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RESUMEN

El estudio del cuerpo humano, cuidado reproductivo y sexual representa uno de los temas de
mayor importancia en el &mbito de la salud y la sociedad, es por ello, que se considera necesario
tener siempre presente conceptos claves y habitos saludables, sobre todo desde la infancia
temprana donde muchos conceptos deben ser esclarecidos sin ambigledades ni malos
entendidos, por lo tanto la unidad tematica del correcto cuidado del cuerpo humano,
correspondiente al area de ciencias naturales, es una de las mas importantes dentro del estudio
en la vida estudiantil primaria, sin embargo, por su carécter tan delicado ha presentado algunas
dificultades de entendimiento o de participacion por parte del estudiante, sobre todo muchas
dudas no son solventadas por verglienza o por los tabds impuestos por la sociedad. Tomando
en cuenta esta problematica se propone el disefio de un entorno virtual de aprendizaje en
Moodle destinado a la ensefianza de ciencias naturales, vinculando herramientas tecnoldgicas
y metodologias atractivas para los estudiantes como es la gamificacién. El objetivo principal
de esta investigacion fue disefiar un entorno virtual de aprendizaje en Moodle, para el
fortalecimiento de la ensefianza ludica del cuidado del cuerpo y la sexualidad. La metodologia
aplicada para este estudio es de tipo proyectiva, con un enfoque de tipo cuantitativo y disefio
de campo, en cuanto a la recoleccién de datos para la investigacion se realiz6 a través de una
encuesta programada en Google Formas, la cual fue aplicada a nifios de 6to EGB de la
institucién TW Anderson con la supervision de sus representantes, en la que se pudo evidenciar
la relevancia de un entorno virtual en Moodle basado en la metodologia de la gamificacion para
fortalecer el aprendizaje del correcto cuidado del cuerpo humano y su salud sexual integral,
tomando en cuenta que un 68,8% de los encuestados consideran que el uso de una plataforma
didactica representa un elemento importante en el proceso educativo de la asignatura. En
conclusion, el disefio de un EVA en Moodle, utilizando técnicas de gamificacion, puede ser
una herramienta poderosa para la ensefianza de ciencias naturales y educacién sexual. La
gamificacion no solo aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino que
también puede mejorar los resultados académicos. Este enfoque ofrece una alternativa efectiva
y atractiva para la ensefianza de temas complejos y puede servir de modelo para futuros
desarrollos en la educacion en linea.

Palabras clave: Entorno virtual de aprendizaje, gamificacion, educacion sexual,

salud, higiene, estudiantes.
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ABSTRACT

The study of the human body, reproductive and sexual care represents one of the most
important topics in the field of health and society, which is why it is considered necessary to
always keep in mind key concepts and healthy habits, especially from early childhood where
many concepts must be clarified without ambiguities or misunderstandings, Therefore, the
thematic unit of the correct care of the human body, corresponding to the area of natural
sciences, is one of the most important in the study of primary student life, however, because of
its delicate nature, it has presented some difficulties of understanding or participation by the
student, especially many doubts are not solved because of embarrassment or taboos imposed
by society. Taking into account this problem, we propose the design of a virtual learning
environment in Moodle for the teaching of natural sciences, linking technological tools and
attractive methodologies for students such as gamification. The main objective of this research
was to design a virtual learning environment in Moodle, to strengthen the playful teaching of
body care and sexuality. The methodology applied for this study is projective, with a
quantitative approach and field design. The data collection for the research was carried out
through a survey programmed in Google Forms, which was applied to children of 6th grade
EGB of the TW Anderson institution with the supervision of their representatives, in which it
was possible to evidence the relevance of a virtual environment in Moodle based on the
gamification methodology to strengthen the learning of the correct care of the human body and
its integral sexual health, taking into account that 68.8% of respondents consider that the use
of a didactic platform represents an important element in the educational process of the subject.
In conclusion, the design of an EVA in Moodle, using gamification techniques, can be a
powerful tool for teaching natural sciences and sex education. Gamification not only increases
student motivation and engagement, but can also improve academic outcomes. This approach
offers an effective and engaging alternative for teaching complex subjects and can serve as a
model for future developments in online education.

Keywords Virtual Learning Environment (VLE), gamification, Sexual education, Health,

Hygiene, Students.
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INTRODUCCION

En general, los avances tecnoldgicos han tenido un profundo impacto en diversos
aspectos de la vida de las personas, incluidos nifias, nifios y adolescentes. Estos aspectos, todos
ellos relacionados con la modernizacion y la tecnologia, han influido significativamente en la
anticipacion de la pubertad en comparacion con décadas pasadas. Esto subraya la importancia
de que reciban una educacién sexual adecuada desde una edad temprana, lo cual les permite
comprender los cambios por los que estan pasando y tomar decisiones informadas sobre su
salud y bienestar.

Por otro lado, en la era digital, la educacion ha experimentado una transformacion
significativa. Entre las innovaciones mas impactantes se encuentra la gamificacion, una
estrategia que aplica elementos de juego en entornos no lddicos, como la educacion. Este
enfoque, particularmente en la ensefianza de higiene, autocuidado y educacion sexual, ofrece
nuevas oportunidades para involucrar a los estudiantes de manera mas profunda.

Por lo tanto, una alternativa que pueda integrar las necesidades de una educacion
tecnoldgicay el abordar la educacion sexual en nifios y nifias, es mediante el disefio de entornos
virtuales de aprendizaje (EVA) en Moodle el cual representa una evolucion significativa en la
educacion contemporanea, ofreciendo accesos a recursos educativos a una audiencia global.
En el contexto de la ensefianza de la educacion sexual, estos entornos proporcionan una
oportunidad Unica para abordar temas sensibles y esenciales desde una perspectiva interactiva
y accesible.

La implementacion de técnicas de gamificacion en los EVA de Moodle puede potenciar
la motivacién y el compromiso de los estudiantes, al transformar el aprendizaje en una
experiencia dindmica y atractiva. La gamificacion, que implica la aplicacion de elementos de
disefio de juegos en contextos no ludicos, ha demostrado ser eficaz en el refuerzo de conceptos
y en la mejora de la retencion de informacion. En la educacion sexual, donde la comprension
y el confort con el tema son cruciales, estas técnicas pueden facilitar un ambiente de aprendizaje
mas inclusivo y efectivo.

El objetivo de este trabajo de titulacion es disefiar un entorno virtual de aprendizaje en
Moodle, para la ensefianza ludica del cuidado del cuerpo y la sexualidad dirigido a nifios de
6to EGB de la instituciéon TW Anderson, durante el periodo 2024 — 2025, utilizando técnicas

de gamificacion para mejorar la experiencia educativa.
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Capitulo I: Se describe la problematica a investigar, detallando de forma clara 'y precisa
los antecedentes del estudio y presentando las preguntas de investigacion que permitieron la
formulacién de los objetivos asociados al disefio de un entorno virtual de aprendizaje en
Moodle. Este entorno esta orientado a la ensefianza lidica del cuidado del cuerpo y la
sexualidad para nifios de 6to EGB en la institucion TW Anderson durante el periodo 2024—

2025. Finalmente, se justifica la importancia que motiva esta investigacion.

Capitulo II: Se elabora la fundamentacion tedrica, exponiendo los antecedentes del
estudio y basandose en investigaciones previas relevantes para el tema del proyecto. Ademas,
se presentan las bases teodricas que sustentan el enfoque metodolégico utilizado en la

investigacion.

Capitulo I11: Se detalla la metodologia de investigacién, describiendo el tipo y disefio
de la investigacion, las unidades de estudio, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos,
y la operacionalizacion de las variables empleadas en este trabajo de titulacion.

Capitulo 1V: Se presenta y analiza la propuesta, detallando el andlisis de los datos
obtenidos a través de la encuesta realizada. Ademas, se realiza un andlisis descriptivo de los
resultados mediante el uso de tablas y gréaficos estadisticos.

Capitulo V: En esta Gltima seccidn se presenta la propuesta para el disefio de un entorno
virtual de aprendizaje en Moodle, orientado a la ensefianza ludica del cuidado del cuerpo y la
sexualidad para nifios de 6to EGB en la institucion TW Anderson durante el periodo 2024
2025. Este capitulo aborda aspectos como la denominacién, definicion, justificacion,
destinatarios, objetivos, temporalizacion, metodologias aplicadas y el procedimiento de
evaluacion de la propuesta. También se incluyen las planificaciones desarrolladas por médulos,
imagenes y otros componentes del entorno virtual en Moodle. Finalmente, se presentan las
conclusiones y recomendaciones, basadas en los objetivos y variables especificados en la

investigacion.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Formulacion del problema

En laactualidad es fundamental que los nifios y nifias conozcan sobre la higiene, respeto
y responsabilidad que tienen hacia su cuerpo. Parte fundamental de este proceso de
concientizacion desde una edad prudencial a los estudiantes sobre temas de autocuidado y
sexualidad, radica en los actores principales de la educacion, dado que, existen opiniones
variadas sobre quién debe impartir los conocimientos, si los padres de familia o los docentes.

Por una serie de factores, todos ellos relacionados con la modernizacion y la tecnologia,
la pubertad ha mostrado una tendencia a comenzar a edades mas tempranas en comparacion
con décadas anteriores. En la década de 2010, estudios indicaron que la pubertad,
especialmente en las nifias, comenzo alrededor de los 8-10 afios, mientras que, en décadas
anteriores, el inicio promedio era mas cercano a los 11-12 afios. En los nifios, la tendencia ha
sido menos pronunciada, pero también se ha observado un ligero adelanto, con el inicio de la
pubertad alrededor de los 9-11 afios en la década de 2010, comparado con los 11-12 afios de
décadas anteriores, este adelanto en el inicio de la pubertad se correlaciona positivamente con
el inicio de las actividades sexuales a una edad cada vez mas temprana (Welter, 2004).

El estado no permanecié indiferente a esta nueva realidad de sus nifios y jévenes, por
lo cual tom6 medidas para establecer una educacion integral en el &mbito de salud, autocuidado
y sexualidad. Siendo que en el Curriculo de Ciencias Naturales del 2006 se estableci6 en uno
de sus objetivos” Reflexionar y tomar decisiones respecto a una sexualidad responsable y a su
participacion sistematica en practicas corporales y estéticas, considerando su repercusion en
una vida saludable y la influencia de las modas en la construccion de los habitos y de las
etiquetas sociales en la concepcion de la imagen corporal”. Como resultado, que el abordaje
de los temas mencionados se convirtié en obligatorio desde la educacion primaria, es decir,
cuando el estudiante esta empezando a experimentar cambios en su cuerpo y mente.

Han pasado dieciocho afios desde que la ensefianza de sexualidad es parte obligatoria
del Curriculo de educacién. En este mismo lapso de tiempo la tecnologia ha tenido grandes
avances, sin embargo, la educacion tradicional, en su formato presencial ha permanecido sin
mayores cambios significativos en su procedimiento, metodologia y evaluacion (Lopez, 2007).

Los estudiantes en este contexto han respondido de una manera poco satisfactoria al abordaje

17



de temas relacionados con sexualidad. Ya sea por diferentes motivos como; la vergienza, el
tabu o la poca importancia al tema. Como resultado se han obtenido clases con ambientes tensos
y en los cuales no llegan a alcanzar los objetivos deseados.

Con la emergencia sanitaria por el COVID-19, estos modelos de educacion sufrieron
un cambio importante. Se incluyé a la tecnologia como parte principal de la educacién, no solo
como un medio de comunicacion con los estudiantes, sino como una herramienta para impartir
los conocimientos. Sin embargo, las facilidades que ofrece la tecnologia pueden ser un arma
de doble filo ya que nifios y jovenes son susceptibles a la desinformacion, a contenidos y
conductas inapropiadas. Por lo que se considera oportuno crear entornos gque aporten a un
desarrollo integral del conocimiento, manteniendo la responsabilidad del abordaje en temas de
sexualidad y adaptado para edades tempranas.

En la actualidad las herramientas digitales y las TIC, son utilizadas con mayor
frecuencia en la educacion, aprovechando de mejor manera sus funciones y propiedades, sobre
todo en ambitos de educacidn sexual y reproductiva, ejemplo de esta realidad es China donde
la compafia Marie Stopes International China, desarrollo espacios digitales para ser utilizados
dentro del aula, con la uUnica finalidad de brindar acceso a una formacion en sexualidad
consciente e integral para todos los alumnos, esta plataforma brinda un apoyo visual al docente
mediante recursos interactivos, ofreciendo al educador competencias pedagdgicas para poder
impartir la catedra sin lugar a malas interpretaciones ni ambiguedades. EIl proyecto fue tan
eficiente que un promedio de 700 000 estudiantes se beneficio de recibir una clase interactiva
de educacion sexual a través de la plataforma You&Me (UNESCO, 2022).

Segun el estudio realizado por Abril y Contreras, (2010), la modalidad virtual, la cual
se sustenta en la utilizacion de herramientas tecnologicas, no es Unicamente reemplazar a la
educacion tradicional por presentaciones dindmicas o contenidos interactivos, mas bien
consiste en la integracion armoénica de herramientas innovadoras utilizando como eje
fundamental el sistema pedagdgico, el acompafiamiento y retroalimentacion del sistema
educativo presencial. Es por eso que es muy importante la planificacion configuracion y disefio
de un EVA (‘entorno virtual de aprendizaje) sobre el estudio del cuerpo humano, en torno a la
reproduccion y salud sexual y reproductiva, utilizando el modelo didactico de la gamificacion,
con la finalidad de complementar y facilitar el estudio de los estudiantes del colegio T.W.
Anderson, logrando de esta manera integrar los conocimientos teoricos adquiridos en formatos
presenciales pero también jugando, interactuando con entornos virtuales y despejando dudas
sin la presion que muchas veces ejerce tener que preguntar frente a un pablico, mejorando

procesos de aprendizaje.
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La situacion actual frente al desarrollo de la temética por parte de los estudiantes de la
institucién Anderson, no es diferente a la situacion analizada anteriormente a nivel global, para
los nifios abarcar ciertas tematicas referentes a educacion sexual, en especial a procesos
reproductivos, resulta muy incomodo, generando tension en el aula, poca participacion y
dificultando el proceso de ensefianza y aprendizaje, lo cual contradice lo planteado por la
UNESCO (2018), de crear entornos de libre didlogo sobre estos temas, por lo que en el proyecto
pretendo un enfoque de intervencidon en el proceso presencial, por parte de las TIC, para crear
un enfoque de entorno seguro a la libre expresion e informacion incluyendo el uso de
pedagogias transformativas.

La institucion educativa T.W. Anderson, es un colegio el cual cuenta con una
infraestructura adecuada para la implementacion de programas innovadores y tecnoldgicos, es
decir cuentan con laboratorios informaticos, los cuales aportan al proceso de aprendizaje
académico y a la formacién del estudiante, ademéas de aulas equipadas con proyectores y
camaras las cuales integran al estudiante a un aprendizaje equitativo, estos espacios académicos
son fundamentales para la aplicacion del proyecto de entorno virtual de aprendizaje enfocado
en la metodologia de la gamificacién, lo que permite dejar por un momento de lado los
conceptos y teoria, para atraer al estudiante al aprendizaje mediante juegos y diversion, sin
perder la importancia y respeto por la tematica.

Tomando en cuenta esta situacion actual de la institucion educativa, se hace
fundamental la aplicacion innovadora de un entorno de aprendizaje que esté mediado por
tecnologias, las cuales faciliten y dinamicen el aprendizaje de los estudiantes, desde edades

tempranas, es por esto que se han planteado las siguientes preguntas de investigacion.

Formulacion preguntas de investigacion

. ¢ Como estaria disefiado un entorno virtual de aprendizaje para la ensefianza ludica del
cuidado del cuerpo y la sexualidad dirigido a nifios de 6to EGB de la institucion TW Anderson,
durante el periodo 2024 — 2025-?

Sub preguntas de la investigacion:

. ¢Cual es la situacion actual referido al aprendizaje del cuidado del cuerpo y la
sexualidad en los nifios de 6to EGB de la institucion TW Anderson, durante el periodo 2024 —
2025?
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. ¢Cuales son las caracteristicas de las estrategias de aprendizaje del cuerpo y la
sexualidad en los nifios de 6to EGB de la institucion TW Anderson, durante el periodo 2024 —
20257

. ¢Como estaria configurado un entorno virtual de aprendizaje para la ensefianza ludica
del cuidado del cuerpo y la sexualidad dirigido a nifios de 6to EGB de la institucion TW
Anderson, durante el periodo 2024 — 2025?

1.1.  Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

. Disefiar un entorno virtual de aprendizaje en Moodle, para el fortalecimiento de la
ensefianza ludica del cuidado del cuerpo y la sexualidad dirigido a nifios de 6to EGB de la
institucién TW Anderson, durante el periodo 2024 — 2025

Objetivos Especificos

. Explorar la situacion actual referido al aprendizaje del cuidado del cuerpo y la
sexualidad en los nifios de 6to EGB de la institucion TW Anderson, durante el periodo 2024 —
2025

. Describir las caracteristicas de las estrategias de aprendizaje del cuerpo y la sexualidad
en los nifios de 6to EGB de la institucion TW Anderson, durante el periodo 2024 — 2025

. Configurar un entorno virtual de aprendizaje en Moodle, para la ensefianza ludica del
cuidado del cuerpo y la sexualidad dirigido a nifios de 6to EGB de la institucién TW Anderson,
durante el periodo 2024 — 2025

1.2.  Justificacién de la Investigacion

Segun Lewis en 2021 cada minuto en internet se produce 500 horas de contenido en
plataformas como YouTube, 69 millones de personas enviando un mensaje y 197,2 millones
de correos enviados, para dar una estimacion de la cantidad de informacion que se maneja
millones de documentos, posts, contenido multimedia y audiovisual de alta calidad es
publicado diariamente en internet, informacion valiosa se encuentra a disposicion de cualquier
persona que pueda acceder a la red.

