considera que se siente en la capacidad de explicar a partir de la indagacion y
exploracion el nivel de complejidad de los seres vivos, a partir del analisis de sus

propiedades, niveles de organizacion, diversidad y la clasificacion de grupos?

Tabla 31. Capacidad de explicar a partir de la indagacion y exploracion el nivel de

complejidad.
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 6 20,7 %
De acuerdo 22 75,9 %
En desacuerdo 1 3,4%
Muy en desacuerdo 0 0%
TOTAL 29 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Grafico 22. Capacidad de explicar a partir de la indagacién y exploracion el nivel de
complejidad.
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados permiten observar estos resultados: El, el 20, 7 %
estd muy de acuerdo, el 75, 9 % esta de acuerdo, mientras que el 3, 4 % estad en
desacuerdo con la capacidad de explicar a partir de la indagacion y exploracion el nivel
de complejidad, dentro del proceso de aprendizaje, tomando en cuenta estos resultados
se debe enfatizar en explotar la capacidad de asombro, para lograr adquirir un interés

por aprender las ciencias naturales.

4.2.4. ;Considera que puede establecer interrelaciones entre las medidas de prevencion,
comprension de las etapas de reproduccién humana, importancia de la perpetuacion de

la especie, el cuidado prenatal y la lactancia durante el desarrollo del ser humano?

Tabla 32. Establecer interrelaciones entre las medidas de prevencion.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 6 20, 7%
De acuerdo 21 72,4 %
En desacuerdo 2 6,9 %
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 29 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 23. Establecer interrelaciones entre las medidas de prevencion.
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados permiten observar estos resultados: El, el 20, 7 %
estd muy de acuerdo, el 72, 4 % est4d de acuerdo, mientras que el 6, 9 % estd en
desacuerdo en que se puede establecer interrelaciones entre las medidas de prevencion,
comprension de las etapas de reproduccion humana, importancia de la perpetuacion de
la especie, el cuidado prenatal y la lactancia durante el desarrollo del ser humano, dentro
del proceso de aprendizaje, tomando en cuenta estos resultados se debe enfatizar en
explotar la capacidad de asombro, para lograr adquirir un interés por aprender las

ciencias naturales.

4.2.5. ;Se siente en capacidad de comprender y argumentar sobre el cuidado de nuestra

casa comun?

Tabla 33. Capacidad de comprender y argumentar sobre el cuidado de nuestra casa

coman.
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy de acuerdo 10 34,5%
De acuerdo 17 58, 6 %
En desacuerdo 2 6,9 %
Muy en desacuerdo 0 0%
TOTAL 29 100 %
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la
Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 24. Capacidad de comprender y argumentar sobre el cuidado de nuestra casa

comun.

¢ Se siente en capacidad de comprender y argumentar sobre
el cuidado de nuestra casa comun?
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la
Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados permiten observar estos resultados: El, el 34, 5 %
estd muy de acuerdo, el 58, 6 % esta de acuerdo, mientras que el 6, 9 % estd en
desacuerdo en que existe la capacidad de comprender y argumentar sobre el cuidado de
nuestra casa comun dentro del proceso de aprendizaje, tomando en cuenta estos
resultados se debe enfatizar en explotar la capacidad de asombro, para lograr adquirir un

interés por aprender las ciencias naturales.

4.2.6. ;Considera que tiene la capacidad para defender una postura en un tema de
interés con base en argumentos de desarrollo del ser humano aprendidos en el aula de

clase?
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Tabla 34. Capacidad para defender una postura en un tema de interés con base en

argumentos de desarrollo del ser humano aprendidos en el aula de clase.

Alternativa  Frecuencia  Porcentaje

Si 17 58,6 %

Tal vez 12 41,4 %

No 0 0%
TOTAL 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 25. Capacidad para defender una postura en un tema de interés con base en

argumentos aprendidos en el aula de clase.

(Considera que tiene la capacidad para defender una

postura en un tema de interés c.. prendidos en el aula de clase?

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los estudiantes que participaron en la siguiente encuesta considera que el 58, 6
% si logra la capacidad para defender una postura de un tema de interés basandose en
los argumentos aprendidos en el aula de clase mientras que el 41, 4 % considera que tal
vez, se pueda lograr defender un tema de interés usando los temas impartidos en clase,

creando un espacio empatico logrando fortalecer el proceso de aprendizaje.
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4.2.7. ¢Piensa que el estudio de las ciencias naturales ha generado aprendizajes de gran

importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos?

Tabla 35. El estudio de las ciencias naturales ha generado aprendizajes de gran

importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos.

Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 20 69 %

Tal vez 9 31 %

No 0 0%
TOTAL 29 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la
Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 26. El estudio de las ciencias naturales ha generado aprendizajes de gran

importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos.

| estudio de las ciencias naturales ha generado

~
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la
Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion
De total de estudiantes encuestados el 69 % de los estudiantes que participaron en la

encuesta consideran que el estudio de las ciencias naturales ha generado aprendizajes de
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gran importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos
mientras que el 31 % considera que tal vez, el estudio de las ciencias naturales genera
aprendizaje que sea de gran importancia para mejorar la forma de ver el mundo en que

nos desarrollamos.

4.2.8. ¢Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una respuesta clara para

comprender y analizar los diferentes acontecimientos actuales?

Tabla 36. Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una respuesta clara

para comprender y analizar los diferentes acontecimientos actuales.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Si 19 65, 5 %

Tal vez 10 34,5 %

No 0 0%
TOTAL 29 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 27. Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una respuesta clara

para comprender y analizar los diferentes acontecimientos actuales.
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Andlisis e interpretacion
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En la encuesta dirigida a los estudiantes el 65, 5 % piensa que la horas clase de
ciencias naturales si son una respuesta clara para poder comprender y analizar los
acontecimientos actuales mientras que el otro 34, 5% de estudiantes consideran que tal
vez las ciencias naturales puedan ser una respuesta que les permita analizar y
comprender los acontecimientos actuales, mostrando en este particular la necesidad de
revalorizar el proceso de ensefianza — aprendizaje para explotar la capacidad de asombro

en nuestros estudiantes, dandole la importancia al pensamiento critico.