Sin embargo, la gran mayoria del contenido que se postea o publica dentro de internet,

esta a libre disposicién de las personas, en una forma no estructurada y empujada por tendencias
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cambiantes, por lo que los estudiantes estdn constantemente bombardeados de contenido en
distintas formas y formatos, generando en cierto modo desinformacion o saturacion de
contenidos en los jovenes y nifios debido a la sobreexposicion de internet.

En la realidad educativa actual, en contextos de emergencia sanitaria y post pandemia,
las metodologias y procesos educativos se han visto influidos, en parte por esta saturacion de
contenidos, pero también por la avalancha de recursos que se crearon para potenciar el proceso
de comunicacién, ensefianza y aprendizaje con los estudiantes, fortaleciendo procesos
educativos como el acompafiamiento al estudiante en las actividades y en la asimilacion de
contenidos.

Por lo que se considera fundamental la creacion, clasificacion de contenidos que
aporten a una instruccion eficiente, que aporte a los docentes los cuales estan acostumbrados a
dictar sus clases de forma presencial o de alguna manera se complica abordar temas de
educacion sexual y reproduccion para estudiantes entrando en la pubertad, convirtieron sus
charlas en presentaciones digitales y dinamizando sus contenidos.

Es importante destacar que, en un contexto de educacion virtual y a pesar de contar con
herramientas para la creacion de recursos, no siempre se logra potenciar estos recursos
tecnoldgicos, en parte por el limitado conocimiento de estas herramientas y tomando en cuenta
la sensibilidad de las teméticas tratadas.

Se puede mencionar estudio previos, sobre la creacién de las aulas dinamicas mediante
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), donde se hace evidente la necesidad
en el ambito educativo de la adaptacion de contenidos con la finalidad de potenciar
aprendizajes, estos estudios los cuales arrojaron resultados fundamentales donde se evidencia
que se puede lograr un cambio de metodologia y pensamientos en la ensefianza presencial
frente a la docencia tradicional, en el cual mediante varias estrategias de desarrollo de
herramientas ladicas, las cuales estan ligadas a los avances tecnoldgicos, teniendo como
finalidad la mejora de procesos en situaciones concretas como asignaturas con un gran numero
de estudiantes y con tematicas complicadas de tratar, ya sea por su complejidad o por el grado
de voluntad del estudiante, donde captar la atencion es fundamental, sobre todo en cursos de
primaria donde la atencion es complicada (Morillas , 2016).

Complementando lo antes mencionado, estas aulas dindmicas utilizan como eje
principal a la gamificacion, debido a sus excelentes resultados a la hora de comprobar
conocimientos, con su formato de retos y reconocimientos por logros, se ha podido comprobar
en el campo educativo, que los aprendizajes son mas significativos en el estudiante cuando este

se convierte en protagonista de su desarrollo académico, existe en el pais, a raiz de la pandemia
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muchas instituciones gque estan innovando con la gamificacion, haciendo de esta alternativa de
cambio en el contexto educativo, pues se ha comprobado la efectividad en cuanto a la

motivacion del estudiante (Sanchez, 2020).
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CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

Para el presente trabajo se ha considerado fundamental el anélisis de antecedentes los
cuales proporcionen contexto y fundamento a la presente investigacion, la informacion
recopilada para este capitulo fue extraida principalmente de estudios previos como articulos de
investigacion y tesis de cuarto nivel, las cuales sirvieron de fuente bibliograficas a manera de
aporte, con antecedentes relacionados a el problema de estudio de este trabajo, para este fin se
analizaron las siguientes variables, la educacion mediada por entornos virtuales de aprendizaje,
la metodologia activa gamificada; su aporte a la ensefianza y finalmente la importancia de la

educacion sexual en jovenes y nifios.

2.1.  Antecedentes de la Investigacion

Para iniciar, en un contexto global se han analizado los aportes de Lévy, P., & Zapata
Ros, M. (2023). en su obra “Visiones de espacios de trabajo tridimensionales o virtuales,
metaversos, y educacion. Realidad virtual y aprendizaje”, donde menciona la importancia de
la tecnologia en la educacion con bases empiricas, principalmente tomando como referencia el
metaverso y su repercusién metodoldgica y pedagdgica dentro del campo educativo, pero en
aquellas ramas donde la aplicacion de estas tecnologias no sea tan obvia, es decir que vayan
mas alla de los usos tradicionales, como por ejemplo el procesamiento y analisis de datos o las
relacionadas a la programacion informatica.

Este antecedente fija especial énfasis en la realidad virtual y como esta influye de
manera positiva en los desafios que tiene la adaptacion de esta con las modalidades educativas,
es decir procesos evaluativos, de implementacion de actividades, control y comunicacion
mediante la RV, utilizando netamente tecnologia, sin embargo, los resultados arrojados fueron
gue el metaverso no satisface completamente un proceso educativo, es decir no solo se necesita
innovar en herramientas virtuales, sino que también generar un cambio de mente en el usuario,
en aquellos que van a consumir esa informacion y utilizar las herramientas para fines
educativos.

Asi mismo el autor anteriormente mencionado, aborda una de las teméaticas més
importantes en cuanto a la educacion virtual, el cual es la complejidad de la interaccién de las
personas a través de las redes, ya sean con fines sociales o educativas, situaciones y conflictos
mediante estas son muy comunes, es claro que en la educacion virtual el uso de chats, foros,

murales de opinion se han convertido en verdaderos lugares no fisicos, donde se ha
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desorientado la tematica de estudio y se da rienda suelta a temas personales, por lo que es
fundamental la correcta direccion y monitoreo de estos, dando un rol importante al docente
tutor y a su capacidad reguladora.

Continuando en el ambito global, en el informe “el camino hacia la educacion integral
en sexualidad” realizado por organizaciones como la UNESCO y Joint United Nations
Programme on HIV/AIDS, United Nations Children's Fund, United Nations Entity for Gender
Equality and the Empowerment of Women, United Nations Population Fund, existe un gran
interés en la innovacién tecnoldgica para generar un cambio de mentalidad, en el articulo se
exponen una gran cantidad de ejemplos aplicativos de las TIC a varios contextos educativos,
sin embargo, hace principal énfasis en como estas herramientas pueden ayudar a potenciar el
estudio y concientizacion de una correcta educacion sexual, la investigacion expone casos
globales y su correcta aplicacién; como por ejemplo en Colombia se ha desarrollado un
programa automatizado por médulos de estudio en linea, obligatorio para todos los estudiantes
de escuelas publicas, este es un curso obligatorio para poder promover a los estudiantes al
siguiente nivel de estudio; se menciona en el articulo que una modalidad similar se aplico en
Estados Unidos, para aquellas comunidades minoritarias, las cuales no tienen un acceso directo
a la educacion integral, pero que tienen acceso a internet, haciendo de la educacién sexual
integral parte fundamental en el desarrollo escolar de los jovenes y nifios.

Continuando con estudios globales, la universidad de Rutgers desarrollo el programa
“World start with me”, un software educativo basico dirigido a estudiantes de edades entre los
12 y 15 afios de localidades de Africa y Asia, con la finalidad de concientizar sobre la
importancia de la proteccion sexual y la salud sexual integral, en su Ultima evaluacion en 2009,
este programa mostro resultados positivos y un relevante cambio de mentalidad en los jovenes.

Tomando como referente estos aportes de investigacion, se puede concluir que es
fundamental un cambio de mentalidad en los estudiantes y educadores, los cuales, al empezar
a trabajar mediante entornos virtuales, deben tener en cuenta que este proceso implica un
cambio de mentalidad y una responsabilidad a la hora de manejar herramientas e informacion.
Todas las actividades correctamente aplicadas en contextos de ensefianza aprendizaje sumada
a la capacitacion y al involucramiento de los docentes en la metodologia virtual de ensefianza
tiene grandes resultados y garantiza el éxito de la aplicacion de nuevas herramientas.

Segtn los autores, Guafia; Llumiquinga y Ortiz en su estudio “Caracterizacion de
entornos virtuales de ensenanza aprendizaje (EVEA) en la educacion virtual” mencionan un
paradigma en la educacion virtual, el cual tiene al compromiso y comportamiento del educando

como eje fundamental en su formacién. La educacion virtual pone a prueba al estudiante al
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brindar varias rutas para la resolucion de problemas u obtencion de conocimientos, sin
embargo, es tanta la informacion que el estudiante debe generar una autorregulacion para poder
manejar estos conocimientos y sobre todo la infinidad de herramientas que tiene a su
disposicion.

Complementando lo anteriormente expuesto, el amplio acceso a la informacion, temas,
es facilitada por las plataformas de tele formacion las cuales buscan que el estudiante realice
de una manera auténoma el proceso educativo, sin olvidar obviamente un agente que controle
que el proceso se esté llevando de la mejor forma, por lo que resalta la presencia del docente
tutor (Guafa, LIumiquinga, & Ortiz, 2015).

En conclusién, es fundamental contar con docente el cual domine los procesos,
direccione y retroalimente al estudiante a lo largo de su formacién autorregulada.

Segun el estudio de Sanchez y Col (2009), el desarrollo de un entorno virtual de
aprendizaje, el cual tiene como meta apoyar distintos procesos ligados a la educacion, debe
cumplir con ciertos parametro ligados al disefio y desarrollo, generar una relacion con el
seguimiento y retroalimentacion de profesores y estudiantes y sobre todo controlar y garantizar
que las herramientas tecnolégicas virtuales estan siendo utilizadas para alcanzar los objetivos
de aprendizaje planteados en una unidad tematica, garantizando que el estudiante, cumpliendo
el rol de participante, sea el principal beneficiario de un plan de mejora e innovacién y gracias
a la conclusion satisfactoria de este proceso disefiados para facilitar el aprendizaje, supere las
destrezas planteadas en el curriculo.

Es muy importante también monitorear el correcto uso y desarrollo de los recursos
tecnoldgicos utilizados por parte de los estudiantes, asi como diagnosticar los niveles de logro,
retroalimentar en base a las metas y de ser el caso, adaptarlos en consecuencia a los resultados
obtenidos.

El estudio titulado “Tecnologia y nuevas tendencias en educacion: aprender jugando.
El caso de Kahoot”, se describe la amplia influencia que tienen las herramientas virtuales
didacticas en el proceso de aprendizaje actual y como estas herramientas motivan al estudiante
para la obtencion de resultados beneficiosos, sobre todo el hecho intentar sobrepasar niveles de
logro, exigiendo o inclusive auto educarse para concluir una meta, alcanzando las destrezas
planteadas en la asignatura, estas herramienta innovadoras que se desarrollan dentro del aula
son claves en la educacion contempordnea, ya que atraen a los estudiantes potenciando
habilidades, valores e incluso introduciendo a los estudiantes a un nuevo mundo para
profesionalizarse, mediante el desarrollo de las nuevas tecnologias (Martinez, 2017).

Tomando como antecedentes el estudio realizado por el Departamento de negocios y
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tecnologia de la informacion, de la Universidad de Missouri en Estados Unidos, el concepto de
gamificacion tiene como principal finalidad la involucracion directa del estudiante en los
contenidos y sobre todo motivar a seguir adquiriendo conocimientos, este estudio expone
ejemplos practicos, como la herramienta DevHub, la cual posee caracteristicas importantes
para el desarrollo de destrezas de aprendizaje, sin embargo, lo méas destacable es su estructura
y componentes, ya que estos permiten a los usuarios fijarse objetivos de aprendizaje y obtener
recompensas en linea, como puntos o insignias, por la consecucion o logro en estos objetivos
trazados.

Estos elementos que son muy caracteristicos de los videojuegos se pueden adaptar a
una variedad de contextos dentro del aula, no solo para evaluar, si no para generar un
aprendizaje significativo y la participacion activa del estudiante, segin el estudio antes
mencionado, muchas instituciones educativas estan optando por una metodologia gamificada
para sus estudiantes e invirtiendo en entornos disefiados para este fin (Nah, et. al, 2013).

Si bien podemos mencionar que la gamificacion es una alternativa valida para adaptarla
a la educacion, los estudios sistematicos para medir su eficacia y sobre todo su impacto en el
ambito educativo se encuentran en etapas iniciales, es por esto que se motiva al
perfeccionamiento y al trabajo conjunto entre profesionales del disefio de entornos con
pedagogos y docentes.

Segun Lewis en 2021 cada minuto en internet se produce 500 horas de contenido en
plataformas como YouTube, 69 millones de personas enviando un mensaje y 197,2 millones
de correos enviados, para dar una estimacion de la cantidad de informacion que se maneja,
millones de documentos, posts, contenido multimedia y audiovisual de alta calidad es
publicado diariamente en internet, informacion valiosa se encuentra a disposicion de cualquier
persona que pueda acceder a la red. Sin embargo, la gran mayoria del contenido que se postea
0 publica dentro de internet, esta a libre disposicion de las personas, en una forma no
estructurada y empujada por tendencias cambiantes, por lo que los estudiantes estan
constantemente bombardeados de contenido en distintas formas y formatos, generando en
cierto modo desinformacion o saturacion de contenidos en los jovenes y nifios debido a la
sobreexposicion de internet.

En la realidad educativa actual, en contextos de emergencia sanitaria y post pandemia,
las metodologias y procesos educativos se han visto influidos, en parte por esta saturacion de
contenidos, pero también por la avalancha de recursos que se crearon para potenciar el proceso
de comunicacion, ensefianza y aprendizaje con los estudiantes, fortaleciendo procesos

educativos como el acompafiamiento al estudiante en las actividades y en la asimilacion de
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contenidos.

Por lo que se considera fundamental la creacion, clasificacion de contenidos que
aporten a una instruccion eficiente, que aporte a los docentes los cuales estan acostumbrados a
dictar sus clases de forma presencial o de alguna manera se complica abordar temas de
educacion sexual y reproduccion para estudiantes entrando en la pubertad, convirtieron sus
charlas en presentaciones digitales y dinamizando sus contenidos.

Es importante destacar que, en un contexto de educacion virtual y a pesar de contar con
herramientas para la creacion de recursos, no siempre se logra potenciar estos recursos
tecnoldgicos, en parte por el limitado conocimiento de estas herramientas y tomando en cuenta
la sensibilidad de las teméticas tratadas.

Se puede mencionar estudio previos, sobre la creacién de las aulas dindmicas mediante
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), donde se hace evidente la necesidad
en el ambito educativo de la adaptacion de contenidos con la finalidad de potenciar
aprendizajes, estos estudios los cuales arrojaron resultados fundamentales donde se evidencia
que se puede lograr un cambio de metodologia y pensamientos en la ensefianza presencial
frente a la docencia tradicional, en el cual mediante varias estrategias de desarrollo de
herramientas ladicas, las cuales estan ligadas a los avances tecnoldgicos, teniendo como
finalidad la mejora de procesos en situaciones concretas como asignaturas con un gran nimero
de estudiantes y con teméticas complicadas de tratar, ya sea por su complejidad o por el grado
de voluntad del estudiante, donde captar la atencién es fundamental, sobre todo en cursos de
primaria donde la atencion es complicada (Morillas, 2016).

Complementando lo antes mencionado, estas aulas dindmicas utilizan como eje
principal a la gamificacion, debido a sus excelentes resultados a la hora de comprobar
conocimientos, con su formato de retos y reconocimientos por logros, se ha podido comprobar
en el campo educativo, que los aprendizajes son mas significativos en el estudiante cuando este
se convierte en protagonista de su desarrollo académico, existe en el pais, a raiz de la pandemia
muchas instituciones que estan innovando con la gamificacion, haciendo de esta alternativa de
cambio en el contexto educativo, pues se ha comprobado la efectividad en cuanto a la
motivacion del estudiante (Sanchez, 2020).

Para concluir este analisis de antecedentes, se considera el trabajo de Alvarez (2020),
titulado “La herramienta multimedia como estrategia didactica para la Educacion Sexual”.
donde menciona que las estrategias mas eficaces de ensefianza son aquellas donde se aplica de
manera continua pero flexible una serie de herramientas innovadoras que estimulen el proceso

de adquisicion de los aprendizajes, utilizando la tecnologia pero sin dejar de lado las estrategias
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de ensefianza, las cuales implican métodos, procedimientos y estrategias de aprendizaje entre
las cuales se pueden mencionar las estrategias didacticas, estrategias metodoldgicas y
estrategias creativas, siendo factores determinantes y efectivos que se desarrollan de acuerdo
con el grupo de estudiantes con el que se trabaja.

Este estudio tuvo como objetivo la elaboracion y posterior desarrollo de una propuesta
viable, la cual pretende solucionar requerimientos o necesidades de organizaciones o0 grupos
sociales y determinar la problematica las causas y efectos de una carente capacitacion en
educacion sexual para lo que se escogidé una poblacion compuesta por diez alumnos que han
recibido informacién en educacion sexual en lugar de estudio y de 33 alumnos de varias
secciones, que estudian Ciencias Naturales abarcando el tema de la sexualidad de una manera
muy sucinta.

Los resultados arrojados por la investigacion demuestran que un abordaje amplio en
Educacion Sexual es fundamental para el desarrollo de los estudiantes. De igual modo se
determind que la escuela sobre todo la asignatura requieren de recursos didacticos para

fortalecer la ensefianza de la Educacion Sexual.
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2.2.  Bases Teoricas.