4.2.9. Los temas tratados encuentran una relacion con el mundo actual y despiertan mi

interés para investigar

Tabla 37. Los temas tratados encuentran una relacién con el mundo actual y

despiertan mi interés para investigar.

Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 21 72,4 %

Tal vez 8 27,6 %

No 0 0%
TOTAL 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 28. Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una respuesta clara

para comprender y analizar los diferentes acontecimientos actuales.
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Para el 72, 4% de los estudiantes que participaron en este proceso de investigacion
piensan que los temas tratados en las clases de ciencias naturales si tienen una relacién
con el mundo actual que permite despertar el interés en los estudiantes para investigar;
mientras que el 27, 6 % creen que tal vez estos conocimientos se relacionan con el
mundo actual y despiertan el interés para investigar, al tener estos resultados podemos
concluir que las ciencias son muy importantes para los estudiantes de octavo afio,

siendo este antecedente de vital importancia para proponer estrategias de innovacion.

4.2.10. El trabajo en el aula es suficientemente bueno para generar dudas en torno a los

contenidos impartidos.

Tabla 38. El trabajo en el aula es suficientemente bueno para generar dudas en torno a

los contenidos impartidos.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Si 16 55,2 %
Tal vez 12 41,4 %
No 1 3,4%

TOTAL 29 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 29. El trabajo en el aula es suficientemente bueno para generar dudas en torno

a los contenidos impartidos.
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Del grupo de octavo afio de basica el 55, 2 % piensa que el trabajo en aula es
suficientemente bueno para crear dudas en torno a los contenidos impartidos, para el 41,
4 % el trabajo en las aulas tal vez es suficientemente bueno para generar dudas en torno
a los contenidos impartidos y para el 3, 4 % el trabajo en el aula no es suficientemente
bueno para generar dudas en los contenidos impartidos.

4.2.11. ;Considera que el propdsito del docente al impartir sus clases es generar un
aprendizaje adecuado siendo el estudiante el centro del proceso de ensefianza?

Tabla 39. El propésito del docente al impartir sus clases es generar un aprendizaje

adecuado siendo el estudiante el centro del proceso de ensefianza.

Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 28 96, 6 %
No 1 3,4%
TOTAL 29 100 %

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 30. El proposito del docente al impartir sus clases es generar un aprendizaje

adecuado siendo el estudiante el centro del proceso de ensefianza.
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

El 96, 6 % de los estudiantes encuestados consideran que el propoésito del
docente al impartir sus clases es generar un aprendizaje adecuado donde ellos son el
centro del proceso de ensefianza aprendizaje mientas que el 3, 4 % piensa que no es el
centro de dicho proceso, mostrandonos la factibilidad de trabajar con el grupo de

estudiantes motivados.

4.2.12. ;Considera que el docente imparte su clase con el Unico fin de trasmitir un

conocimiento sin importarle mucho si es entendido por el estudiante?

Tabla 40. El docente imparte su clase con el Unico fin de trasmitir un conocimiento sin

importarle mucho si es entendido por el estudiante.

Alternativa  Frecuencia Porcentaje

Si 10 34,5%
No 19 65, 5%
TOTAL 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 31. El docente imparte su clase con el Unico fin de trasmitir un conocimiento

sin importarle mucho si es entendido por el estudiante.
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Del grupo de estudiantes que participaron en este proceso de investigacién el 34,
5 % de estudiantes consideran que el docente solo imparte sus clases sin importar la
forma que lo hace y sin pensar que los saberes sean asimilados por los estudiantes,
mientras que un 65, 5 % piensan que el docente no solo imparte los conocimientos,

preocupéandose por que este asimilado y que tenga una aplicacion en su cotidianidad.
4.2.13. ; Qué tipos de recursos usa en clase tu profesor?

Tabla 41. Tipos de recursos usa en clase tu profesor.

Recursos usados en clase Siempre Algunas veces Nunca
Bibliogréaficos (Libros) 7 22 0
Audiovisuales 19 10 0
Cartogréaficos(mapas) 3 12 14
Informéticos (computadora, celular, Tablet) 23 6 0
Medios de Comunicacion 20 8 1
Instrumentales 4 15 10
Ambientales 7 17 5
Otros Recursos 8 19 2

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Gréfico 32. Tipos de recursos usa en clase tu profesor.

¢Quée tipos de recursos usa en clase tu profesor?
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

El grupo de estudiantes encuestados coinciden que los recursos utilizados por sus
docentes enriquecen las experiencias de aprendizaje, porque apuestan al uso actividades
en las que estan articuladas las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion, el
uso de estos recursos impulsa a fortalecer conocimiento adquiridos y permiten

convertirlo en significativo.

4.2.14. Las actividades que el docente realiza dentro del aula para mejorar la

experiencia de aprendizaje

Tabla 42. Actividades para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Actividades para mejorar la experiencia si Algunas
-t iempre Nunca

de aprendizaje veces
Adecuadamente Seleccionadas 21 8 0
Estan acorde al tema que se trata 28 1 0
Siempre terminan direccionadas a fortalecer

. 27 2 0
el tema de estudio
Las utiliza simplemente para rellenar la hora

5 6 18

de clase
No son comprensibles 3 11 15
No se encuentra sentido al desarrollarlas 4 9 16

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 33. Actividades para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Actividades para mejorar la experiencia de

aprendizaje
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Analisis e interpretacion

El grupo de estudiantes encuestados coinciden que los recursos que utilizan, sus
docentes enriquecen las experiencias de aprendizaje, porque usan actividades que esta
acordes al tema que estan tratando buscado la articulacion de las nuevas tecnologias de
informacion y comunicacion, junto a esto el uso de recursos considerados como
estimulos que fortalecen la motivacion tanto interseca como extrinseca al momento de

adquirir nuevos saberes y fortalecer los conocimientos presentes en su cotidianidad.

4.2.15. En los siguientes items queremos saber si los factores externos ayudan para

obtener un aprendizaje adecuado.

Tabla 43. Los factores externos ayudan para obtener un aprendizaje adecuado.