Es fundamental establecer las bases teoricas para establecer la pertinencia del estudio
del cuerpo humano y sus procesos, en especial los referentes al proceso reproductivo, procesos
de ensefianza sobre el cuidado e higiene del cuerpo y las estrategias adaptativas para que el
estudiante se involucre plenamente en un proceso de cuidado y concientizacion. Se analizara
también cdmo esta didactica innovadora utilizando plataformas, entornos virtuales y aplicando
metodologias activas puede ser un recurso que garantice que los conocimientos sean relevantes
y significativos.

1.- Aprendizaje del cuidado del cuerpo y la sexualidad

La importancia del estudio del cuerpo humano y su correcta higiene la podemos
sintetizar en tres aspectos fundamentales ligados al pensum de estudio del nivel de educacién
escogido para este estudio; a nivel biologico, nivel de salud y la adquisicion de una
concientizacion reproductiva, es por ello que en la asignatura de ciencias naturales el estudio

de todos estos ambitos esta incluidos en la malla curricular actual.

Segun estudios cientificos realizados en el articulo “Sexualidad en la educacion, Guia
de estrategias didacticas para la emancipacion”, se menciona que el estudio de la sexualidad es
parte fundamental e indispensable en el desarrollo integral del ser humano, y desde luego, que
este aprendizaje estd compuesto por varios elementos como la teoria, el método de ensefianza
y las estrategias que se utilizan para el proceso de ensefianza aprendizaje, los cuales deben
responder a los objetivos planteados y a las necesidades de cada entorno (Cale et al., 2023).

Con relacion a lo anteriormente planteado, es fundamental tener en cuenta el grupo al
que se desea impartir una catedra de higiene y educacién sexual, tomar en cuenta su nivel
cultural y el entorno al que pertenece, muchas veces el docente se enfrenta a grupos
heterogéneos donde la transmision de conocimientos se ve dificultada por la desigualdad de
nociones y conceptos basicos en cuanto al tema de la sexualidad.

Segun la UNESCO (2028), en su ltima actualizacién sobre las orientaciones técnicas
internacionales sobre educacion en sexualidad, este proceso de ensefianza esta alineado a un
curriculum de destrezas, al igual que todas las materias y asignaturas que se imparten en los
diferentes niveles de educacidn, en esté se describen aspectos cognitivos, emocionales, fisicos
y sociales que el estudiante debe cumplir o alcanzar a manera de destrezas para la vida, estas
destrezas preparan al estudiante con conocimientos basicos, actitudes, habilidades y sobre todo
valores para desarrollar una correcta relacion con sus semejantes, precautelando su bienestar y

garantizando que sus derechos se cumplan.
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Por lo tanto, el aprendizaje de la sexualidad, se puede entender como la base para el
estudio de todo el cuerpo humano en todas sus dimensiones, la carencia de conocimientos de
sexualidad puede generar personas vulnerables a comportamientos sexuales dafinos, una
ignorancia en cuanto a identidades de género y por supuesto los hace propensos a contraer
enfermedades por transmision sexual. Es por estos factores que un estimulo innovador para la

ensefianza y aprendizaje en esta tematica es mas que oportuno.

1.1 La educacion sexual en el curriculum nacional

En el curriculo Ministerial actual promueve el desarrollo de nifios y adolescentes en
varios ambitos del desarrollo académico y social, es decir, este documento propone una serie
de destrezas, criterios e indicadores de evaluacion, y por supuesto objetivos bien estructurados
y fundamentados para formar estudiantes aptos para desenvolverse en la sociedad actual;
mediante un proceso de ensefianza aprendizaje, en cuanto al tema que vamos a abordar, la
educacion sexual y reproductiva estd contemplada en varias destrezas en el area de ciencias
naturales desde los niveles basicos hasta los superiores.

Es importante destacar que existe la Estrategia Nacional de Educacion Integral en
Sexualidad (ENEIS), propuesta por el MINEDUC la cual se debe aplicar de manera obligatoria
en todas las instituciones educativas de los sostenimientos fiscal, fiscomisional, municipal y
particular, a nivel nacional (Acuerdo Nro. MINEDUC-MINEDUC-2023-00065-A de fecha 23
de octubre de 2023). Ya que esta pretende impartir lineamientos base para la implementacién,
apoyo, seguimiento y retroalimentacion de la tematica de Educacion en Sexualidad, este
programa esta direccionado a todas las instituciones educativas de todos los sostenimientos del
Sistema Nacional de Educacion.

Para el presente trabajo de investigacion se trabajara con el 6to afio de Educacion
General Basico, el cual pertenece al subnivel de Educacion Basica Media; en este subnivel, los
estudiantes desarrollan una serie de habilidades dentro del proceso de indagacidn cientifica, en
forma transversal, a las habilidades de pensamiento y a los conocimientos, las cuales estan
distribuidos en 5 bloques tematicos: Los seres vivos y su ambiente, Cuerpo humano y salud,
Materia y energia, Tierra y universo, Ciencia en accion. Cada uno de este blogue posee
destrezas basicas imprescindibles y destrezas basicas deseables, siendo las imprescindibles
obligatorias para desarrollar en clase.

Tomando en cuenta esta Planificacion curricular, para el Subnivel de Basica Media el
curriculo general del 2016 determina que en el Bloque curricular 2, correspondiente a Cuerpo

humano y salud se abordan temas relacionados a la educacion y cuidado sexual integral,
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mediante tres destrezas imprescindibles: CN.3.2.1 (Indagar y describir la estructura y funcion
del sistema reproductor humano, femenino y masculino, y explicar su importancia en la
transmision de las caracteristicas hereditarias), CN.3.2.2. (Observar los aspectos bioldgicos,
psicoldgicos y sociales que determinan la sexualidad, y analizarla como una manifestacion
humana), CN.3.2.8 (Disefar y ejecutar una indagacion documental sobre las causas de las
enfermedades de los sistemas digestivo, respiratorio, circulatorio, excretor y reproductor y
comunicar las medidas de prevencion) y una deseable CN.3.2.10 (Examinar los cambios
fisiologicos, anatomicos y conductuales durante la pubertad, formular preguntas y encontrar
respuestas sobre el inicio de la madurez sexual en mujeres y hombres, basandose en sus propias
experiencias).

Tomando en cuenta los factores antes mencionados, el docente tendré la posibilidad de
utilizar las destrezas a desarrollar con el grupo de estudiantes e identificar el nivel de
conocimientos en los cuales se desenvuelven, el compromiso y seriedad que el estudiante
muestra a la tematica planteada, el curriculo nacional menciona a las TIC como herramientas
fundamentales al proceso de ensefianza en la actualidad incluso plantea algunas destrezas con

el uso de estas.

1.2 Ensefianza de la educacion sexual

El proceso de ensefianza esta formado por procedimientos pedagogicos que promueven
los aprendizajes, es decir su finalidad radica en la formacion de los estudiantes desde varios
enfoques tales como el instructivo y el académico; ademas acttan bajo la influencia de de
ciertos factores influyentes como las modalidades, los materiales, las tareas y su tiempo de
ejecucidn. En lo que respecta al proceso de ensefianza de la sexualidad generalmente se recurre
a estrategias de implementacion de esta ensefianza la cual es expositiva y participativa, siendo
la primera centrada en la catedra docente y la segunda centrada en situaciones vivenciales del
estudiante (Wainerman, 2008).

En la actualidad el proceso de ensefianza aprendizaje se ha visto influenciado en gran
medida por la educacion virtual, la cual no es una modalidad nueva, sin embargo, se hizo una
modalidad obligatoria por la emergencia sanitaria vivida hace unos afos; el proceso educativo
en el ambito virtual implicé una innovacion dentro de procesos ladicos y metodologias de
ensefianza, los cuales se transformaron en imprescindibles durante todo el proceso de
ensefianza-aprendizaje; esta nueva modalidad planteé un enfoque mucho mas amplio en

cuanto a procesos dirigidos a los estudiantes por lo que es pertinente identificar y
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conceptualizar componentes dentro del proceso educativo de la sexualidad, para este fin, se

grafica un diagrama que ejemplifica componentes del proceso (figura 1).

1.3 Proceso de ensefianza virtual de la educacion sexual

Etimologicamente la palabra virtual proviene del latin virtualis, el cual a su vez se
deriva de la palabra virtud, segin lo menciona Olarte (2022), en su investigacion “Educacion
virtual en la educacion superior. Un estado del arte”, por consiguiente, la virtualizacion de
contenidos, realidades y contextos permite reconocer las ventajas y desventajas que ofrece la
modalidad de educacion virtual y como se han adaptado contenidos y metodologias, modelos
pedagdgicos, destrezas, indicadores y criterios de evaluacion, entre otros componentes del
proceso educativo a plataformas tecnoldgicas y ambientes virtuales de aprendizaje (Olarte,
2022).

En tal sentido, la educacion virtual tiene como funcidon principal innovar y brindar una
nueva alternativa dentro del proceso educativo, haciendo de este un espacio que mejore la
calidad educativa, pero sobre todo que llegue a una mayor cantidad de personas, poniendo el
conocimiento al alcance de todos, teniendo a la tecnologia como principal aliada (Unigarro,
2004). Sin embargo, independientemente de la modalidad, existen componentes aplicados a la
modalidad presencial, que son fundamentales en la virtual, como lo es la direccion Docente, el
cual desarrolla lineamientos, herramientas, técnicas y estrategias, para lograr aprendizajes

significativos de una manera activa siguiendo las siguientes etapas.

1.3.1 Etapa de planificacion

Para garantizar un proceso de ensefianza- aprendizaje, el cual permita una debida
organizacion en clase, que proyecte un entorno adecuado, que prevea, organice y desarrolle de
manera exitosa la construccion del aprendizaje mediante la creacion de nuevos conocimientos,
se debe contar con una adecuada planificacion. En este contexto es necesario identificar los
puntos de mayor relevancia dentro de una planificacién pedagdgica enfocada en las distintas
destrezas a desarrollar dentro de las ciencias naturales y el estudio del cuerpo humano.

En tal sentido, es importante diferenciar las modalidades de la educacion virtual, por
una parte, aquella catedra que se dictan en vivo, donde los alumnos y los profesores se
encuentran presentes se las conoce como sincronicas y asincronicas son aquellas que son
transmitidas donde el estudiante decida y no es necesaria la presencia del estudiante (Ferro ,
2021). Por lo tanto, en los dos casos el docente requiere cierto ingenio, creatividad, pero sobre

todo innovacion en su planificacion.
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Dentro de la planificaciéon curricular, se incluird la metodologia mas adecuada de
ensefianza tomando en cuenta las caracteristicas particulares del grupo de estudiantes,
identificando la modalidad sincronica o asincronica, los contenidos a desarrollar, los recursos
innovadores para impartir la clase los cuales deben estar actualizados y delimitar las

herramientas tecnoldgicas.

1.3.2 Etapa de aplicacion

En lo que educacion mediada por tecnologia o educacion virtual se refiere, el educando
asume un rol unitario dentro de su entorno grupal, en este proceso educativo se considera
fundamental fortalecer actividades virtuales cooperativos que no aislen al estudiante y lo
incentiven siempre a emitir criterios, la reflexion y generacion de debates en clases sincronicas
o foros son componentes elementales dentro del proceso de aplicacion de contenidos (Vega,
et. al, 2021). La educacion sexual y reproductiva, corresponde a una de las tematicas de las
ciencias naturales la cual requiere que todo aprendizaje cooperativo o informacién adquirida
sea debidamente guiada por un docente especializado en la materia, por su relevancia para el
desarrollo del estudiante los lineamientos de la tematica son estudiados y socializados desde el
Ministerio de Educacion.

Mediante una aplicacion de trabajo colaborativo y guiado, el estudiante se compromete
de una manera mucho mas activa en el proceso de aprendizaje, esto se debe a que las técnicas
y metodologias de aprendizaje cooperativo permiten al grupo influir sobre su propio proceso
de aprendizaje sin perder contacto y comentando los aportes de sus comparieros, inclusive,
mediante estos entornos virtuales de aprendizaje adquieren complementos a la informacion ya
adquirida en modalidades de educacién presencial, afianzando lo aprendido y ampliando el
conocimiento, incrementando el autoaprendizaje y la motivacion que brinda la independencia

y disponibilidad de tiempo para actividades practicas desde su entorno (Gonzalez , 2021).

1.3.3 Etapa de evaluacion

Segun Miller (2012), se puede entender a la evaluacion como aquel rango de
procedimientos para obtener una informacion sobre los niveles de aprendizaje y determinar
criterios respecto al proceso educativo. Este procedimiento de formacion cumple la funcion de
elemento regulador y aumenta la confiabilidad y calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje,
ademas del nivel de efectividad de los componentes y la necesidad de ajustes en cuanto a
planificacion o metodologia (Capacho, 2011).

Miller (2012) plantea algunos principios a considerar dentro del proceso de evaluacion:

1.- Especificar lo que se va a evaluar

33



2.- Visualizar a la evaluacion como un medio para alcanzar un fin y no como un fin
en si mismo.

3.- Los métodos de evaluacion son elegidos segln su relevancia y esta se relaciona
con los atributos del estudiante

4.- determinar los procedimientos e instrumentos que mas se apeguen a las
necesidades del estudiante

5.- Identificar los alcances y las desventajas de cada instrumento de evaluacion

Es fundamental que el docente elimine paradigmas establecidos en cuanto a la
evaluacion ya que esta estd dirigida a garantizar el proceso apegandose a necesidades del

estudiante y no al conocimiento tedrico memoristico del estudiante (Sanchez, 2020).

1.3.4 Etapa de retroalimentacion

La retroalimentacion dentro del proceso educativo es una de las tareas mas complejas,
pero fundamentales que tiene el docente dentro del proceso de aprendizaje, sobre todo por la
diversidad de estudiantes y saberes que cada uno de estos posee, segin el campo de la
psicologia, la retroalimentacion o también conocida como feedback es el conjunto de
procedimientos que el docente aplica para dar a conocer al estudiante lo que esta bien y lo que
estd mal dentro del paradigma conductista (Cappelletti & Anijovich , 2017). Desde un punto
de vista académico, este proceso de seguimiento de aprendizajes consiste en un registro
sistematico sobre resultados de desempefio entre los cuales se pueden considerar el promedio
del estudiante, los habitos de estudio, necesidades de estudio o emocionales, con la finalidad
de superar conflictos o potenciar habilidades (Garcia, 2004).

Tomando en consideracion lo antes mencionado, en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la educacion sexual, el proceso de retroalimentacion se centra en fortalecer
destrezas del cuidado e higiene corporal, pero sobre todo prevenir enfermedades o
vulneraciones desde temprana edad, asi como una accién continua en el objetivo de crear una
conciencia de la importancia del cuidado del cuerpo dentro de los estudiantes mas alla de la

retencion de contenidos.

2.- Estrategias para el aprendizaje del cuerpo y la sexualidad

Wainerman (2008) define a las estrategias como el conjunto de acciones y
procedimientos que poseen una intencionalidad pedagogica con el objetivo primordial de

promover un aprendizaje significativo estas muchas veces tienen caracteristicas didacticas y se
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adaptan a un grupo de estudiantes determinado mediante el uso de una metodologia concreta
que se apegue a los contenidos y objetivos planteados en la planificacion.

Las estrategia para el aprendizaje de tematicas relacionadas al cuidado del cuerpo y la
sexualidad transmiten informacion detallada, clara, precisa y técnica, muchas veces desde un
punto de vista cientifico, el cual se considera el mas adecuado, sin embargo, muchos
estudiantes ya poseen conocimientos previos los cuales son inculcados desde temprana edad
por sus padres o inclusive por “saberes populares®, por lo que es importante en el proceso
educativo escuchar al estudiante y evaluar sus conocimientos, para ello se proponen tres etapas
dindmicas para la jornada de educacion sexual: Se debe iniciar un una breve explicacion de los
objetivos del estudio y la importancia del tema, la siguiente etapa y la mas extensa, trata
términos y teorias sobre el tema se expone la informacion y finalmente se concluye con la etapa
de conversatorio, una vez que el estudiante esté cobmodo con el tema se solventan dudas y se
aclaran puntos (Wainerman, 2008).

Por modalidades mediadas por entornos virtuales de aprendizaje se considera
fundamental la innovacion en las etapas anteriormente mencionadas y emplear estrategias
metodoldgicas que capten la atencion del estudiante y a su vez sean apropiadas tanto a la
presentacion de contenidos técnicos y teéricos, como para recibir aportes y respuestas del
educando desarrollando las destrezas que plantea el ministerio y habilidades que promuevan el
respeto al cuerpo y a la sexualidad, tomando en cuenta estos factores para el disefio del entorno
virtual se consider6 al modelo instruccional PACIE.

2.1 Disefo instruccional

Para realizar un entorno virtual el cual cumpla con las exigencias de calidad y sobre
todo que cumpla con los objetivos planteados es necesario tener un buen disefio instruccional,
el cual se encargue de organizar de manera sistematica el proceso de ensefianza aprendizaje
garantizando que el proceso sea integral, holistico, creativo, innovador y flexible. Es
importante destacar que los disefios instruccionales han evolucionado conforme ha
evolucionado la tecnologia y a su vez se han ajustado a los nuevos estandares y a la calidad en
la educacion (Romero, 2016).

Los disefios instruccionales de primera generacién estan basados en un enfoque
conductista y es un proceso sistematico centrado en el desarrollo de destrezas y habilidades
para llegar al conocimiento, por su parte los disefios instruccionales de segunda
generacion desarrolla un sistema mas abierto en el cual mantienen los fundamentos de los

disefios de primera generacion, sin embargo, permiten una mayor participacion cognitiva del
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estudiante; Los disefios de tercera generacion enfatizan la comprension de los procesos de
aprendizaje aplicando estrategias heuristicas basadas en la practica y resolucion de problemas;
Los disefios de cuarta generacion se sustentan en teorias constructivistas lo que privilegia la
habilidad del estudiante de crear interpretaciones, conceptos, situaciones dentro del proceso de

ensefianza aprendizaje (Romero, 2016).