Actividades para mejorar la experiencia de aprendizaje Si No
Comenta con sus familiares los temas tratados en las diferentes 23 5

asignaturas del area de ciencias naturales

Considera a las redes sociales como Facebook, Instagram y otras de este 1 18

tipo como medios de informacion

Est4 de acuerdo con el planteamiento de una propuesta innovadora que

brinde mayores herramientas didacticas para la ensefianza de las 28 1
asignaturas de ciencias naturales

Piensa que las estrategias didacticas planteadas por los docentes en el

area de ciencias naturales deben tener claras las finalidades que 28 1
perseguimos con la ensefianza

Considera que ademas de la explicacion, contextualizada, adquieren

mayor relevancia otras estrategias como: juegos de simulacion 27 2
preparados

Quisieras usar y crear juegos pedagdgicos para mejorar tu aprendizaje de
ciencias naturales

Ademas de los materiales sefialados como tradicionales, ¢Considera que
se deberia utilizar una mayor diversidad como: el entorno, juegos, uso de 25 4
tecnologia

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

27 2

Providencia.

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
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Grafico 34. Los factores externos ayudan para obtener un aprendizaje adecuado.

Los factores externos ayudan para obtener un
aprendizaje adecuado.

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados piensan que los factores externos son primordiales para
obtener un aprendizaje adecuado optimizando las experiencias de aprendizajes, puesto
que esto permite fomentar un conocimiento que lo puedan usar en su cotidianidad,
permitiendo fortalecer la retroalimentacion que lograra hacer visible su pensamiento y

las posibles resoluciones de problemas.

4.2.15. ;Cuales les gustaria experimentar para el aprendizaje de las ciencias naturales

dentro del aula?

Tabla 44. Estrategias didacticas a experimentar para el aprendizaje de las ciencias

naturales dentro del aula.

Estrategias didacticas Siempre A veces Muy poco Nada
Talleres 11 12 4 2
Juegos 15 12 2 0
Estudios de Casos 13 13 3 0
Grupos de Aprendizaje 16 10 2 1
Desarrollo de Proyectos 17 12 0 0
Aprendizaje Basado en Proyectos 13 12 4 0
Aprendizaje Basado en Problemas 8 9 10 2
Investigaciones 20 7 2 0

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
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Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Grafico 35. Estrategias didacticas a experimentar para el aprendizaje de las ciencias

naturales dentro del aula.
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz de la

Providencia.
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
Andlisis e interpretacion

El grupo de estudiantes que fueron encuestados coinciden, en que una de las
estrategias que mas utilizan sus docentes se enmarca en la investigacion y el uso de las
mismas para poder fomentar un aprendizaje que sea Util en su vida cotidiana. Seguido
por el desarrollo de las diferentes habilidades mediante los proyectos propuestos en los
que se da soluciones en estudios de casos de manera grupal, en lo que se busca

implementar al juego parte del proceso formativo.

4.3. Consideraciones sobre los resultados

A continuacion, se presenta un resumen de los resultados obtenidos luego de
aplicar las encuestas a los docentes y estudiantes de Octavo afio de Educacién Basica de
la Unidad Educativa Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria en el area de Ciencias

Naturales.

En las encuestas aplicadas a los docentes se puede verificar que a pesar de

conocer la Gamificacion la utilizan muy poco, debido a que en ocasiones solamente la
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confunden con el uso de juegos en clases o de aplicaciones que gamifican un contenido.
Concluyendo, que a pesar de saber que es la gamificacion; se necesita establecer y
conocer los diferentes elementos que tienen un entorno gamificado. Hay que tomar en
cuenta que el equipo docente estd consciente que la aplicacion de la innovacion en su
quehacer educativo mejora la calidad educativa. Siendo muy importante conocer a la

Gamificacion como una estrategia en el aula de clase.

En cuanto a los estudiantes, en la encuesta aplicada refieren que a pesar de que
sus docentes usan varias estrategias, ya son consideradas como tradicionales, puesto que
no tienen recompensas que motiven, ni exploten el asombro en las clases. Por este
motivo se hace necesario el implementar los mecanismos del Juego en el aula, con la
intencion de mejorar los resultados académicos y personales, aportando de esta manera

en la construccion de un aprendizaje integral y sobre todo significativo.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

Tema:
La Gamificacion innovando la ensefianza y aprendizaje en las Ciencias Naturales

5.1. Presentacion de la Propuesta

Entre los retos mas grandes que tiene el quehacer educativo esta el incorporar
nuevas iniciativas al proceso formativo para de esta manera explotar la capacidad de
asombro de los estudiantes con el propdsito de crear un conocimiento significativo,
siendo estos retos los que invitan y obligan al docente a reinventarse para asi lograr

objetivos no solo curriculares, sino mas bien en fortalecer la calidad en la educacion.

Para Henley et. al. (2021) algunos educadores creen “que ¢l juego, tanto el libre
como el dirigido por los profesores, fomenta las aptitudes para la vida y el aprendizaje,
y mejora la capacidad de atencidn, de resolucion de problemas y de perseverancia” (p.
1). Por este motivo se presenta a la Gamificacidbn como estrategia que apuesta una
opcion para la innovacién en el aula, pretendiendo generar oportunidades dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales, incorporando estrategias,
mecanismos Y las estéticas de los juegos en el &mbito educativo, potenciando el interés

y el asombro en las clases.

Por este motivo se plantea la siguiente propuesta para guiar el uso y aplicacion
de la gamificacion en las actividades formativas para el area de Ciencias Naturales con
la comunidad de octavo afio de educacion general basica de la escuela Santa Cruz de la
Providencia Fe y Alegria, para de esta manera transformar su clase explotando la

creatividad y fomentando el pensamiento critico.

5.2. Antecedentes de la Propuesta

El proceso de ensefianza y aprendizaje del area de las Ciencias Naturales, en la
actualidad, presenta una gran dificultad independientemente de los saberes, las
metodologias que se utilicen e incluso la forma de impartirlos por parte del docente
genera un gran desinterés y poca motivacion al momento de adquirir nuevos
conocimientos en un gran numero de estudiantes; con la finalidad de mejorar la
experiencia de aprender las ciencias naturales se propone utilizar a la gamificacién

como una estrategia que permita construir los saberes de una forma coordinada,
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cooperativa y conjunta entre: docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Santa Cruz

de la Providencia Fe y Alegria, ubicada al sur de la ciudad de Quito.