2.2 Modelo PACIE

El modelo PACIE tiene como propdsito la capacitacion sobre el uso de las herramientas
tecnoldgicas, con el objetivo de superar retos educativos y reducir brechas tecnoldgicas,
generando una sociedad eficiente, este tuvo su origen en 2003 y surge como una alternativa de
incorporacion de las TIC a modelos educativos para el trabajo en conjunto docentes y
estudiantes, tomandolos como eje principal en los procesos de ensefianza- aprendizaje mediado
por TIC, este modelo destaca el protagonismo activo de quien aprende, es decir mediante una
teoria constructivista centrada en la construccion precisamente del saber mediante destrezas
basicas las cuales requieren un equipo de soporte ante dificultades organizativas (Arenas,
2020).

Segun lo antes expuesto, la clave para determinar un modelo instruccional adecuado es
principalmente determinar las necesidades y modos de aprendizaje del educando, definiendo
con esta informacion los objetivos adecuados que se desean alcanzar, tomando en cuenta el
grupo de estudio el modelo PACIE, el cual debe su nombre a sus etapas: Presencia, Alcance,
Capacitacion, Interaccion y E — Learning, es el adecuado para el grupo.

Presencia

Alcance E-learning

PACIE

Capacitacion Interaccion

llustracion 1: Diagrama PACIE

Fuente: Castro (2020)
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2.2.1 Etapa Presencia

Esta etapa refiere al disefio de un entorno que luzca amigable, atento en su disefio como
en su funcionalidad, es decir que desarrolle una necesidad de interaccion en el usuario del
entorno virtual y a su vez cree un impacto emocional motivado a ingresar al entorno para
desarrollar las actividades educativas, esta etapa requiere para su correcto cumplimiento que el
entorno educativo tenga un disefio agradable y segmentado, que esté en concordancia con la
edad y la temética que se va a tratar, que ofrezca actividades innovadoras de vanguardia y que

las herramientas virtuales utilizadas sean intuitivas y de facil manejo (Lucio & Reyes, 2014).

2.2.2 Etapa Alcance

Determinar y presentar los objetivos que se pretenden alcanzar en determinado periodo
educativo es fundamental, lo que hace a esta etapa una de las mas importantes, ya que con esta
se determinara las metas que se pretende alcanzar durante cada sesion académica, de igual
forma, el educador tendré bases y fundamentos de qué contenidos se abarcaron tratarse y si con
estos se cumplieron las destrezas fundamentales (Lucio y Reyes, 2014).

2.2.3 Etapa Capacitacion

En esta etapa se aplica un ciclo sistematico de disefio el cual esta formado por cinco
subetapas: evaluar, investigar, planificar y crear. Esta es una etapa de actualizacién y andlisis
una vez identificadas las necesidades de desarrollo de los contenidos o dificultades para
alcanzar destrezas, esta etapa es importante ya que cumple con la finalidad de alcanzar los

objetivos planteados (Lucio y Reyes, 2014).

2.2.4 Etapa Interaccion

Referida como los Recursos de la WEB 2.0 en la etapa de interaccion se desarrolla
diferentes actividades y recursos determinados para generar conocimiento, estas actividades
estan segmentadas para fortalecer el trabajo cooperativo y las cualidades individuales, asi se
puede fortalecer caracteristicas del trabajo en equipos, sin embargo, también existen
herramientas propias para fortalecer la individualidad, cualidades de autoconocimiento para
afianzar trabajo de investigacion.

En cuanto a la forma de evaluar en la etapa de interaccion, posee una relevancia especial
ya que se encarga de analizar el método de ensefianza aprendizaje y hacer cambios si se

considera necesario (Lucio y Reyes, 2014).
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2.2.5 Etapa E-learning

Educacion a distancia mediante la red, el docente mediante herramientas tecnoldgicas,
recursos innovadores y obviamente una metodologia de ensefianza, pretende impartir
conocimientos para generar habilidades y alcanzar destrezas de una manera mucho més
creativa y motivadora para generar conocimiento. Las herramientas pueden ser aplicadas a
diferentes &mbitos del proceso, en una etapa de experiencias, reflexion, conceptualizacién se
utilizan herramientas como presentaciones interactivas, en etapas como aplicacion y evaluacion
se puede utilizar trabajos colaborativos, formularios inclusive aplicar metodologias activas
como la gamificacién dependiendo desenfoque de la propuesta de espacio virtual de
aprendizaje, con el Unico objetivo que el educando mediante afiance conocimientos y alcance

conocimientos relevantes (Lucio y Reyes, 2014).

3.- Entorno virtual en Moodle
Un Moodle es una herramienta la cual estd disefiada para facilitar el constructivismo

social y el aprendizaje cooperativo, segun su creador Martin Dougiamas, docente de la
universidad de Perth. este termino proviene de Modular Object oriented Dynamic Learning
Enviromennt (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos), segun el
docente, queria crear un entorno intuitivo para desarrollar su catedra, esta plataforma facilita a
educadores, de igual manera como a estudiantes integrando entornos de aprendizaje adaptados
a cada una de las distintas realidades de las instituciones (Martinez 2018).

Segun Gomez, Garcia y Martinez (2003), se puede identificar tres generaciones en
cuanto a los entornos de educacion a distancia, estos nos permiten evidenciar una evolucién en
cuanto a la educacion virtual:

a) Sistemas de distribucion educativos, los cuales educan a través de medios
audiovisuales como CD, video y television.

b) Sistemas de gestion de cursos, estos entornos proporcionan herramientas integradas,
las cuales se encargan de medir resultados académicos con la particularidad de ofrecer informes
sobre el progreso de los estudiantes

c) Sistemas integrales de gestion de aprendizaje (LMS), estos estan encargados de
distribuir contenidos como integrar diferentes herramientas comunicacionales, estas permiten
adecuar la configuracion de usuario y contenidos adaptando a necesidades de cada alumno
(Amorés 2017).

Un Moodle es una estrategia novedosa la cual proporciona multiples

herramientas y caracteristicas para administrar, sin embargo, lo que la hace una propuesta
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innovadora e idénea para aplicar en el ambito educativo, es por ello que los Moodle permiten
al docente mejorar procesos de ensefianza aprendizaje, través herramientas interactivas, foros,

evaluaciones gamificadas.

4.- Configuracion de entorno virtual de aprendizaje en Moodle

Juan Silva (2011) menciona en su obra, “Disefio y moderacion de entornos virtuales de
aprendizaje” que “el aprendizaje no se puede disefiar puesto que pertenece al ambito de
experiencia y practica, sin embargo, el aprendizaje se puede provocar, se puede facilitar” el
autor menciona que un Entorno Virtual de Aprendizaje o temaiken llamado EVA cumple una
funcion de herramienta tecnoldgica aplicada al proceso de ensefianza aprendizaje, esta utiliza
herramientas previamente programadas o material disefiado para el aprendizaje, recursos
interactivos los cuales tienen el fin de promover el trabajo colectividad pero también explotar
el instinto de autoaprendizaje y curiosidad cientifica, ademas de mediar un contacto pedagogico
y metodoldgico entre docente y estudiante para generar conocimientos tedricos, practicos y
poder brindar la retroalimentacion necesaria para el aprendizaje (Silva , 2011).

El éxito del proceso educativo ligado a los EVA esta asociado a factores emocionales
y sociales, es decir el factor humano es necesario cuando se disefia un entorno, si este no cuenta
con una buena red de relacion, actividades de interés, actividades que integren al estudiante en
un entorno social y sobre todo un docente guia que regule todos los factores del proceso el éxito
del proceso se puede complicar, de igual manera se deben plantear elementos que favorezcan
la comunicacion efectiva entre los actores del aprendizaje, el estudiante no puede ser el Gnico
protagonista del proceso y mucho menos sentirse abandonado en este por lo que se propone
escenarios que potencian y benefician el proceso de educacién ubicua (Silva, 2011).

Estos espacios de autoapropiacion del conocimiento crean nuevas experiencias
generando saberes mediante sistemas telematicos, es por eso que se los denomina Aulas sin
paredes, entendiéndose como un espacio social virtual propiciado por el internet el cual no es
presencial sino recepcional, no es proximal sino distal y que tiene caracteristicas multi cronicas
como espacios educativos atemporales, una caracteristica propia de estos entornos es contar
con diversos recursos para beneficiar al educador y al educando, debido a que en estos
ambientes se promueve la investigacion (Hernandez & Yelena, 2017).

Ortega (2001) menciona que estos entornos virtuales al igual que en un proceso
presencial presenta deficiencias y obstaculos las cuales se deben tener en cuenta con la finalidad
de evitarlas. Como primera complicacion se identifican las dificultades derivadas al

funcionamiento de los canales de comunicacién, como la lentitud en la transmisién de la
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informacion, interrupcion de la comunicacion, efecto “retardo” en la comunicacion audiovisual
entre otras.

Dificultades derivadas de la calidad tecnolégico-educativa de la informacion la
informacion tiene que ser regulada, el contenido literario debe ser de fuentes fidedignas; la
calidad estética del disefio grafico y multimedia tiene que ser el mas optimo y delimitado para
el grupo delimitado; dentro de la educacion virtual la existencia de ruido comunicativo es uno
de los problemas méas comunes estos estan ligados a la distraccion del educando cuando
existe deficiente interaccion figura-fondo, vocabulario inadecuado, textos visuales borrosos,
multimedios desenfocados o con problemas de recepcidn acustica, etc.

Dificultades con el disefio metodoldgico y organizativo de la accion formativa usando
metodologias de naturaleza conductista, 1o que genera una tendencia a la evaluacion de
resultados meramente olvidandose en muchos casos el analisis de los procesos de construccion
del conocimiento.

Cuando el docente no acompafia al estudiante se genera una desmotivacion progresiva
por parte del estudiante ya que los disefios metodoldgicos y organizativos no favorecen el
establecimiento de relaciones interpersonales generando un abandono del proceso de
aprendizaje (Belloch, 2012)

3.1 Gamificacion, metodologias activas

Sa entiende cémo gamificar o ludificar contenidos a la estrategia utilizada por un
transmisor de informacién para motivar y fortalecer procesos educativos, este término fue
propuesto en 2002 por Nick Peeling, sin embargo, no fue hasta 2010 cuando gano popularidad
en el ambito educativo al incorporar técnicas, elementos de los juegos de video y sobre todo
recompensas dentro de los entornos virtuales de aprendizaje (Rodriguez, 2015).

Segun el autor Borras (2015), para entender la gamificacion aplicada a entornos
educativos es preciso entender la diferencia que existe entre juego y jugar debido a que juego
implica un sistema de reglas predispuestas, descritas y anunciadas las cuales guian a los
estudiantes a la consecucion de resultados derivados de objetivos, mientras que el juego
pertenece a un circulo un mundo ficticio o inventado, por tanto el objetivo de la gamificacion
en la educacion pretende involucrar al sujeto dentro de ese circulo sin perder propdsitos
formativos teniendo a la educacion ladica como una estructura dinamica entre el educando y
el educador (Borras, 2015).

Por lo tanto, gamificar no es convertir todo contenido en juego o tomar a manera de

juego el trabajo, de igual manera no trata de otorgar insignias, puntos 0 recompensas sin
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fundamento o por el mero hecho de jugar; esta metodologia se centra en la “teoria de juegos”
los cuales pueden ser algoritmos, formulas y técnicas aplicadas a manera de estrategia para la
toma de decisiones; es asi como se debe tener en cuenta que gamificar no funciona para todos
los contextos 0 y por sus propiedades metodoldgicas sistematicas no es siempre una tarea facil
de aplicar (Borras, 2015).

Segun lo anteriormente mencionado, la gamificacion es una estrategia metodoldgica la
cual tiene como finalidad aportar al proceso educativo y esta para ser de calidad debe cumplir
ciertos parametros como: motivar el aprendizaje del estudiante mediante actividades
correctamente disefiadas, con un disefio instruccional acorde y donde estén presentes las
destrezas a evaluar, es de esta forma que la gamificacidn posee los siguientes elementos son:

las dinamicas, las mecénicas y los componentes.

« Limitaciones

* Emociones

* Narracion
DINAMICAS ™ * Relaciones

* Retos
« Competicion i
« Cooperacién MECANICAS
« Feedback
* Logros
* Avatares
COMPONENTES « Niveles
« Renkings

llustracién 2: Pirdmide de los elementos de la Gamificacion

Fuente: Werbach y Hunter (2012)

3.1.1 Herramientas para la gamificacion

La gamificacion tiene como propiedad caracteristica la adaptacion a diversos entornos
dentro del &mbito educativo, es decir no es propia unicamente de la modalidad virtual, sin
embargo, es en esta modalidad donde se dispone de una amplia variedad de recursos
innovadores, los cuales representan en muchos casos una estrategia indispensable para
potenciar metodologias de ensefianza en clase, es importante asimismo, tener en cuenta que las
actividades con caracteristicas gamificadas pueden poseer un soporte tecnolégico pero no

siempre es indispensable, aquellas que cuentan con una base tecnoldgica se los conoce como
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gamificacion plugged y gamificacion unplugged son aquellas que no ocupan un soporte

tecnoldgico, en este caso podrian ser los juegos de mesa (Gonzalez C. , 2019).

Por lo tanto, esta metodologia de edificar contenidos entendida como método
entretenido de juego dentro de las ciencias naturales y el estudio del cuerpo humano
especificamente, aporta al proceso de aprendizaje de una manera interactiva y tecnoldgica,
relajando al estudiante en tocar temas muchas veces incobmodos para €l y por el contrario
despertando una curiosidad por aumentar los conocimiento o recibir retroalimentacion por
parte del guia, el cual es el encargado de incentivar al estudiante estableciendo retos mediante
técnicas y herramientas innovadores (Hanus & Fox, 2015). Entre las herramientas

seleccionadas para este proceso de gamificacion, tenemos las descritas a continuacion:

3.1.1.1 Genially

La aplicacién Genially es una herramienta de trabajo en linea la cual permite a los
usuarios disefiar contenidos interactivos de una manera muy intuitiva ya que su interfaz es
amigable con el usuario lo que facilita la programacion de contenidos, entre las principales
propiedades de la aplicacion es contar con maltiples plantillas predisefiadas ademas de recursos
en su version gratuita y multiples beneficios de disefio en su versién premium, lo que posibilita
la creacidn de presentaciones con contenido propios sin pensar en el disefio o la estética final,
significando un ahorro considerable de tiempo y recursos. Un ventaja distintiva de la aplicacion
es que todos los contenidos disefiados pueden ser compartidos en distintas plataformas o redes
sociales, embeberlos en el LMS o inclusive descargar para presentar sin necesidad de contar
con internet; Es importante destacar que Genially no solo brinda la posibilidad de realizar
presentaciones interactivas, esta cuenta con una seccién Unicamente dedicada a la
gamificacion, con recursos como Quiz, Escape Room, juegos de mesa, entre muchas mas
alternativas, lo que hace de la plataforma Genially una herramienta idonea para las clases

mediadas por entornos virtuales (Vinueza, 2020).

3.1.1.2 Quizizz

Quizizz es una aplicacion online gratuita muy similar a Kahoot, la cual permite crear
cuestionarios a manera de juego, los estudiantes resolver los cuestionarios de una manera muy
ludica, es decir se puede comprobar el conocimiento mediante un “juego”. Esta plataforma
brinda al estudiante un cédigo con el cual él puede acceder a la evaluacién sin necesidad
de instalar ninguna aplicacion en el dispositivo desde donde se esta educando lo que ademas

de facilitar el proceso de evaluacion lo hace mas entretenido y dindmico; entre las principales

42



propiedades aplicadas a la gamificacion que ofrece esta plataforma estan: creacion de “memes”
personalizados los cuales aparecen después de cada respuesta; incluir imagenes tanto en el
planteamiento de la pregunta, como en las posibles respuestas, haciendo méas visual el
aprendizaje adaptando a la diversidad de necesidades que se tenga en la clase;
retroalimentacion constante, es importante que los estudiantes revisen sus respuestas y todos

detalles de su evaluacién (Ruiz, 2019).

3.2 TIC y educacién sexual

En la actualidad la educacion y la sociedad en general ha vivido un gran cambio a nivel
cultural, la forma de relacionarse y de comunicarse se ha visto altamente influenciada por las
TIC a tal punto de que actualmente es casi imposible imaginar las actividades cotidianas sin
estas herramientas; un claro ejemplo de este fendmeno son los nifios y jdvenes contemporaneos,
los cuales ya son denominados nativos digitales por su acercamiento a la tecnologia y a los
contenidos que esta brinda.

En cuanto al estudio de la sexualidad mediada por TIC, los autores Naranjo Pinela y
Vanegas Torres (2015) exponen la problematica que los adolescentes o inclusive
preadolescentes buscar informacion sexual a través las TIC, videos, libros, amigos y esta
muchas veces es mal interpretada debido a una escasa comunicacion o acompafiamiento
familiar, esto debido a multiples factores como la poca confianza del estudiante con sus padres
o inclusive temor a ser ignorados o por mera verglienza de abordar la tematica (Naranjo &
Vanega, 2015).

Por lo que la necesidad de un entorno virtual que acompafie al estudiante con
conocimientos fidedignos y sobre todo con el acompafiamiento de una metodologia de estudio
guiada por un docente es prioritaria considerando en este proceso también integrar a la familia
en este proceso ya que la falta de informacion proporcionada por la familia, genera de
percepciones negativas de la sociedad en su concepcion de la sexualidad, se considera muy
importante la presencia de figuras de apego las cuales tengan un rol de modelo guia sobre

relaciones amorosas para alcanzar una verdadera educacion sexual integral.
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CAPITULO IlI: METODOLOGIA

Hurtado (2012) menciona que la metodologia constituye una guia la cual provee al
investigador una serie de conceptos, procedimientos y principios que aportan una guia eficiente
en el proceso de la investigacion cientifica, una apropiada metodologia brinda un apoyo
cuando el investigador ha identificado sus necesidades y sabe que es lo que esta buscando, sin
embargo se ve dificultada cuando el investigador no tiene claro las variables ni los problemas
que desea solventar, por lo tanto se desarrollé esta seccion bajo los siguientes parametros
metodoldgicos:

2.1.  Tipo de Investigacion

Tomando en cuenta la necesidad de facilitar la catedra de educacion sexual, haciéndola
mas lldica, entretenida y sin perder la seriedad en los estudiantes, del sexto afio de educacion
general basica de la Unidad Educativa T. W. Anderson, se realiz6 un estudio de investigacion
cientifica, para la aplicacion de un entorno virtual disefiado en Moodle, el cual contiene
metodologias activas como la gamificacion para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes.

El presente proyecto de investigacion corresponde al tipo proyectiva, es decir a partir
de un caso de estudios se pretende dar solucion a una situacion determinada, mediante la
exploracion, descripcion, explicacion y disefio de una propuesta que permitio diagnosticar los
niveles y requerimientos de aprendizaje, desarrollar estrategias gamificadas para la asignatura
de ciencias naturales y finalmente disefiar una propuesta de entorno virtual innovador. El
principal objetivo de esta investigacion es mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje al

innovar en metodologias y los recursos didacticos (Hurtado, 2012).

2.2.  Disefo de Investigacién

El disefio de la investigacion refiere a donde y cuando se va a recopilar la informacion
necesaria, del mismo modo se determina la amplitud de la informacidn que se desea recolectar,
para poder solventar la pregunta de investigacion (Hurtado, 2012).

La presente investigacion posee un disefio de investigacion de campo debido a que,
como manifiesta Baena (2017), la investigacion de campo, tiene como principal funcion la
recoleccion y registro sistematizado de datos relativos a la problematica detectada, como

también al objeto de estudio, estos nos permiten controlar los fendmenos mediante la
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identificacion de variables mediante la observacion y exploracién con la finalidad de realizar
una descripcion precisa de situaciones o eventos. de igual manera la investigacion de campo es
aquella que se lleva a cabo en un lugar y tiempo en que ocurre el fendmeno de estudio.

Por lo tanto, el presente trabajo de investigacion recolectard, analizara y sintetizara los
datos adquiridos de una determinada poblacion de estudio, para lo cual se ha escogido a los
estudiantes de sexto de bésica de la Unidad Educativa TW Anderson, con la finalidad de
adquirir informacion relevante la cual ayude al desarrollo de la investigacion.

El proyecto de investigacion se centra en tres variables: el aprendizaje del cuidado del
cuerpo y la sexualidad en los nifios, las estrategias de aprendizaje del cuerpo y la sexualidad
en los nifios, el entorno virtual de aprendizaje en Moodle para la ensefianza ludica del cuidado
del cuerpo y la sexualidad; estas permiten conocer las caracteristicas del objeto de estudio el
cual corresponde al fortalecimiento del aprendizaje de la educacién sexual integral en los
alumnos del sexto afio de educacion basica, a través de un entorno virtual disefiado en Moodle,
por lo tanto el disefio de investigacion, es multi eventual debido a que existen mas de dos
variables de estudio (Hurtado, 2012).

Para el disefio de la investigacion es necesario recurrir a la pregunta de investigacion,
la cual representa el proposito que direcciona en el proceso investigativo, Hurtado (2012),
plantea interrogantes operativas que nos ayudaras a recabar la informacién: ; Como recoger los
datos?, ¢Ddnde recoger los datos?, ¢Cuando recoger los datos? Tomando en cuenta estos
elementos la investigacion tiene como punto de partida el estudio de ciertos aspectos que
direccionan el camino del estudio.

Como primer punto se debe diagnosticar los requerimientos de aprendizaje, para ello
se tomo una muestra de estudiantes del sexto afio de educacion general basica y se aplico un
cuestionario diagnostico en el segundo periodo del afio lectivo 2023-2024, en la asignatura de
Ciencias Naturales, antes de empezar con la tematica de reproduccién humana.

El proceso de recoleccidn de datos del cuestionario serd de fuentes directas, es decir,
seran aplicadas los estudiantes del sexto afio de educacion general basica de la Unidad
Educativa “T.W. Anderson” con la finalidad de diagnosticar la situacion actual de la

problematica identificada. como punto de partida para el desarrollo de la propuesta.
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2.3.  Unidades de Estudio

La Unidad Educativa Particular T.W. Anderson consta de 200 estudiantes, de los cuales
16 estudiantes pertenecen al sexto afio de educacion basica.

La poblacion de estudio correspondi6 a estos 16 estudiantes con un rango de edad
aproximado de entre 11 y 12 afios. Para la aplicacion del instrumento de diagnostico se tomd

como muestra a toda la poblacion de estudiantes (16) entre nifios y nifias.

2.4.  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Es fundamental determinar la técnica y los instrumentos que se utilizaran para la
recopilacién y posterior analisis de datos, esto significa una etapa muy importante para el éxito
de la investigacion, siempre y cuando estos datos sean adecuadamente recolectados e
interpretados. De igual manera una vez recolectado los datos de investigacion se debe realizar
una tabla de operacionalizacion de variables, la cual ademas de ayudar al investigador
determinando factores que inciden directamente en la investigacion también permite generar
hipotesis y brindar posibles respuestas a interrogantes relacionadas a la problematica estudiada
(Hernandez , Mendoza, & Avila, 2020).

Hurtado (2012) define a las técnicas como los procedimientos a utilizar para la
recoleccion de los datos, las cuales pueden ser de revision documental, observacién, encuesta
y técnicas sociomeétricas, es asi como para este proceso, se utilizo la técnica de la encuesta
con un instrumento de cuestionario, que contd con 10 preguntas relacionados a fundamentos
de educacion sexual, higiene y reproduccion y ademas las herramientas lidicas mayormente
aplicadas en los estudiantes de sexto afio de educacion basica, Este cuestionario fue aplicado
mediante la herramienta virtual de Google Forms.

2.5. Técnica de Analisis de Datos

Hurtado (2012), menciona que una vez que los datos fueron adquiridos es necesario un
proceso de andlisis de los mismos, para determinar si estos se vinculan o son capaces de
responder a los objetivos que fueron planteados a inicio de la investigacion, para la presente
investigacion se utiliza un analisis de datos estadistico, el cual permite analizar e interpretar

resultados, con la finalidad de dar respuesta a las interrogantes planteadas.
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El analisis estadistico nos permite representar graficamente los datos obtenidos de las

encuestas realizadas a los estudiantes del sexto afio y la plataforma escogida para esta

tabulacion fue Google Forms, dado que esta arroja gréficas faciles de leer e interpretar.

2.6.  Operacionalizacion de Variables
Tabla para ayudar a elaborar el cuestionario.
Aprendizaje educacion sexual: propuesta de entorno virtual desde la gamificacion
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fundamentales
para el desarrollo
integral de los
estudiantes, sean
aprendidos de una
manera poco
metddica. El
aprendizaje sobre
el cuidado del
cuerpo y de la
salud sexual y
reproductiva,
pretende crear una
cultura que
promueva la
concientizacion
sobre las
enfermedades de
transmision sexual
y sobre los
inconvenientes
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cuerpo y la
sexualidad
dirigido a
nifios de 6to
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institucion
T™W
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durante el
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2024 — 2025

cuerpo y la
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interactivas que se
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Tabla 1. Operacionalizacién de Variables
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

A continuacidn, en este capitulo, se presentan los resultados obtenidos de una manera
estructurada la informacion obtenida por el instrumento de recoleccion de datos a los
estudiantes del 6to afio de Educacion General Basica del colegio T.W. Anderson. Las preguntas

se encuentran clasificadas por dimensiones de estudio.

Los instrumentos de recoleccién de datos fueron programados online mediante la
plataforma Google Forms, enviando el link de la encuesta mediante correos y WhatsApp a los
representantes legales de los estudiantes, debido a que, por calendarizacion escolar, los
estudiantes se encontraban de vacaciones, por lo que el cuestionario se resolvera con la
supervision y acompafiamiento de los representantes ya que se trata de menores de edad. Es
importante destacar que los instrumentos de recoleccion de datos se encuentran especificados
en los Anexos a manera de capturas de pantalla.

La estructura base del cuestionario es del tipo encuesta, este instrumento esta
conformado por catorce preguntas de opcion multiple, las mismas que determinaran el nivel de
cumplimiento de las variables seleccionadas (Siempre, casi siempre, Casi nunca, Nunca), estas
ayudaran a diagnosticar los niveles cognitivos, interpersonal, emocional, pedagdgico,
tecnoldgico en el proceso de ensefianza aprendizaje de la tematica de educacion sexual, la cual

se encuentra dentro de la asignatura de ciencias naturales.

Tomando como referencia los resultados obtenidos se logrd diagnosticar varios
parametros y estrategias educativas que se deben emplear en un entorno virtual enfocado en la
metodologia de la gamificacion.

Variable 1: Aprendizaje del cuidado del cuerpo y la sexualidad en los nifios

Es fundamental realizar un diagnostico de necesidades de los nifios al iniciar su periodo
académico y como se encuentra su estado animico para afrontar los conocimientos de la
asignatura. En esta dimension de aprendizaje se identifican variables ligadas al conocimiento

previo y su grado de motivacion y percepcion de contenidos que se dictaran en la clase.
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Pregunta 1: ¢ La asignatura de ciencias naturales te brinda los conocimientos basicos

acerca del cuidado del cuerpo?

Tabla 1:

Indicador conocimiento

item Categoria Frecuencia | Porcentaje
Siempre 8 50%
Casi siempre 8 50%
1 Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
Casi nunca

@ Nunca

lustracion 3: Conocimiento

Respecto a los datos arrojados por la encuesta virtual el 50% de los estudiantes
encuestados, menciona estar siempre de acuerdo que la asignatura de ciencias naturales brinda
conocimientos que contribuyen a el correcto cuidado del cuerpo, el otro 50% de estudiantes

indican que casi siempre la asignatura aporta al correcto cuidado del cuerpo.
Interpretando los resultados de la encuesta podemos observar que la asignatura de

ciencias naturales cumple con los objetivos planteados en cuanto a la formacién y

concientizacion de la importancia de conocer el cuerpo y humano su salud sexual integral,
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como menciona Morgade, en su obra “Toda educacion es sexual Hacia una educacion sexuada
justa”, para poder cumplir con las destrezas escolares, y lineamientos ministeriales, los
educadores deben apoyarse en estrategias para la correcta ensefianza del cuerpo humano ya que
el conocimiento que se brinda a temprana edad es de vital importancia para el reconocimiento
personal del estudiante. (Morgade, 2011).

Mediante el estudio de datos obtenidos, se pone en manifiesto que en su totalidad los
estudiantes se sienten conformes con los conocimientos sobre el cuerpo humano dentro de la
asignatura.

Pregunta 2: ¢ La asignatura de ciencias naturales te permite identificar cada una de las

partes y funciones de tu cuerpo para su correcto cuidado e higiene?

Tabla 2:

Indicador competencia

item Categoria Frecuencia | Porcentaje
Siempre 6 37.5%
Casi siempre 8 50%
2 Casi Nunca 2 12.5%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casi siempre
Casi nunca

@® Nunca

llustracion 4: Competencias
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Con respecto a los resultados de la pregunta dos el 37,5% de estudiantes encuestados
manifiestan que siempre la asignatura de ciencias naturales permite identificar las partes y
funciones de su cuerpo y con ello conocer el correcto cuidado e higiene del mismo, un 50 %
de estudiantes indica que casi siempre la asignatura permite identificar las funciones de su
cuerpo y un 12% de estudiantes casi hunca identifican las funciones de su cuerpo con el estudio
de la asignatura.

Se puede evidenciar que la mayoria de estudiantes del sexto afio encuentra a la
asignatura de Ciencias Naturales util para conocer el correcto manejo de la higiene del cuerpo
humano, Matheu (2005) menciona que hay considerar que los nifios poseen conocimientos
intuitivos sobre los fendmenos que los rodean, por lo que las acciones educativas promueven
y facilitan procesos e instrumentos para la accion educativa. (Matheu, 2005)

Pregunta 3: ¢{ Normalmente conoces el significado de la importancia del cuidado de tu

cuerpo y tu educacion sexual integral?

Tabla 3:

Indicador competencia

item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 3 18.8%
Casi siempre 9 56.2%
3 | Casi Nunca 4 25%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta
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@ Siempre

@ Casi siempre
Casi nunca

@ Nunca

llustracién 5: Competencia

En relacion al gréfico el 18,8% de los estudiantes encuestados manifiestan conocer
siempre el significado de la importancia del cuidado de tu cuerpo ligado a la educacion sexual
integral, el 53.3% afirma que casi siempre reconoce la importancia del cuidado de su cuerpo
ligado a la educacion sexual y un 25% afirma que casi nunca reconoce la importancia del
cuidado del cuerpo y la educacion sexual.

Se puede evidenciar mediante el grafico de porcentajes que los estudiantes de sexto afio
reconocen en cierta medida la importancia que tiene el mantenimiento integral del cuerpo
humano ligado a la salud sexual y reproductiva, los autores J Shutt-Aine, M Maddaleno ( 2003)
mencionan la importancia de conocer sobre la salud sexual y reproductiva, sobre todo en etapas
como la adolescencia ya que representa un derecho humano, entre los que se incluyen el
derecho a la integridad sexual, seguridad sexual del cuerpo, la privacidad del adolescente, la
educacion y al acceso a la atencién de salud. Es por ello que se considera fundamental que se
siga capacitando a los nifios y adolescentes en las aulas de clase ya que permite prevenir un

sinnimero de riesgos a futuro.
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Pregunta 4: ¢ Durante la clase de educacion sexual integral te sientes motivado para

participar activamente?

Tabla 4:

Indicador motivacion

item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 5 31.2%
Casi siempre 6 37.5%
4 | Casi Nunca 4 25%
Nunca 1 6.3%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@® Siemrpe

@ Casisiempre
Casi nunca

@ Nunca

llustracién 6: Motivacién

En relacién al grafico el 31.3% de los estudiantes encuestados menciona que se siente
motivado para participar e interactuar activamente durante la clase de educacion sexual
integral, el 37.5% indica que casi siempre se siente motivado para la participacion, el 25%
afirma que casi nunca se siente motivado a participar, finalmente el 6.3% menciona que nunca
siente la motivacion necesaria para participar o realizar aportes en el aula sobre la clase de
educacion sexual integral.

Segun el gréfico se puede mencionar que los estudiantes en su mayoria sienten esa

curiosidad por promover el conocimiento en la materia, sin embargo, también existen
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estudiantes que no interactdan, muchas veces por temor, vergiienza o por poco interés a la
asignatura. El estado emocional de los estudiantes no representa un estado psicologico, mas
bien pueden considerarse practicas culturales las cuales tienden a estructurarse socialmente
mediante circuitos afectivos, segun lo plantea Sara Ahmed, filésofa britdnica, menciona
también que los estados emocionales surgen a partir de la interaccion y relaciones entre las
personas (Lavari, 2023). Muchos estudiantes no sienten el estimulo de solventar sus dudas ya
gque no se encuentran en un espacio para ellos seguro o0 no tienen la confianza con sus
comparieros para tratar ciertas tematicas.

En base a lo anteriormente planteado, se considera fundamental un entorno que potencie
su individualidad y cree vinculos de confianza en sus compafieros, que relaje al estudiante y lo
haga sentir en un estado de confort para poder solventar todas sus inquietudes.

Pregunta 5: ¢ Durante la clase de educacién sexual integral compartes experiencias y
reflexiones con tus compafieros y con tu profesor sobre la importancia del cuidado del

cuerpo?
Tabla 5:

Indicador aprendizaje

item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 3 18.8%
Casi siempre 9 56.2%
5 | Casi Nunca 4 25%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta
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@ Siempre

@ Casi siempre
Casi nunca

@® Nunca

llustracion 7: Aprendizaje

Con respecto a los resultados el 18,8% de estudiantes mencionan que siempre
comparten experiencias y reflexiones sobre la importancia del cuidado del cuerpo con sus
compafieros y con su profesor en la clase de educacion sexual integral, el 56.3% casi siempre
y el 25% casi nunca comparten experiencias durante la clase.

Se puede evidenciar que en su mayoria los estudiantes del sexto afio participan
activamente en la clase, muy similar a la pregunta anterior, algunos estudiantes se abstienen de
la participacion o de aportar sus criterios en clase.

Martin (2006) menciona que la personalidad del estudiante en la educacion primaria se
desarrolla en todas las direcciones, es decir desarrolla habilidades intelectuales, motoras y
también la habilidad de vincularse con su entorno, sin embargo, esta debe estimularse y necesita

del apoyo del grupo de pares dentro de su aula de estudios (Martin, 2006).

Variable 2: Estrategias de aprendizaje del cuerpo y la sexualidad en los nifios

En cuanto a la dimensién pedagdgica se tomé en cuenta la variable de estrategias que
el docente utiliza para transmitir su conocimiento, en esta seccion de la encuesta se consulto a
los estudiantes sobre la metodologia aplicada en clase, los materiales didacticos, nivel de
interaccion con el docente y con el material concreto y tecnoldgico en las horas de educacién

sexual integral.
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Pregunta 6: ¢ Durante la clase de educacion sexual integral tienes espacios para

preguntar, opinar o debatir con tu profesor y comparieros sobre los temas tratados?