La gamificacién y su aplicaciéon educativa se convierte en una tendencia que,
apuesta por la innovacion en las aulas, donde la creatividad y la experimentacion se
consideran como otras maneras de educar a las nuevas generaciones, con esta
metodologia se va incorporando a la diversidad como un estado ideal y de
reconocimiento de la individualidad y la diferencia (Hernandez y Collados, 2020, p.
164). Concluyendo, se considera que la gamificacion en la actualidad como un
instrumento muy valido para utilizarlo en las aulas y que, con el paso del tiempo, se
constituira una herramienta fundamental que favorecerd la innovacion en el contexto

educativo.

5.3. Justificacién de la Propuesta

Después de haber indagado con los actores educativos de octavo afio de
educacion general basica en la Unidad Educativa santa Cruz de la Providencia, sobre las
estrategias que utilizan los docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
Ciencias Naturales, tomando muy en cuenta los recursos con los que cuenta el centro, se
ve la necesidad de plantear nuevas formas para llegar a los estudiantes, con la finalidad
de mejorar no solo el proceso antes mencionado, sino el clima del aula se plantea usar a
la gamificacion como una estrategia que promueva la ensefianza y el aprendizaje de las

Ciencias Naturales, de una manera innovadora.

Para articular la gamificacion en el proceso de formacion, es necesario conocer a
la innovacion educativa como una busqueda permanente de componentes para incidir en
el hecho educativo, creando una accion que permite obtener un alcance integral en el
proceso formativo. La innovacion como tal aparece desde su concepcion, hasta la puesta
en préactica de diferentes estrategias, que permiten considerarla como un acto intencional
que busca renovar la educacion, la mima que invita a los diferentes actores que
intervienen en el proceso educativo, a tener una participacion activa en el proceso para
el cumplimiento de los objetivos propuestos (Palacios, 2020, p. 90). En definitiva, la
innovacion educativa es el medio que permite articular, metodologias que permitan
tener una experiencia educativa significativa, pero debemos considerar que para

Palacios (2018) “Un proceso innovador exitoso requiere de investigacion, planificacion
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e intencidn, para saber no solo a donde se quiere llegar sino también como se hara, con

qué herramientas y metodologias y en qué ambitos” (p. 3).

Hay que tomar en cuenta que la mayoria de los saberes que tiene el ser humano,
los aprende jugando y sobre todo los jévenes que en ocasiones ni necesitan de la guia de
una persona adulta para, desarrollarlos, esto se da por la gran influencia de las nuevas
tecnologias y las multiples opciones que ofrecen han ampliado las posibilidades de
aprendizaje. Pero, ¢qué caracteristicas presentan los juegos que hacen que los nifios y
jévenes se involucren por completo en una actividad y puedan pasar horas jugando?
Esta es la cuestion que se plantea la gamificacién, una técnica que busca aplicar el
pensamiento los elementos y estéticas, propios de los juegos en entornos no ludicos para
conseguir una mayor motivacion y participacion en una actividad, siendo este un medio

de aprendizaje, creando una vision distinta de las relaciones entre profesor y estudiantes.

La educacion ha ido evolucionando mucho en los ultimos afios. Las
metodologias activas, participativas, el trabajo cooperativo, el aprendizaje por proyectos
y la experimentacion esta sustituyendo a la antigua leccion Magistral, por nuevas

formas de ensefiar y aprender, es por eso que Rodriguez y Santiago (2015) sefiala que:

El objetivo en el terreno de la educacion no es otro que llevar la motivacion al
proceso de ensefianza y aprendizaje, mediante la incorporacién de elementos y
técnicas de juego. Un proceso que, bien utilizado, incorpora unas extraordinarias
ventajas a la hora de enriquecer la relacion entre docentes y alumnos mejorando

asi el clima en el aula (p. 5).

5.4. Objetivos de la Propuesta

5.4.1. Objetivo General

Innovar las estrategias de ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales, mediante una
guia para el uso de la Gamificacion para octavo afio de educacién general basica,
durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y
Alegria.

5.4.2. Objetivos Especificos

— Analizar los elementos curriculares de el area de Ciencias Naturales para octavo de

basica para la articulacién de la gamificacion.
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— Motivar a la comunidad educativa para la articulacion de los entornos gamificados
en sus clases.
— Implementar la propuesta de un entorno gamificado, como una estrategia didactica
en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales.
5.5. Temporizacion de la Propuesta
La presente guia se realizara segun el tiempo que se sugiere en el Plan Educativo
“Aprendamos Juntos en Casa” presentado por el Ministerio de Educacion debido a la
emergencia del COVID - 19, el mismo que tiene la finalidad que los estudiantes
continGen con sus actividades académicas desde su casa, invitando a los docentes a
trabajar de forma conjunta en la aplicacion de estrategias innovadoras y el uso de

recursos educativos.

Para la elaboracién de la propuesta se toma en cuenta los cuatro parciales, que
van a ser desarrollados mediante proyectos interdisciplinarios segin propone la
planificacion curricular, estos se ejecutan en seis semanas que son considerados como
bloques de trabajo. En los primeros bloques curriculares se pretende dar informacién

para la aplicacion de esta propuesta.

La guia metodoldgica que propone el presente trabajo se la realizara durante el
afio lectivo, siguiendo el Plan Educativo descrito anteriormente se plantea trabajar de
manera interdisciplinaria en las cuales se necesite una actividad de juego, en la que
dependiendo de la semana se trabajara diferente tema en conjunto con otros docentes de
las diferentes materias para hacer actividades que estén de acuerdo al curriculo y
desarrollar destrezas tanto en una materia como en otras considerando la necesidad de

los maestros y los estudiantes.

5.6. Beneficiarios de la Propuesta
5.6.1. Directos

La propuesta va dirigida a los estudiantes de Octavo afio de Educacion General
Basica y docentes del &rea de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa Santa Cruz de
la Providencia Fe y Alegria.
5.6.2. Indirectos

Los beneficiarios indirectos del presente proyecto son las autoridades y padres

de Familia
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5.6.3. Responsables del Adecuado Desarrollo de la Propuesta
Rectorado, Coordinador Pedagdgico, docentes del area de Ciencias Naturales y

coordinador de la propuesta.