Tabla 6:

Indicador cooperacion

item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 3 31.3%
Casi siempre 9 50%
6 | Casi Nunca 4 18.8%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

® Siempre

@ Casi siempre
Casi nunca

@ Nunca

llustracion 8: Cooperacion

Con respecto a los resultados obtenidos el 31,3% de los estudiantes encuestados,
consideran que durante la clase de educacion sexual tienen espacios para preguntar, opinar o
debatir con tu profesor y comparieros sobre los temas tratados, un 50% indican que casi siempre
existen espacio para opinar, solventar dudas e interactuar con el docente, mientras que el 18,8%
considera que casi nunca hay espacios para interactuar con preguntas y opiniones en clase.

Interpretando la grafica la mayoria de los estudiantes encuestados expresan que existe
espacios de apertura para poder solventar dudas o inquietudes relacionada a la tematica de

59



educacion sexual integral lo que fortalece el aprendizaje en la asignatura, sin embargo, un
18,8% no expresa sus dudas en el desarrollo de las clases ya sea por vergiienza o quizas por no
encontrar atractiva la clase. Por lo que es fundamental implementar estrategias dentro del
proceso de aprendizaje para incentivar la participacion, tal como lo mencionan los autores
Josep M. Puig, Xus Martin, Susagna Escardibul, Anna M. Novella (2000), en su obra “Cémo
fomentar la participacion en la escuela”, existen estrategias didacticas de didlogos espontaneos
entre estudiante y docente, en los cuales se crea un ambiente 6ptimo para que los estudiantes
puedan desvelar sus dudas y aportar con puntos de vista, debido a que las interrogantes siempre

deben ser solventadas para alcanzar un 6ptimo nivel de aprendizaje.

Pregunta 7: ¢ Durante la clase de educacién sexual integral tienes espacios para trabajar

en grupo con tus comparieros dentro del aula?

Tabla 7:

Indicador cooperacién

Item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 3 18,8%
Casi siempre 12 75%
7 | Casi Nunca 1 6.3%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta
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® Siempre

@ Casi siempre
Casi nunca

@ Nunca

lustracion 9: Cooperacion

De acuerdo a los resultados obtenidos el 18,8% de los estudiantes encuestados afirma
que durante la clase de educacion sexual integral siempre tiene espacios para trabajar en grupo
con sus comparfieros dentro del aula, el 75% menciona que casi siempre tiene espacios para el
trabajo colaborativo y un 6,3% considera que casi nunca se trabaja en grupos dentro de la
asignatura.

En base a esta informacion obtenida, se puede observar que en gran medida los
estudiantes consideran que el existe un trabajo colaborativo con intercambio de ideas y
socializacion de conceptos, citando nuevamente a los autores Josep M. Puig, Xus Martin,
Susagna Escardibul, Anna M. Novella (2000), crear pequefias comunidades para la convivencia
y el intercambio de informacion contribuyen a favorecer la relacion interpersonal y la actividad
escolar, estos pequefias grupos intercambian experiencias, favorecen las relaciones de trabajo
en clase y crean ambientes de distension, en los cuales los estudiantes pierden el miedo y la

vergienza al comentar y opinar sobre los temas de estudio (Pugin, et. al, 2000).
Pregunta 8: ¢ Durante la clase de educacion sexual integral se utilizan materiales como

dibujos, carteles, infografias, maquetas que te permitan entender mejor los temas

tratados?
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Tabla 8:

Indicador interaccion

item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 6 37.5%
Casi siempre 8 50%
8 | Casi Nunca 2 12.5%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

® Siempre

@ Casi siempre
Casi nunca

@ Nunca

llustracién 10: Interaccion

De acuerdo a los resultados obtenidos el 37,5% de los encuestados considera que,
durante la clase de educacion sexual integral, siempre se utilizan materiales como dibujos,
carteles, infografias, maquetas que te permitan entender mejor los temas tratados, el 50%
menciona que casi siempre la clase posee recursos y material de apoyo y finalmente el 12,5%

considera que casi nunca se utiliza algun tipo de material de apoyo para fortalecer la catedra.

Considerando los resultados de la gréafica, la mayoria de los estudiantes considera que

la clase se ve enriquecida con material ilustrativos, como mencionan las autoras Martha Vargas
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de Vargas (2003), el uso de recursos permite la representacion de conceptos y supone el inicio
de la comprension de los estudiantes, es gracias al correcto uso de material didactico en clase
que depende la riqueza y calidad de las reflexiones por parte de los estudiantes ya que estos
recursos los cuales son disefiados o elegidos por el educador motiva y estimula el interés por

la participacion en el aula (Vargas, 2003).

Pregunta 9: ¢ Durante la clase de educacion sexual integral se utilizan herramientas en
linea como presentaciones de Genially, Canva u otros programas de computadora, que

te permitan entender mejor los temas tratados?

Tabla 9:

Indicador interaccion

item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 6 25%
Casi siempre 8 62,5%
9 | Casi Nunca 2 12.5%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

® Siempre

® Casi siempre
Casi nunca

® Nunca

lustracién 11: Interaccion
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De acuerdo a los resultados obtenidos el 25% de los estudiantes encuestados mencionan
que durante la clase de educacion sexual integral siempre se utilizan herramientas en linea
como presentaciones de Genially, Canva u otros programas de computadora, que permite
entender mejor los temas tratados, el 62,5% indica que casi siempre la clase posee recursos
interactivos en linea que favorecen el aprendizaje y el 12,5% considera que casi nunca se
utilizan herramientas interactivas o presentaciones para abordar la tematica.

Interpretando los resultados, se puede observar que los estudiantes en su mayoria ven
enriquecido el proceso de ensefianza con el uso de herramientas interactivas como
presentaciones en Genially o Canva, las cuales ademas de ser mucho mas visuales y coloridas,
aportan con la interactividad que mantiene al estudiante enganchado en todo el desarrollo de la
catedra, Ardesana y Fidel (2012), proponen el uso de material interactivo como una estrategia
que propicia la motivacién por alcanzar los conocimientos, por lo que un desafio del docente
es escoger herramientas Optimas, para que los estudiantes consigan un aprendizaje
significativo.

Variable 3: Componentes para el entorno:

Con respecto a la dimension tecnoldgica, teniendo en cuenta su variable de
componentes para el entorno enfocado en la metodologia activa de la gamificacion, es
importante identificar las necesidades de los estudiantes en el ambito académico, sin olvidar la
motivacion que estos tengan a lo largo de la jornada, es decir el factor animico que estos posean.
En esta dimension se han planteado preguntas referentes a los recursos interactivos que se
utilizan durante la clase, el nivel de aplicacion de esta metodologia gamificada a las actividades
destinadas para la ensefianza y el nivel de aceptacidn de estas herramientas por parte de los
estudiantes del sexto afio.

Pregunta 10: ¢ El docente de la materia de educacion sexual integral utiliza juegos en

linea para impartir la clase de una manera mas divertida?

Tabla 10:

Indicador recursos tecnoldgicos

Item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje

Siempre 4 25%
10 | Casi siempre 10 62%
Casi Nunca 2 12.5%
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Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casisiempre
Casi nunca

® Nunca

llustracion 12: Recursos tecnologicos

Segun los datos recolectados el 25% de los estudiantes encuestados indica que el
docente de la materia de educacion sexual integral, utiliza juegos en linea para impartir la clase
de una manera mas divertida, el 62,5% indica que casi siempre la clase es dinamizada con
juegos en linea y el 12,5% considera que casi nunca el docente aplica juegos en linea para
fortalecer los conocimientos tratados dentro del aula de clase.

En base a estos resultados, se puede constatar que los estudiantes en su mayoria
consideran que las actividades realizadas en la computadora como crucigramas, sopas de letras,
salas de escape, son importantes para su proceso y consideran que el proceso de aprendizaje se
torna mas divertido, César Céceres Taladriz (2021), menciona en su obra “Aplicaciones de las
plataformas de ensefanza virtual a la Educacion Superior”, la gamificacion es una técnica
educativa la cual pretende estimular al estudiante mediante retos que lo hagan sumergirse en
una competencia positiva, tanto en colectivo como en un dmbito individual, por lo que se
considera importante no confundir jugar con gamificar, ya que el juego estd dentro de la
gamificacién como una herramienta, sin embargo, en la metodologia de gamificacién se buscan
obtener resultados que alcancen un objetivo con indicadores y criterios de evaluacion (Caceres,
2021).
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Pregunta 11: ¢Crees que han obtenido conocimientos importantes mediante juegos

educativos virtuales aplicados en clase?

Tabla 11:

Indicador actividades

item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 6 37%
Casi siempre 8 50%
11 | Casi Nunca 1 6.3%
Nunca 1 6.3%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

® Siempre
@ Casi siempre
@ Casi nunca

- @ Nunca

llustracién 13: Actividades

Segun los datos recolectados el 37% de los estudiantes encuestados siempre han
obtenido conocimientos importantes mediante juegos educativos virtuales aplicados en clase,
el 50% indica que casi siempre han obtenido conocimientos importantes mediante juegos
educativos y el 6,3% considera que casi nunca han obtenido conocimientos importantes

mediante juegos educativos dentro del aula de clase.
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Para Carina Lion, Verdnica Perosi (2024), los juegos en general, tanto los disefiados
para la educacion como la industria de los videojuegos brindan una posibilidad exploratoria al
nifio y al adolescente que se introduce en ellos, desarrollando hipétesis y estrategias para
alcanzar un “logro”, superando desafios que se presentan, en otras palabras, estos se vuelven
objetos culturales que hacen que sus usuarios relacionen realidades, se relacionen, interactien
y aprendan.

Es importante destacar que todo bajo una debida supervision y guia del docente para
que estos objetivos puedan ser medibles y bien encaminados, tomando como referencia los
resultados, se identifica que los estudiantes en su mayoria consideran que han obtenido
conocimientos mediante la aplicacion de actividades gamificadas y juegos en la asignatura de
educacion sexual integral.

Pregunta 12: ¢ Las pruebas y evaluaciones son divertidas al igual que un videojuego en

donde se tiene que cumplir o lograr retos?

Tabla 12:

Indicador evaluacion

Item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 2 12,5%
Casi siempre 7 43,8%
12 | Casi Nunca 7 43,8%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta
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® Siempre

@ Casi siempre
() Casinunca
@ Nunca

llustraciéon 14: Evaluacion

De acuerdo con los datos recolectados el 12,5% de los estudiantes encuestados opinan
que las pruebas y evaluaciones siempre son divertidas, se asemejan a un videojuego en su
estructura y su nivel de logro ya que se tiene que cumplir o lograr retos, el 43,8% indica que
casi siempre las evaluaciones se asemejan a un videojuego y han obtenido conocimientos
importantes mediante retos y el 12,5% indica que casi nunca se evalta lidicamente mediante
retos.

Maia Tobares (2023) menciona que la evaluacién cuando se utiliza metodologia
gamificada es un componente sumamente importante y crucial, sin embargo, en ocasiones
puede resultar complicado evaluar desempefio y brindar retroalimentacion en ambientes
gamificados, para ello es oportuno utilizar algunos métodos de evaluacion como la observacion
directa, rabricas y en ocasiones la autoevaluacion, en la actualidad las herramientas se adaptan
a las necesidades del docente emitiendo informes de rendimiento, a pesar de ello, el docente
siempre tiene que acompafiar el proceso para brindar una retroalimentacion oportuna (Tobares,
2023).
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Pregunta 13: Al finalizar una prueba, un cuestionario o un examen ¢ Recibes
comentarios, respuestas o dialogo comentando tus respuestas, corrigiendo errores o

resolviendo tus dudas, por parte tu profesor?

Tabla 13:

Indicador retroalimentacion

Item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 6 37,5%
Casi siempre 10 62,5%
13 | Casi Nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta

@ Siempre

@ Casisiempre
() Casinunca
® Nunca

lustracion 15: Retroalimentacion

Segun los datos obtenidos el 37,5% de los estudiantes encuestados afirman que siempre
al finalizar una prueba, un cuestionario o un examen el profesor emite comentarios, respuestas

o dialogo comentando las respuestas correctas, corrigiendo errores o resolviendo dudas, el
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62,5% indica que casi siempre existe una retroalimentacion de respuestas después de una
evaluacion.

La retroalimentacion es fundamental para concluir un proceso evaluativo, los
autores Francisco Giraldo, Juan Molina, Francisco Cérdoba (2018) mencionan en su obra
“Desarrollo y transformacion social desde escenarios educativos”, que los estudiantes muestran
mayor motivacion, aceptacion y comprension cuando interactdan en el proceso evaluativo
mediante el analisis espontaneo de los resultados obtenidos, generando ambientes de respeto y
cooperacion creando un acercamiento al desarrollo colectivo del conocimiento mediante el
razonamiento (Giraldo & Gutiérrez, 2018).

Pregunta 14: ;Crees tu que un espacio virtual a manera de pagina web, utilizando
juegos, presentaciones y retos al estilo de videojuegos, pueda hacer de tu educacion

sexual un aprendizaje importante?

Tabla 14:

Indicador Instrumento de evaluacion

item| Categoria |Frecuencia|Porcentaje
Siempre 11 68,8%
Casi siempre 4 25%
14 | Casi Nunca 1 6.3%
Nunca 0 0%
Total 16 100%

Nota: Elaboracion propia. Fuente: Encuesta
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@ Siempre

@ Casi siempre
Casi nunca

@® Nunca

llustracién 16: Instrumento de evaluacion

Respecto a los datos obtenidos el 68,8% de los estudiantes encuestados considera que
un espacio virtual a manera de pagina web, utilizando juegos, presentaciones y retos al estilo
de videojuegos, siempre puede hacer de la educacion sexual integral un aprendizaje importante
y mas significativo, el 25% de estudiantes cree que casi siempre un entorno virtual puede crear
conocimientos ,mas significativos y el 6.3% no considero que el entorno pueda aportar al
proceso de aprendizaje en la asignatura de educacion sexual integral.

Maia Tobares (2023) afirma que la educacién siempre puede ser mejorada y
transformada mediante procesos creativos y sobre todo los enfoques innovadores. Como
docente encargada de impartir tematicas tan importantes, para el desarrollo mental y fisico de
los estudiantes, como lo es la educacion sexual integral es fundamental estar a la vanguardia

en metodologias y técnicas que aporten a su formacion.

Por parte de los estudiantes, los cuales ya han vivido un periodo de alfabetizacién digital
con la llegada de las clases virtuales, tienen un rol que no trata de dominar la tecnologia, mas
bien las competencias de un estudiante dentro de un entorno virtual tratan de tomar actitudes y
comportamientos adecuados para aprender en un entorno virtual, ya que estos brindan mayor
protagonismo al aprendiz aumentando su autonomia en el trabajo, haciendo del docente un guia

en todo el proceso (Gros, 2011).
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Analisis conclusivo por variable

Variable 1.

Mediante el estudio de los resultados arrojados por las encuestas se procede ha realizar
el anélisis de las variables, siendo la calidad del aprendizaje del cuidado del cuerpo y la
sexualidad en los nifios y como la asignatura influye en el aprendizaje de estos, se ha
identificado que la tematica de educacion sexual es fundamental para fortalecer conocimientos
basicos sobre el cuidado y funcionamiento del cuerpo, siendo este un espacio para intercambiar
ideas y solventar dudas.

Es importante reconocer la concepcion de la palabra sexualidad desde edades
tempranas, de igual forma no sélo entenderla como un fin reproductivo, mas bien enfocarse a
todos los ambitos cotidianos, por la tanto la escuela cumple el rol de capacitar y brindar una
orientacidn, brindar normativas y promover habitos saludables (Wainerman, et al., 2008).

En base a esta informacidn recopilada se puede determinar que la catedra de educacion
sexual es fundamental en el desarrollo mental de los nifios y no solo beneficia a la nifiez, sino
que, con un correcto aprendizaje de esta asignatura, el entendimiento y practica correcta de las
habilidades y competencias adquirida en esta asignatura seran fundamentales para crear una
mejor sociedad.

Variable 2.

Mediante el estudio de los resultados arrojados por las encuestas se procede a realizar
el analisis de las variables, siendo la segunda variable las estrategias de aprendizaje que utiliza
el docente para el estudio del cuerpo y la sexualidad en los nifios, se ha identificado que, en
gran medida, el docente puede captar la atencion de los estudiantes para el estudio de la
tematica, sin embargo, existe un nimero de estudiantes al cual las técnicas de ensefianza no
estan resultando significativo.

Oliver y Sevillano (2010) mencionan que las estrategias metodoldgicas innovadoras es
el impulso que un estudiante necesita para lograr un avance significativo en todas las etapas de
estudio, desde un nivel inicial hasta un superior, sin embargo, es el nivel inicial donde mas

incide el aspecto innovador tecnolégico sin olvidar de la importancia de las estrategias de
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trabajo grupal y colaborativa, las cuales son las mas idoneas para la consecucién de objetivos
en esas edades (Oliver & Sevillano, 2010).

Tomando como referencia a la autora, se puede tener una vision mas amplia del disefio
y composicion del EVA, el cual esté sustentado con una metodologia innovadora, como lo es
la gamificacion de contenidos, en la cual el estudiante no solo se divierte aprendiendo y
completando retos, sino que aplicando estrategias y conocimientos ya desarrollados en el aula
fisica. De igual forma, esta metodologia brinda la posibilidad de fortalecer los lazos grupales
con actividades colaborativas y uno de los aspectos mas importantes brinda la posibilidad al

estudiante de preguntar y solventar cualquier duda, sin temores ni vergiienza.

Variable 3.

Mediante el estudio de los resultados arrojados por las encuestas se procede ha realizar
el analisis de las variables, siendo la tercera variable de estudio el disefio y programacién de
un entorno virtual de aprendizaje, el cual cumple un rol de apoyo y fortalecimiento tanto de
conocimientos como un ajuste metodolégico en el aula.

Teixes (2015) mencionar que la gamificacion es una metodologia que requiere de un
correcto proceso, tanto adaptativo como de disefio de sistemas en la que esta basado, muchas
veces se confunde el término gamificacion con la accion de jugar o el mero hecho de conseguir
puntos o lograr retos, es decir se confunde a la gamificacion con la pontificacion, la cual
Unicamente utiliza estéticas del juego sin un método o sistema de sustento, sin embargo, un
entorno gamificado trata de utilizar elementos definitorios de sistemas dedicados a cambiar
conductas, lo que lo hace aplicable y perfectamente idéneo al &ambito educativo.

Con referencia a lo anteriormente citado, la meta es el disefio de un entorno virtual
gamificado que cumpla con una funcion integradora que cuente con recursos tecnoldgicos,
estrategias innovadoras y sobre todo moldee conductas de aprendizaje en aquellos estudiantes

que por su caracter se les dificulta solventar dudas en la jornada presencial (Teixes, 2015).
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1  Denominacion de la propuesta
Propuesta de entorno virtual de aprendizaje para la ensefianza de ciencias naturales

enfocadas a la educacidn sexual, aplicando técnicas de gamificacion.

5.1  Definicion de la propuesta
La propuesta de disefio un EVA mediante la plataforma de Moodle, esté disefiado para

fortalecer el aprendizaje en el area de ciencias naturales, enfocado en la unidad referente al
cuidado del cuerpo, higiene y educacion sexual integral, el cual esta estructurado, mediante la
metodologia activa de la gamificacion, lo que representa un aporte significativo para el
educando, generando experiencias de aprendizaje mas distendidas, divertidas y enriquecedoras.

La configuracién y el disefio instruccional de la plataforma esta planificada para cuatro
maodulos de aprendizaje, abordando la unidad tematica en su totalidad, para mayor organizacion
del aprendizaje el entorno cuenta con una seccion de “Experiencia focal” donde el estudiante
comenta ideas previas al estudio en un mural de Padlet, “Presentacion interactiva” donde el
estudiante tiene a su disposicion el material de estudio, diagramado en una presentacion de
Genially, “Recursos principales” y “Recursos opcionales” que representa el material de trabajo
de la materia, “Actividad gamificada” al finalizar el estudiante realiza una evaluacion de los
conocimientos adquiridos a manera de juego. Ademas, el entorno cuenta con un foro de dudas,
un glosario de términos y un cierre de semana, con este modelo de trabajo se pretende que el

estudiante se divierta mientras aprende.

5.2.  Justificacion de la propuesta

A raiz de la emergencia sanitaria provocada por la pandemia mundial, la educacion
enfrenta muchos cambios, uno de los mas significativos es la digitalizacion de contenidos
propios pero no Unicos de la educacion virtual, esta modalidad al igual que la tradicional han
evolucionado para adaptarse a las realidades de los estudiantes mediante una innovacion en
nuevas metodologias, técnicas y recursos; una de las mas populares es la gamificacion de
contenidos la cual trata de atraer al estudiante con iconos, insignias, y disefio muy similar a los
videojuegos, con la finalidad de que los estudiantes vean al estudio como un desafio nuevo
potenciando el trabajo colaborativo, al respeto de las opiniones y de igual manera fortalecer su

individualidad.
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Por lo anteriormente expuesto se considera fundamental que los educadores tengan
conocimientos y apliquen las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje, sobre todo en niveles
donde el estudiante ay sienta esa necesidad de envolverse con los medios tecnoldgicos;
actualmente la propuesta educativa en la mayoria de establecimientos tiene que ver con el
desarrollo informatico y las TIC, formando la escuela del futuro, seguin un reportaje del diario
EL TELEGRAFO, este modelo educativo propone una escolaridad que motive al educando a
aprender por si mismos, generando en él una disciplina y una autorregulacién aprendiendo, no
por obligacién sino por un entretenimiento en la adquisicién de conocimientos; superando el
antiguo pensamiento tradicional de la escuela clasica (Cabrera, 2021), es importante tener en
cuenta que la mayoria de nifios, jovenes y adolescentes ya viven en una era digital, donde todos
los servicios pueden ser adquiridos con un dispositivo movil, se pueden contactar con amigos
o familiares mediante redes sociales 0 y consumen contenido de entretenimiento mediante
plataformas en vivo; por lo que el proceso educativo y la escuela debe poseer esa interactividad
para poder captar su atencion y fortalecer sus aprendizajes ya que ellos pertenecen a la era de
los nativos digitales.

Esta propuesta tiene como eje la creacién y el disefio de un entorno virtual de
aprendizaje en el area de las Ciencias Naturales con la gamificacion como modelo
metodoldgico, esta propuesta esta dirigida a los estudiantes del sexto Educacion General Basica
de la Unidad Educativa Theodore W. Anderson con el objetivo de adaptar contenidos de
higiene y educacion sexual que muchas veces resultan dificiles de abordar por la poca madurez
del estudiante o porque resulta incomodo para ellos hablar de la tematica, es muy importante
presentar una propuesta de desarrollo de un EVA que posea herramientas gamificadas, que
impulsen la participacion activa a la vez que mejoran el entendimiento de los estudiantes en
esta temética fundamental para su desarrollo como personas.

Segun un informe de la UNICEF, cuando los nifios centran su atencion en el juego, la
concentracion y el esfuerzo cognitivo que ponen en la actividad desarrolla en el potentes
oportunidades de aprendizaje, mediante estas actividades los nifios en especial estimulan su
desarrollo de competencias motoras, cognitivas, sociales y emocionales; de hecho es tan
importante el juego que en la educacién inicial es la clave del aprendizaje ya que este genera
conocimientos y competencias basicas que les permite participar de manera independiente y
colectiva (UNICEF, 2018).
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5.3.  Descripcion de los beneficiarios

Destinatarios directos: El proyecto fue elaborado por la maestrante Johanna Mariuxi
Pefia Suarez, quien disefio y estructurd instrumentos de recoleccion de datos, tabulacion y
analisis de la informacion recolectada y finalmente la configuracion de la propuesta de EVA,
el cual tiene como destinatarios principales de la aplicacion del entorno virtual de aprendizaje
son los estudiantes de sexto afio de educacion general basica de la Unidad Educativa Theodore
W. Anderson, los cuales segun la planificacion curricular del ministerio inician el proceso de
desarrollo de destrezas ligadas a la educacién sexual y reproductiva, las cuales integran la
asignatura de Ciencias Naturales, con el fin de desarrollar crear una conciencia de higiene y
responsabilidad reproductiva desde tempranas edades.

Beneficiarios indirectos: Indirectamente se beneficiaran con este proyecto las
autoridades de la institucion Unidad Educativa, los miembros de la comunidad educativa,
docentes que imparten esta asignatura a otros paralelos o que deseen hacer un refuerzo

académico, los cuales pueden hacer uso de esta plataforma.

5.4.  Objetivos de la propuesta
Objetivo General

o Fortalecer el aprendizaje de la educacion sexual integral mediante la aplicacion de un
entorno virtual de aprendizaje en Moodle el cual contenga componentes innovadores
utilizando la metodologia de la gamificacion, dirigida estudiantes de sexto afio de
educacion basica del colegio T.W. Anderson.

Objetivos Especificos

e Emplear actividades en Moodle desde la metodologia de la gamificacion, mediante
recursos tecnoldgicos, para aplicarlos en el proceso de ensefianza aprendizaje y
evaluacion dirigida estudiantes de sexto afio de educacién basica del colegio T.W.
Anderson.

e Proponer un entorno virtual de aprendizaje en Moodle, donde se incorpore espacios que
potencien el trabajo colaborativo y autdbnomo utilizando componentes gamificados

dirigidos a estudiantes de sexto afio de educacidn basica del colegio T.W. Anderson.
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5.5. Temporalizacién de la propuesta

La propuesta de entorno virtual de aprendizaje estd disefiada para reforzar el
conocimiento en el Bloque curricular 2, correspondiente a “Cuerpo humano y salud” donde se
abordan temas relacionados a la educacion y cuidado sexual integral, mediante tres destrezas
imprescindibles: CN.3.2.1 (Indagar y describir la estructura y funcion del sistema reproductor
humano, femenino y masculino, y explicar su importancia en la transmision de las
caracteristicas hereditarias), CN.3.2.2. (Observar los aspectos biologicos, psicoldgicos y
sociales que determinan la sexualidad, y analizarla como una manifestacion humana), CN.3.2.8
(Disefar y ejecutar una indagacion documental sobre las causas de las enfermedades de los
sistemas digestivo, respiratorio, circulatorio, excretor y reproductor y comunicar las medidas
de prevencién) y una destreza deseable CN.3.2.10 (Examinar los cambios fisiol6gicos,
anatomicos y conductuales durante la pubertad, formular preguntas y encontrar respuestas
sobre el inicio de la madurez sexual en mujeres y hombres, basdndose en sus propias
experiencias), esta unidad tematica esté dividida en cuatro médulos cumpliendo con todas las
destrezas, una destreza semanal, con una carga horaria de cuatro (4) horas académicas por
semana es decir cuarenta (40) minutos por hora clase las cuales se desarrollaran en los
laboratorios de computacion.

Tabla 15:

Temporalizacion de la propuesta

Tema Semana Tiempo Unidad didactica Trimestre

La funcion de 1 1 horaclase 2 2

reproduccion en el ser

humano
Los cambios en el ser 2 1 horas clase 2 2
humano
Higiene del aparato 3 1 horas clase 2 2

reproductor en el ser

humano

Embarazoy partoenel 4 1 horas clase 2 2

ser humano
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Nota: Elaboracion propia. Fuente: Curriculo Nacional

5.6. Metodologia
La presente propuesta tiene como eje central la metodologia activa de la gamificacion

utilizando un EVA (entorno virtual de aprendizaje) programado en Moodle, con la finalidad de
conseguir mejores resultados en la ensefianza de la educacién sexual integral para los nifios de
sexto afio de educacion basica. Para el desarrollo de la propuesta se ha determinado varios
periodos de ensefianza, los cuales estan en concordancia con los determinados por el curriculum
ministerial. Rodriguez (20015) menciona que gamificar es hablar de fomentar
comportamientos y técnicas ligadas a la consecucion de objetivos, superando todo tipo de
desmotivacién, la cual afecta en el desarrollo del proceso y en la obtencion de destrezas y
habilidades planteadas por el docente, convirtiendo al estudiante en un jugador el cual debe
cumplir con reglas, comportamientos y parametros de actuacion delimitados por el docente
guia, los cuales resultan muy importantes en la aplicacion de procesos de gamificacion dentro
de un aula virtual.

El disefio instruccional de la propuesta de entorno virtual, se desarrolla mediante el
modelo PACIE (Presencia (P), Alcance (A), Capacitacion (C), Interaccion (1) y E-learning (E)),
debido a que este se fundamenta fomentar el nivel de motivacion y construccién del
conocimiento por parte del estudiante mediante la incorporacién de tecnologias innovadoras y

orientando al educador como un promotor de procesos de ensefianza aprendizaje.

5.7 Propuesta

El entorno virtual de aprendizaje disefiado y programado en Moodle para reforzar la
tematica de educacion sexual integral, la cual pertenece a la segunda unidad de la asignatura
de Ciencias Naturales, el cual esta dirigido a los estudiantes del sexto afio de educacion general
basica, tiene a la gamificacion como estructura fundamental, para ello se han aplicado
actividades en forma de retos las cuales siguen la estructura del curriculum nacional de
destrezas pero con recursos didacticos como laberintos, juegos de escape (escape room) y
videojuegos interactivos, entre otras actividades las cuales estan disefiadas con una grafica y
mecanismos niveles de complejidad, trofeos, bonos, insignias, propias de la gamificacion.

El entorno virtual tiene una configuracion de cuatro (4) modulos en los cuales el
estudiante pretende alcanzar las 4 destrezas planteadas por el Ministerio de
Educacion, CN.3.2.1 (Indagar y describir la estructura y funcion del sistema reproductor

humano, femenino y masculino, y explicar su importancia en la transmision de las
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caracteristicas hereditarias), CN.3.2.2. (Observar los aspectos biologicos, psicologicos y
sociales que determinan la sexualidad, y analizarla como una manifestacion humana), CN.3.2.8
(Disefiar y ejecutar una indagacion documental sobre las causas de las enfermedades de los
sistemas digestivo, respiratorio, circulatorio, excretor y reproductor y comunicar las medidas
de prevencion) y una deseable CN.3.2.10 (Examinar los cambios fisioldgicos, anatomicos y
conductuales durante la pubertad, formular preguntas y encontrar respuestas sobre el inicio de
la madurez sexual en mujeres y hombres, basandose en sus propias experiencias).

Es importante resaltar la importancia de informar a los estudiantes que destrezas seran
capaces de alcanzar con la resolucion de cada una de las misiones o modulos de trabajo. Como
menciona Carina Lion, Verdnica Perosi - 2024 “Los juegos educativos se centran en el
contenido que el estudiante necesita aprender mas que en el escenario o contexto de la
experiencia” (p.30).

Presencia: Esta etapa es fundamental para el entorno virtual, todas las actividades que
se desarrollan en estos médulos, poseen una estética basada en la mecanica de un videojuego,
las presentaciones interactivas, actividades focales, actividades grupales, tareas tienen una linea
grafica que simula una misién en un video juego con su tipografia y cromatica caracteristica,
la cual pretende enganchar al estudiante dentro del tema desde un inicio.

Alcance: en cuanto a los objetivos a desarrollar en cada unidad estan planteados de
manera clara en la actividad focal, antes de iniciar el estudio, estos tienen un protagonismo
fundamental en el proceso ya que determinan lo que quiere lograr el docente guia y comprobar
si estos objetivos se estan superando mediante las actividades programadas, estos objetivos al
igual que las destrezas los determina el Ministerio de Educacion, y para una mayor
familiarizacion del estudiante, con la consecucion acertada de cada uno de ellos se entregan
insignias al estilo de diamante, cada vez que el estudiante concrete un objetivo de aprendizaje.

Capacitacion: al ser un entorno virtual este debe estar en continua renovacion del
mismo modo los educadores guias del proceso son los encargados de mantener una
actualizacion constante en cuanto a recursos, técnicas, herramientas, fuentes de informacion,
en base a las necesidades del estudiante que se presenten.

En cuanto al rol del estudiante este aplica destrezas tecnoldgicas para contribuir a su proceso
de aprendizaje generando proyectos personales y colectivos, muy propios del modelo
constructivista.

Interaccion: en esta fase del modelo PACIE el educando tiene la posibilidad de
interactuar con sus comparfieros y con su docente guia mediante el trabajo conjunto, en el

entorno existen actividades destinadas a fomentar el trabajo en equipo y la socializacion con
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su entorno, es por eso que existen actividades como foro de dudas y un espacio para el foro
cafeteria donde puede compartir resultados y experiencias en su proceso de aprendizaje.
E-Learning: Complementando las clases tedricas dictadas en clase, la presencia del
docente esté integrada en el entorno virtual mediante pequefias pildoras informativas situadas
en todas las secciones del entorno, de igual manera los estudiantes tienen a su disposicion el
material bibliografico revisado o elaborado por el docente guia en formato PDF, el cual es un

refuerzo a su formacién y construccion de conocimientos.

5.8 Periodo de ejecucidn de la propuesta.

La ejecucion de la propuesta de entorno virtual para potenciar el aprendizaje de la
asignatura de Ciencias naturales en su unidad de educacion sexual integral bajo el enfoque de

la gamificacion, esta definido para el periodo lectivo 2024—2025.

5.9 Planificacién de unidad didactica

La planificacién corresponde a la segunda unidad de estudio “Cuerpo humano y
salud”, los contenidos disefiados como apoyo para esta unidad. A continuacion, se muestra la
planificacién por unidad tematica, en esta se encontrara la destreza con criterio de desempefio,
indicadores y criterios de evaluacion, datos informativos, estrategias y recursos de ensefianza,
metodoldgicas activas. Cabe recalcar que esta informacion fue extraida del curriculo educativo

de Béasica media del Ministerio de Educacion del Ecuador (2016).

Nombre del curso: Ciencias Naturales 6to afio.
Orientaciones metodoldgicas del curso:

e Este criterio trata de evaluar, en los estudiantes, la capacidad de explicar, con
fundamentos, los cambios (anatémicos, fisioldgicos, psicoldgicos y sociales) que se
producen en humanos durante la pubertad. Estos aspectos se trabajan a partir de la
observacion de representaciones graficas analdgicas o digitales de los diferentes
sistemas del cuerpo humano. Se realizan pequefias investigaciones a partir de
diversas fuentes sobre la relacién que existe entre estructuras del cuerpo, sus
reacciones y manifestaciones. Empleando los recursos TIC, los estudiantes emiten
sus conclusiones a través de presentaciones digitales, informes de observacion,

ilustraciones o modelos.
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) UNIDAD 2: CUERPO HUMANO Y SALUD
MODULO 1: La funcion de reproduccién en el ser humano

Objetivo OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportesde la ~ Elementos del J.3. Procedemos
general del  ciencia para comprender los aspectos basicos  perfil de salida con  respeto vy
area de la estructura y el funcionamiento de su responsabilidad

cuerpo, con el fin de aplicar medidas de con Nnosotros y con
promocion, proteccién y prevencion de la las demés
salud integral. personas, con la
naturalezay con el
mundo de las
ideas.
Criteriosde E.CN.3.4. Explica, desde la observacion e Indicadores I.CN.3.4.1.
evaluacion  indagacion, la estructura, funcion e influencia para la Establece
del sistema reproductor (masculino vy evaluacion relaciones entre el

Destrezas con

femenino), enddcrino y nervioso; los relaciona
con los procesos fisiologicos, anatémicos y
conductuales que se presentan en la pubertad
y con los aspectos bioldgicos, psicolégicos y
sociales que determinan la sexualidad como
condicion humana.