5.7. Metodologia de la Propuesta

La metodologia que va a utilizar esta propuesta se va a relacionar con la
gamificacion la misma que pretende adecuar estrategias didacticas para fortalecer el
proceso de Ensefianza y Aprendizaje en el area de las Ciencias Naturales, el proceso de
incorporar mecanismos propios de los videojuegos, tales como insignias, puntos, niveles
de complejidad, etc. Ademas de que motiva al desarrollo de la imaginacion de los

estudiantes mediante el espacio que van a experimentar.

La participacion activa y el empoderamiento de los docentes es la base
primordial para la aplicacion de las estrategias de Gamificacion en el area de las
Ciencias Naturales, permitiendo de esta manera cumplir los objetivos y que se permita

evidenciar los resultados desde el punto de vista emocional y académico.

5.8. Estructura de la Propuesta

Con la intencionalidad de conocer de mejor manera la propuesta del siguiente
trabajo, la misa que busca innovar en la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias
Naturales en Octavo afio de Educacion General Bésica se hace necesario conocer el
lenguaje a ser utilizado en los diferentes procesos de esta propuesta, junto a esto la
terminologia que se presentaran tanto en las actividades pedagogicas que estan de
acuerdo a la planificacién curricular; como en las actividades de gamificacion que se

visualiza en la siguiente tabla:

Tabla 45. Terminologia de Gamificacion.

Actividades Pedagdgicas Actividades de Gamificacion
Parcial Entorno Gamificado
Proyecto Aventura — Niveles
Tarea — Evidencias Misiones — Retos
Estudiantes Usuarios
Docentes Guia

Fuente: Creacidn propia

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera
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Segln el Plan Educativo “Aprendamos Juntos en Casa” presentado por el
Ministerio de Educacion en marco de la emergencia del COVID — 19, propone que el
Parcial (Entorno Gamificado) esté dividido en dos Proyectos (aventuras), cada proyecto
tiene evidencias que se las conoce como tareas (misiones o retos) o actividades que al

ser cumplidas desbloquearan nuevas actividades, se puede seguir avanzando.

Se presenta la siguiente estructura se basa en la teoria de juegos, porque
contextualiza las actividades de un area del saber (asignatura), en acciones consideradas

como tareas simples, que el estudiante (Usuario), se sienta capacidad de realizarlo.

La asignatura se divide en cuatro parciales que son considerados niveles o
aventuras, integradas en ellas estan las tareas (misiones) asignadas por el Guia, que al
ser cumplidas con éxito acumulardn puntajes que seran premiados para obtener un

ganador.

5.8.1. Narrativa

El Entorno Gamificado estd constituido por cuatro aventuras que se iran
desblogueando segun el usuario vaya avanzando en el cumplimiento de las mismas para
terminar el Entorno Gamificado. El usuario luego que ingresar al mundo de las Ciencias
Naturales, sera acompafiado por un Guia explorador que le mostrara los diferentes retos,
misiones, desafios cruzando por espacios creados para conocer a las Ciencias Naturales
de una forma diferente, el Usuario podra cumplir estas actividades luego de ir
resolviendo acertijos o misiones creados y acompariados por el Guia quien ira dando
consignas claras que mostraran el camino correcto permitiendo asi desbloquear niveles
ayudando a despejar dudas y posibles confusiones que vayan surgiendo en el camino
que tenga el usuario. Este proceso se le conoce como retroalimentacion, fortaleciendo y

generando un conocimiento significativo.

El Guia tendrd que estar comprometido con la forma de ensefiar, puesto que
debe ser creativo, intrepido, colaborador, empatico, divertido, técnico, tecnoldgico,
sociable, competidor, para poder resolver todas las misiones para que una vez que se
finalice las aventuras pueda canjear puntos, logrando al finalizar el Entorno Gamificado

obtener comodines 0 medallas canjeables.
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5.8.2. Usuarios

El Entorno Gamificado se ira desarrollando basado en el perfil de jugador
explorador. Los usuarios iniciaran las actividades del Entorno Gamificado
desempefiando un personaje ficticio (avatar), en este caso como: “Novatos”, segun
vayan cumpliendo y culminando las misiones o retos del primer nivel, habrén alcanzado
el titulo de “Principiantes”, al cumplir el segundo nivel obtendran el titulo de
“Intermedios”, cumpliendo los retos o misiones del tercer nivel obtendran el titulo de
“Competidor” cuando se logre cumplir todas las misiones propuestas del cuarto nivel
alcanzaran el titulo de “Ganador” obteniendo la experticia en el Entorno Gamificado.

5.8.3. Misiones/Retos/ Desafios

Las actividades pedagogicas consideradas como tareas, dentro del Entorno
Gamificado serdn conocidas como misiones, retos y desafios que el Guia de Entorno las
ird planificando segun se vayan desarrollando las aventuras en el Entorno Gamificado.

El Guia planificard varias actividades:

— Basado en el perfil de jugador explorador.

— Encaminadas a que el usuario descubra saberes nuevos.

— Procurar la existencia de acertijos.

— Resolver mapas.

— Acciones que permitan fortalecer el pensamiento critico.

— Situaciones que motiven a los usuarios a buscar respuestas mas a fondo,
invitandoles a hacer su pensamiento visible permitiéndoles descubrir
conocimientos nuevos.

— Actividades innovadoras que mejoren la experiencia en el aula.

El usuario tendra de que participar activamente en veinte (20) misiones, retos o
desafios durante la totalidad del juego, dividido en cinco (5) misiones en cada aventura.
De acuerdo al cumplimiento de cada mision se permitird avanzar y completar el nivel
aumentando de esta manera la complejidad segin se va ascendiendo en el Entrono
Gamificado, desde un nivel basico hasta cumplir un nivel dificil que serd considerado

como experto.
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En cuanto a la secuencia se debe cumplir de forma inductiva, puesto que se seguira
el orden de los contenidos establecidos en el Plan Curricular los mismos que seguiran
un orden para obtener los saberes de manera acertada para que usados en su
cotidianidad creando en los estudiantes la necesidad de aprender asi al realizar y
cumplir cada accion podran completar todos los niveles, puesto que al no cumplirlos no

podra desbloquear la siguiente mision.

El Entorno Gamificado debe presentar un seguimiento adecuado para el
cumplimiento de los diferentes retos y actividades con las que se ira interactuando entre
Guia y usuarios, con la intencionalidad que se pueda aportar con un acompafiamiento
para fortalecer la retroalimentacion durante el proceso de formacion, generando empatia
y sobre todo el interés por cumplir los diferentes retos propuestos en cada una de las
aventuras. En definitiva, es necesario presentar una rubrica para que los usuarios puedan

participar de una mejor manera.

Tabla 46. Rubrica de seguimiento a las Misiones/Retos/ Desafios.

Cumplimiento

Indicador de Logro A Plenitud Medianamente No lo hace
2 puntos 1 punto 0 puntos
Mision 1
Reto 1
Desafio 1

Fuente: Creacion propia
Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

Hay que tener en cuenta que las rabricas se las debe utilizar segun la intencionalidad
y el contexto con la que va a trabajar el guia y segun el indicador de logro que se

necesita conocer segun la actividad pedagogia a ejecutarse.

5.8.4. Elementos de Motivacion
La presente propuesta estd basada en un proceso gamificado, siguiendo un
esquema donde se enfatiza las mecéanicas del juego articuladas en actividades

educativas, usando varios recursos con la intencionalidad de desarrollar en los
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estudiantes la motivacion extrinseca en intrinseca, estimulando en ellos una grandiosa

experiencia de aprendizaje.

A continuacion, se explica cada uno de los elementos de motivacion para los
jugadores exploradores en las que las medallas cumplen este proposito siendo estos
utilizados como mecéanicas en la los puntos y tablas de puntuacion son usadas para
aumentar la competencia. Para la teoria de flujo su importancia radica en mantener la

motivacion basandose en el esfuerzo y su alineacion a los logros obtenidos.

5.8.4.1. Puntos Canjeables

En el instante que cumpla con una misién de forma efectiva al terminar una
aventura el jugador acumulara puntos, mismos que podran ser canjeados por puntos
reales en la asignatura siguiendo una escala establecida por el Guia, se debe considerar
la existencia de puntaje extra o también conocida como bonificaciones, que seran
canjeados cuando se cumpla una actividad extra. En la siguiente tabla se ejemplifica la

puntuacién y su opcion de canje.

Tabla 47. Tabla de Premios.

Puntos obtenidos en el juego  Puntos de Canje en la Asignatura

3000 en adelante 5 puntos
2500 — 2999 4 puntos
2000 — 2499 3 puntos
1500 — 1999 2 puntos
1000 — 1499 1 punto

500 —999 0, 50 punto
Menos de 500 0, 25 punto

Fuente: Creacion propia

Elaborado por: Nelson Sanchez Vera

5.8.4.2. Medallas

Las medallas seran entregadas al finalizar las diferentes aventuras de como un
estimulo que permita motivar la accion de aprender acuerdo a la siguiente manera:

— Medalla “Experto”. — Medalla ganada por el usuario que completo la

misién, reto o desafio en primer lugar, obteniendo una bonificacion de un 30%

respecto a su puntuacion.

96



— Medalla “Creativo”. — Medalla ganada por el usuario que completo la
misidn, reto o desafio en segundo lugar, obteniendo una bonificacion de un 20%
respecto a su puntuacion.

— Medalla “Répido”. — Medalla ganada por el usuriario que completo la
mision, reto o desafio en tercer lugar, obteniendo una bonificacion de un 10%

respecto a su puntuacion.

Al terminar el Entrono Gamificado €l Guia con la intencionalidad de
bonificacion entregard un premio como condecoracion a los Usuarios destacados
durante el Entrono Gamificado, dandole a la evaluacion final el porcentaje que decida el

Guia e incluso puede exonerar dicha evaluacion.

5.8.4.3. Tablas de Puntuacion
El Guia esta en la obligacién de entregar al finalizar cada aventura una tabla
de puntuaciones como una herramienta de motivacion, la misma que al no tener un buen
acompafiamiento puede dar un efecto contrario, para evitar este efecto negativo se
recomendaria crear una tabla individual en la que cada usuario pueda visualizar su

posicion en el juego.

5.8.4.4. Niveles
Con la intencion de que los usuarios puedan registrar el progreso de su participacion en
el Entrono Gamificado, el Guia ayudara a elaborar una herramienta que permita
visualizar el progreso dentro del Entorno Gamificado, ddndole al usuario la posibilidad
de evaluar su aprendizaje y de ser posible la retroalimentacion necesaria en el proseo de
formacion, creando una sensacién de progreso y que conozca que niveles le faltan para

terminar el juego.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
— En primera instancia se propuso el diagnosticar la situacion actual referida uso de la
Gamificacion como estrategia, en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias
Naturales en Octavo Afio Bésica, durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela
Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria. En este punto se pudo evidenciar que los
actores de la comunidad educativa conocian de una forma errénea a la gamificacion por
tal motivo no utilizaban de manera adecuada, haciendo que el area de conocimiento se
torne pesada y aburrida. Siendo esta la razén primordial de este trabajo de investigacion
que propone usar la Gamificacion como estrategia innovadora que permita motivar y
generar el interés por aprender las ciencias naturales, introduciendo en las mismas los

mecanismos elementos del juego para obtener un conocimiento significativo.

— Como segundo objetivo tenemos el Describir las caracteristicas de la estrategia
metodoldgica de Gamificacion, en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias
Naturales para octavo afio de basica, durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela
Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria. Segln el presente trabajo se permitio
conocer que las estrategias mas utilizadas por los docentes es la investigacion siendo
este el espacio que permite generar un aprendizaje que sea Util en su vida cotidiana,
seguido por el desarrollo de las diferentes habilidades mediante los proyectos
propuestos buscando posibles soluciones resolviendo estudios de casos de manera

grupal, en el que los actores educativos puedan desenvolverse de una manera adecuada.

— EI tercer objetivo planteado busca Explicar cémo se aplican las estrategias de
Gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales para
octavo de bésica, durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la
Providencia Fe y Alegria, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y Alegria. Se
hace referencia a la poca motivacién al momento de ser parte de una clase, en la que
existen varios factores que facilitan o limitan el proceso de ensefianza aprendizaje de las
Ciencias Naturales, siendo parte de estos aspectos la situacién actual en la que los
estudiantes se encuentran en cuando a la pandemia en la que estan expuestos a una serie
de emociones, que en ocasiones les hace perder el interés y esa capacidad de asombro,
puesto que las actividades propuestas en el espacio de aprendizaje se vuelven
monotonas y en ocasiones rutinaria, siendo los docentes los que pese a su conocimiento

en estrategias nuevas e innovadoras no se atreven a ponerlas en practica por el tiempo
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limitado que se tiene al momento de impartir una clase sobre todo el escaso manejo de
las Tic’s y unido a estos aspectos también esta la desigualdad técnica y tecnologica al

momento de ejecutar las diferentes actividades.

— Para analizar los fundamentos que se aplican como estrategias de Gamificacién en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales para octavo afio de basica,
durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la Providencia Fe y
Alegria. Recurrimos a la conceptualizacidn y diferenciacion de cada uno de los aspectos
referentes al juego que permitieron enfatizar que la gamificacion en si no es jugar, sino
que es trasladar los elementos del juego a los espacios de educacion incluso existen
procesos gamificados en los que no estan presentes los juegos. Siendo esta estrategia la
que permite modificar los comportamientos en los actores educativos motivandolos a

generar saberes y conocimientos significativos.

— Finalmente, se propone configurar una guia para el uso de la Gamificacion como
estrategia, en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Ciencias Naturales en Octavo
Ao Baésica, durante el afio lectivo 2020 — 2021, en la escuela Santa Cruz de la
Providencia Fe y Alegria. Con la intencion de aportar de una mejor manera se recurrio a
consultar a la comunidad educativa, sobre la motivacion que tienen al momento de
aprender y si se articulan los diferentes mecanismos y elementos del juego en la que se
van cumpliendo aventuras que permitiran ir desbloqueando niveles, obteniendo
recompensas y asi cumplir con el objetivo de innovar el proceso de Ensefianza y
aprendizaje de las Ciencias Naturales generando una mejor experiencia de aprender que
va a ser guiada por el Docente buscando transformar la educacién; empezando por
cambiar el pensamiento y su creatividad para lograr esto se necesita el empoderamiento

del docente.
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RECOMENDACIONES

— Invitar y motivar a los docentes para que articulen en sus actividades pedagogicas la
gamificacion, con la finalidad de seguir avanzando, apostando de esta manera a la
interdisciplinariedad de las experiencias de ensefianza y aprendizaje en las diferentes

areas del conocimiento

— Generar un espacio de seguimiento y acompafiamiento tanto a los docentes como a
los estudiantes que se permita probar la motivacion de los estudiantes, haciendo una
comparacién en clases que no se incluyan la Gamificacion con otras que, si se incluya,

para asi poder observar las ventajas con las que cuenta dicha estrategia.

— Tomar en cuenta que la gamificacion solamente no representa juegos educativos o
actividades que incorporen juegos en del accionar pedagdgico, se debe comprender que
la gamificacidn es la incorporacién de las mecanicas, dinamicas y estética de los juegos
en la educacion, habra ocasiones que haya un entorno gamificado, sin utilizar juegos.
Definitivamente, es necesario que el docente contextualice el entorno gamificado,
creando de esa manera una estrategia en el proceso Formativo, que enfatice el

conocimiento significativo.

— Entender que la innovacion educativa y por ende la gamificacion como metodologia
activa no es solamente la incorporacion de las TIC’s en la educacidn, o incluir algln
cambio relevante. La innovacién educativa se la debe conocer como la busqueda
permanente de componentes para incidir en el hecho educativo, creando una experiencia

educativa excepcional.

— Aplicar esta investigacion en el Centro Educativo para poder evidenciar los factores
asociados al aprendizaje de no solo las Ciencias Naturales, sino mas bien de todas las

areas y de todos los niveles.
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ANEXOS

Instrumento de Recoleccién de Datos

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

CUESTIONARIO PARA LA APLICACION DE LAS ENCUESTAS A LOS
ESTUDIANTES.

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN INNOVACION EDUCATIVA.

El presente cuestionario esta orientado para los estudiantes de Octavo Afio de
Educacién General Béasica de la Unidad Educativa Santa Cruz de la Providencia Fe y
Alegria, que tiene como finalidad recoger la suficiente informacién para disefiar una
guia para considerar a la gamificacién, como estrategia metodoldgica, en el desarrollo
del proceso de ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Indicaciones generales:

— En la presente encuesta no es necesario incluir el nombre, pero si los datos que
se solicita.

— Puede seleccionar una sola respuesta en cada uno de los items; motivo por el
cual le invitamos a leer detenidamente la pregunta antes de contestar, puesto que
no se pueden realizar tachones.

— Si existe alguna duda sobre la encuesta le solicitamos pedir ayuda a la persona
responsable con la mayor confianza.

— La informacion proporcionada serd de caracter confidencial y con fines
netamente educativos.

Nombre de la Institucién Educativa

Curso: EGB

Fecha: - - Afo lectivo:

1.- En el siguiente grupo de preguntas se pretende obtener una vision sobre el
conocimiento del estudio de las ciencias naturales en su proceso académico.
Marqgue con una X segun su criterio

Muyde | Algode | Algoen | Muyen

item
acuerdo | acuerdo | desacuerd | desacue
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rdo

¢Piensa que las asignaturas del area de ciencias
naturales te han brindado conocimientos nuevos
para resolver problemas para tu desarrollo humano
y académico?

¢Considera que los contenidos que se trabajan en
el area de ciencias naturales son de actualidad y
generan interés que motiva la investigacion?

2.- En el siguiente grupo de preguntas pretendemos revisar los aportes que el
estudio de las ciencias naturales, les ha proporcionado durante su proceso de
aprendizaje hasta este momento en el nivel de educacion general basica. Marque
con una X segun su criterio. (Tomado de Estandares 2012 del Ministerio de

Educacion).

Muy de | Algo de Algo en

item
acuerdo | acuerdo | desacuerdo

Muy en

desacuerdo

¢Considera que se siente en la capacidad de Explica
a partir de la indagacion y exploracion el nivel de
complejidad de los seres vivos, a partir del analisis
de sus propiedades, niveles de organizacion,
diversidad y la clasificacion de grupos
taxonomicos?

¢Considera que puede establecer interrelaciones
entre las medidas de prevencion, comprension de
las etapas de reproduccion humana, importancia de
la perpetuacion de la especie, el cuidado prenatal y
la lactancia durante el desarrollo del ser humano?

(Se siente en capacidad de comprender y
argumentar sobre el cuidado de nuestra casa
comun?

3.- Cree que los aprendizajes adquiridos en la asignatura de ciencias naturales, le
han permitido resolver situaciones de su cotidianidad. Marque con una X segun su

criterio.

item

Si

Tal
vez

No

¢Considera que tiene la capacidad para defender una postura en un tema de interés con
base en argumentos de desarrollo del ser humano aprendidos en el aula de clase?

¢Piensa que el estudio de las ciencias naturales ha generado aprendizajes de gran
importancia para mejorar la concepcion del mundo en el que nos desarrollamos?

¢Encuentra en las horas de clase de ciencias naturales una respuesta clara para
comprender y analizar los diferentes acontecimientos actuales?
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4.- En los siguientes items queremos saber si las asignaturas de las ciencias
naturales generan actitud frente al aprendizaje. Marque con una X segun su

criterio.
B . | Tal
Item Si No
vez
Los temas tratados encuentran una relacion con el mundo actual y despiertan mi interés
para investigar
El trabajo en el aula es suficientemente bueno para generar dudas en torno a los
contenidos impartidos.
5.- En los siguientes cuestionamientos marque una X segun su criterio.
item Si | No

¢Considera que el propdsito del docente al impartir sus clases es generar un aprendizaje

adecuado siendo el estudiante el centro del proceso de ensefianza?

¢Considera que el docente imparte su clase con el Unico fin de trasmitir un conocimiento sin

importarle mucho si es entendido por el estudiante?

6.- En los siguientes cuestionamientos marque una X segun su criterio.

item Siempre

Algunas veces | Nunca

Recursos Bibliograficos

Recursos Audiovisuales

Recursos Cartogréficos

Recursos Informaticos

Recursos de medios de comunicacion

Recursos Instrumentales

Recursos Ambientales

Otros recursos

7.- Seleccione con una X la respuesta que segun su criterio se aproxima mas a su
realidad. Las actividades que el docente realiza dentro del aula para mejorar la

experiencia de aprendizaje

item

Si

A veces | Nunca

Adecuadamente seleccionadas

Estan acorde al tema que se trata

Siempre terminan direccionadas a fortalecer el tema de estudio

Las utiliza simplemente para rellenar la hora de clase

No son comprensibles

No se encuentra sentido al desarrollarlas
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8.- ¢Cual es su edad al momento? afnos

9.- ¢Comenta con sus familiares los temas tratados en las diferentes asignaturas
del area de ciencias naturales? Si No

10.- ¢Considera a las redes sociales como Facebook, Instagram y otras de este
tipo como medios de informacion? Si No

11.- ¢Considera que los docentes del area de ciencias naturales deben realizar una
revision de los procesos de ensefianza dentro de las aulas? Si No

12.- ¢Esta de acuerdo con el planteamiento de una propuesta innovadora que
brinde mayores herramientas didacticas para la enseflanza de las asignaturas de
ciencias sociales? Si No

13.-  ¢Piensa que las estrategias didacticas planteadas por los docentes en el area
de ciencias naturales deben tener claras las finalidades que perseguimos con la
ensefianza? Si No

14.- ¢;Considera que ademas de la explicacion, contextualizada, adquieren
mayor relevancia otras estrategias como: juegos de simulacién preparados?
Si No

15.-  ¢Quisieras usar y crear juegos pedagogicos para mejorar tu aprendizaje de
ciencias naturales? Si No

16.- Ademas de los materiales sefialados como tradicionales, ¢Considera que se
deberia utilizar una mayor diversidad como: el entorno, juegos, uso de tecnologia?
Si No

17.-  De las siguientes estrategias didacticas ¢Cuales les gustaria experimentar
para el aprendizaje de las ciencias naturales dentro del aula? Sefiale con una X
segun corresponda.

Estrategia Didactica Siempre | Aveces | Muy poco | Nada
Talleres

Juegos

Estudio de casos

Grupos de aprendizaje

Desarrollo de proyectos
Aprendizaje basado en problemas
Investigaciones

18.-  De los siguientes recursos ¢cuales piensa que podria utilizar el docente para
mejorar la experiencia de aprendizaje en la ensefianza de las ciencias naturales y
sus asignaturas?

Recursos Siempre | Aveces | Muy poco | Nada
Narraciones
Diapositivas
Peliculas

Documentales

Organizadores graficos
Sociodramas
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Internet — Redes sociales
Investigaciones

Entrevistas con expertos.

19.- De la siguiente lista de técnicas evaluacion ¢Cuales le parece las mas
adecuadas para valorar conocimientos adquiridos en el &rea de ciencias naturales?
Marque con una X la respuesta que considere la as adecuada.

Técnicas de evaluacion Mucho | Algo | Poco | Nada
Tareas realizadas en casa
Evaluaciones tipo test

Ficha de trabajo

Entrevista

Exposiciones grupales e individuales.
Cuestionarios de evaluacion

Ejercicios y trabajos realizados en clase
Informes de trabajo

20.- De la siguiente lista de instrumentos evaluacion ¢Cuéles le parece las més
adecuadas para valorar conocimientos adquiridos en el area de ciencias sociales?
Marque con una X la respuesta que considere la as adecuada.

Instrumentos de evaluacion Mucho | Algo | Poco | Nada
Lista de cotejo
Rubricas
Portafolios

Coevaluacion

Autoevaluacion

Registro Anecdotico

Escala valorativa

Lista de generacion de ideas
Capacidad de reflexion y debate
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