Actividades de aprendizaje

Materiales/Lect

sistema
reproductivo,
endocrino y
nervioso, a partir
de su estructura,
funciones e
influencia en los
cambios que se
presentan en la
pubertad.
Evaluacién del

criterios de uras/ Recursos aprendizaje
desempefio tecnoldgicos Formativa/Sumati
va
CN.3.2.1 Tema: Reproduccion y fecundacién Recursos: Formativa:
Indagar Video: Evaluacion:
gary Bloque inicial https://www.you = Actividad
describir la tube.com/watch? gamificada en
estructura Actividad focal: v=PiiSgqtqFRO  Genially
y e Video educativo Fecundacién, embarazo
funcion del y parto - Fundacion PAS.
. e Comentario y reflexiones en mural de
sistema _—
Padlet. Sumativa:
reproductor Herramientade  Evaluacion:
h 1. Material para el aprendizaje creacion Canva  Cuadro
umano, .
comparativa
femenino y e Recursos principales:
. Presentacion interactiva disefiada en Genially
masculino, y . )
e Recursos opcionales:
explicar su Digitalizacion de libro de ciencias

importancia en
la transmision

de las

2. Actividades

Elaborar un cuadro comparativo grafico en
Canva, describiendo los cambios fisicos en el
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caracteristicas

hereditarias

Obijetivo OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportesde la ~ Elementos del
general del  ciencia para comprender los aspectos basicos  perfil de salida
area de la estructura y el funcionamiento de su
cuerpo, con el fin de aplicar medidas de
promocion, proteccion y prevencion de la
salud integral.
Criteriosde E.CN.3.4. Explica, desde la observacion e Indicadores
evaluacion  indagacion, la estructura, funcion e influencia para la
del sistema reproductor (masculino vy evaluacion

Destrezas con

criterios de uras/ Recursos
desempefio tecnoldgicos
CN.3.2.2. Tema: Los cambios en la pubertad Recursos:
Video:

Examinar los

embarazo.
3. Cierre
Actividad gamificada:

Quiz interactivo de las funciones
reproductivas del ser humano.

UN,IDAD 2: CUERPO HUMANO Y SALUD
MODULO 2: Los cambios en el ser humano

femenino), enddcrino y nervioso; los relaciona
con los procesos fisioldgicos, anatémicos y
conductuales que se presentan en la pubertad
y con los aspectos bioldgicos, psicolégicos y
sociales que determinan la sexualidad como
condicion humana.

Actividades de aprendizaje

Materiales/Lect

4. Bloque inicial
cambios
Actividad focal:
e Videos educativos cambios fisiologicos
en la pubertad.

fisiologicos,
anatomicos vy
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https://www.you
tube.com/watch?
v=QXUudxmOgl
w

J.3. Procedemos
con respeto vy
responsabilidad
con Nosotros y con
las demas
personas, con la
naturaleza y con el
mundo de las
ideas.
I.CN.3.4.1.
Establece
relaciones entre el
sistema
reproductivo,
endocrino y
nervioso, a partir
de su estructura,
funciones e
influencia en los
cambios que se
presentan en la
pubertad.
Evaluacion del
aprendizaje
Formativa/Sumati
va
Formativa:
Evaluacion:
Actividad
gamificada en
Genially



conductuales
durante la
pubertad,
formular
preguntas y
encontrar
respuestas
sobre el inicio

de la madurez

sexual en
mujeres y
hombres,

basandose en
sus propias

experiencias

Obijetivo
general del
area

Criterios de
evaluacion

e Lluvias de ideas en Mentimeter

5. Material para el aprendizaje

e Recursos principales:

Presentacion interactiva disefiada en Genially
e Recursos opcionales:

Digitalizacion de libro de ciencias

6. Actividades

Infografia en Genially, describiendo las etapas
de la pubertad

7. Cierre
Actividad gamificada:
Escape room programado en Genially sobre

el proceso de cambio fisioldgico en la
pubertad.

Herramienta de
creacion
Genially

) UNIDAD 2: CUERPO HUMANO Y SALUD
MODULO 3: Higiene del aparato reproductor en el ser humano

OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportes de la

ciencia para comprender los aspectos basicos
de la estructura y el funcionamiento de su
cuerpo, con el fin de aplicar medidas de
promocion, proteccion y prevencion de la
salud integral.

CE.CN.3.5. Propone acciones para la salud
integral (una dieta equilibrada, actividad
fisica, normas de higiene y el uso de medicinas
ancestrales) a partir de la comprension e
indagacioén de la estructura y funcion de los
aparatos digestivo, respiratorio, circulatorio,
excretor y de los drganos de los sentidos,
relacionandolos con las enfermedades, los
desordenes alimenticios (bulimia, anorexia) y
los efectos nocivos por consumo de drogas
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Elementos del
perfil de salida

Indicadores
para la
evaluacion

Sumativa:
Evaluacion:
Escape Room

J.3. Procedemos
con respeto y
responsabilidad
con nosotros y con
las demés
personas, con la
naturaleza y con el
mundo de las
ideas.
1.CN.3.5.1. Explica
la estructura,
funcion y relacion
que existe entre el
aparato digestivo,
respiratorio,

excretor,
reproductor y los
organos de los

sentidos, desde la



Destrezas con

criterios de

desempefio
CN.3.2.8
Disenar y
gjecutar una
indagacion
documental
sobre las

causas de las
enfermedades
de los sistemas
digestivo,
respiratorio,
circulatorio,
excretor y
reproductor y
comunicar las
medidas de

prevencion

Objetivo
general del

estimulantes, depresoras y alucinégenas en su
cuerpo

Materiales/Lect
uras/ Recursos
tecnologicos

Actividades de aprendizaje

Recursos:
Video:
https://www.you
tube.com/watch?
v=wfinf_3PTEA

Tema: Medidas de cuidado del aparato
reproductor y prevencion de enfermedades.

8. Bloque inicial

Actividad focal:
e Video educativo Higiene del aparato
reproductor
e Publicacion de ideas en Padlet
Herramienta de
creacion
Genially

9. Material para el aprendizaje

e Recursos principales:

Presentacion interactiva disefiada en Genially
e Recursos opcionales:

Digitalizacion de libro de ciencias

10. Actividades

Imagen interactiva en Genially sobre los
principales métodos de higiene en la
educacion sexual.

11. Cierre

Rompecabezas interactivo en Genially, sobre
la higiene del aparato reproductor.

Actividad gamificada:

UNIDAD 2: CUERPO HUMANO Y SALUD
MODULO 4: Embarazo y parto en el ser humano

Elementos del
perfil de salida

OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportes de la
ciencia para comprender los aspectos basicos

84

con

observacion de
representaciones

analdgicas 0
digitales y
modelado de
estructuras. (J.3.,
1.2.)

Evaluacion del
aprendizaje
Formativa/Sumati
va

Formativa:
Evaluacion:
Actividad
gamificada en
Genially

Sumativa:

Evaluacién:
Escape Room

J.3. Procedemos
respeto vy



area

Criterios de
evaluacion

Destrezas con
criterios de
desempefio
CN.3.2.10.

Observar los
aspectos
bioldgicos,

psicoldgicos y
sociales que

determinan la

sexualidad, y
analizarla
Ccomo una

manifestacion

humana.

de la estructura y el funcionamiento de su
cuerpo, con el fin de aplicar medidas de
promocion, proteccion y prevencion de la
salud integral.

E.CN.3.4. Explica, desde la observacion e Indicadores
indagacién, la estructura, funcion e influencia para la
del sistema reproductor (masculino 'y evaluacion

femenino), enddcrino y nervioso; los relaciona
con los procesos fisioldgicos, anatémicos y
conductuales que se presentan en la pubertad
y con los aspectos bioldgicos, psicolégicos y
sociales que determinan la sexualidad como
condicion humana.

Materiales/Lect
uras/ Recursos
tecnoldgicos

Actividades de aprendizaje

Recursos:
Video:
https://www.you
tube.com/watch?
v=h4dTIlzVVJNel
&t=18s

Tema: Embarazo vy las etapas del parto

12. Blogue inicial

Actividad focal:

e Video educativo Las 3 etapas del parto.
e Lluvias de ideas en Mentimeter

13. Material para el aprendizaje
Herramienta de

creacion
Genially

e Recursos principales:

Presentacion interactiva disefiada en Genially
e Recursos opcionales:

Digitalizacion de libro de ciencias

14. Actividades

Infografia en Genially, describiendo las etapas
del parto.

15. Cierre
Actividad gamificada:

Escape room programado en Genially sobre
el proceso de parto.
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responsabilidad
con nosotros y con
las demas
personas, con la
naturaleza y con el
mundo de las
ideas.
I.CN.3.4.1.
Establece
relaciones entre el
sistema
reproductivo,
endocrino y
nervioso, a partir
de su estructura,
funciones e
influencia en los
cambios que se
presentan en la
pubertad.
Evaluacion del
aprendizaje
Formativa/Sumati
va
Formativa:
Evaluacion:
Actividad
gamificada en
Genially

Sumativa:
Evaluacion:
Escape Room



DESCRIPCION DE MODULOS:

UNIDAD 2 LA FUNCION DE REPRODUCCION EN EL SER
HUMANO
Competencia
Reconoce y valora los aportes de la ciencia para comprender los
aspectos basicos de la estructura y el funcionamiento de su
cuerpo, con el fin de aplicar medidas de promocién, proteccion y
prevencion de la salud integral.
Indicadores de logro Establece relaciones entre el sistema reproductivo, endocrino y
nervioso, a partir de su estructura, funciones e influencia en los

cambios que se presentan en la pubertad. (J.3., J.4.)

CONTENIDOS UNIDAD DIDACTICA

CONTENIDOS UNIDAD

Introduccion

Mediante este entorno virtual seras capaz de entender los cambios del ser humano a lo
largo de la vida y también las funciones vitales que este posee, mediante lecciones interactivas,

actividades gamificadas y trabajo colaborativo.

PROCEDIMENTALES

e (CN.3.2.1 Indagar y describir la estructura y funcion del sistema reproductor
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humano, femenino y masculino, y explicar su importancia en la transmision de las

caracteristicas hereditarias

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES POR MODULO:

MODULO 1

INTRODUCCION

Reproduccion y fecundacién

La reproduccion es una de las funciones mas importantes de todos los seres vivos, esta
tiene la finalidad de formar nuevos individuos para perpetuar la especie, El sistema reproductor
varia en funcién del individuo, este tiene una etapa del crecimiento en el cual se desarrolla el
sistema reproductor, la pubertad y este sistema no se desarrolla por completo hasta los dieciséis

o dieciocho afios.

CONTENIDOS MODULO 1

Tipo de actividad: Actividad evaluada
Nombre de la actividad: Reproduccién y fecundacion

Instrucciones:

Elaborar un cuadro comparativo grafico en Canva, describiendo los cambios fisicos de los
nifios y las nifas.

Después de analizar el video incrustado en el entorno virtual, elaborar un cuadro comparativo
grafico en Canva, describiendo los cambios fisicos de los nifios y las nifias, tomando como
referencia el material y la tutoria en video.

Para la presentacion de esta actividad, se debera cumplir los siguientes parametros:

» La tarea es individual.
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Criterio

Indicador:

Estructura.

Ponderacioén

Indicador:
Puntualidad

Ponderacién

TOTAL

* La tarea debera ser presentada en formato .docx, .pdf

* El nombre deberd tener la siguiente estructura:

mapa_mental_1 Tarea_S1.docx.

Ponderacion: La tarea tiene una calificacion
méaxima de 10 puntos.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Tipo de Instrumento de evaluacion: Rubrica.

Instrumento de evaluacién No. 1

Sobresaliente Satisfactorio Insuficiente
Estructura la Estructura la No estructura
informacion y informacion y contenidos.
define con define algunos
claridad los de los cambios,

cambios fisicosde = sin embargo,

los nifios y las faltan
nifas. conceptos clave.
(5pts) (3.5pts) (Opts)

Realizalatareay Realiza la tarea No realiza la

la entrega a y entrega fuera tarea.
tiempo de fecha tope.
(5pts) (3.5pts) (Opts)
10 7 0
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ACTIVIDADES MODULO 2

Tipo de actividad: Actividad gamificada
Nombre de la actividad: ~ Quiz interactivo de las funciones reproductivas del ser humano.
Instrucciones:

Contesta el Quiz interactivo poniendo a prueba tus conocimientos.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

e Ministerio de educacion. (2022). Ciencias Naturales Quinto afio (pp. 47-52).

Quito: Don Bosco

MODULO 2

INTRODUCCION

Cambios fisiologicos en la pubertad

En la etapa de la pubertad también se pueden producir muchos cambios fisicos, pero
también psicologicos los cuales estan relacionados con su diario vivir y su cotidianidad ejemplo

de ellos son la amistad, los intereses sociales o la pertenencia a grupos.

CONTENIDOS MODULO 2

Tipo de actividad: Actividad evaluada

Nombre de la actividad: Infografia en Genially, describiendo las etapas de la pubertad
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Instrucciones:

Después de analizar el video incrustado en el entorno virtual, elaborar una infografia en la
plataforma Genially, donde se describan las etapas de la pubertad, utilizar los recursos

principales, adicionales y la tutoria en video.

Para la presentacion de esta actividad, se deberd cumplir los siguientes parametros:
* La tarea es individual.
* La tarea debera ser presentada en formato .docx, .pdf
* El nombre deberd tener la siguiente estructura:

infografia_1 Tarea S2.docx.

Ponderacion: La tarea tiene una calificacion

maxima de 10 puntos.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Tipo de Instrumento de evaluacion: Rabrica.

Instrumento de evaluacién No. 2

Criterio Sobresaliente Satisfactorio Insuficiente
Indicador: Estructura la Estructura la No estructura
Estructura. informacion y informacion y contenidos.

define las etapas  define algunas

de la pubertad. etapas de la
pubertad.
Ponderacion (5pts) (3.5pts) (Opts)
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Indicador: Realizalatareay Realiza latarea No realiza la

Puntualidad la entrega a y entrega fuera tarea.
tiempo de fecha tope.
Ponderacion (5pts) (3.5pts) (Opts)
TOTAL 10 7 0

ACTIVIDADES MODULO 2

Tipo de actividad: Actividad gamificada

Nombre de la actividad: ~ Escape room programado en Genially sobre el proceso de
cambio fisiologico en la pubertad.

Instrucciones:

Escapa de la sala interactiva poniendo a prueba los conocimientos adquiridos en esta unidad.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

e Ministerio de educacion. (2022). Ciencias Naturales Quinto afio (pp. 47-52).

Quito: Don Bosco

MODULO 3

INTRODUCCION

Cambios fisiologicos en la pubertad
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En la etapa de la pubertad también se pueden producir muchos cambios fisicos, pero
también psicoldgicos los cuales estan relacionados con su diario vivir y su cotidianidad ejemplo

de ellos son la amistad, los intereses sociales o la pertenencia a grupos.

CONTENIDOS MODULO 3

Tipo de actividad: Higiene del aparato reproductor
Nombre de la actividad: Imagen interactiva en Genially sobre los principales métodos
de higiene en la educacion sexual.

Instrucciones:

Después de analizar el video incrustado en el entorno virtual, elaborar una imagen interactiva

plataforma Genially, donde se desarrollen conceptos clave sobre habitos saludables referentes
al cuidado del aparato reproductor.

Para la presentacion de esta actividad, se debera cumplir los siguientes parametros:
* La tarea es individual.
* La tarea debera ser presentada en formato .docx, .pdf
* El nombre deberd tener la siguiente estructura:

imagen_interactiva_1_ Tarea_S3.docx.

Ponderacion: La tarea tiene una calificacion

méaxima de 10 puntos.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Tipo de Instrumento de evaluacion: Rubrica.
Instrumento de evaluacion No. 2

Criterio Sobresaliente Satisfactorio Insuficiente
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Indicador:

Estructura.

Ponderacién

Indicador:
Puntualidad

Ponderacion

TOTAL

Tipo de actividad:

Nombre de la actividad:

aparato reproductor.

Instrucciones:

e Ministerio de educacion. (2022). Ciencias Naturales Quinto afio (pp. 47-52).

Estructura la Estructura la

informacion y informacion y
conceptualiza define algunos

todos los procesos  de los procesos

de cuidado e de cuidado e
higiene. higiene.
(5pts) (3.5pts)

Realizalatareay Realiza la tarea

la entrega a y entrega fuera
tiempo de fecha tope.
(5pts) (3.5pts)
10 7

ACTIVIDADES MODULO 3

Actividad gamificada

Rompecabezas interactivo en Genially, sobre la higiene del

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Quito: Don Bosco

93

No estructura

contenidos.

(Opts)

No realiza la
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MODULO 4

INTRODUCCION

Embarazo y parto en el ser humano

CONTENIDOS MODULO 4

Tipo de actividad: Higiene del aparato reproductor
Nombre de la actividad: Infografia en Genially, describiendo las etapas del parto.
Instrucciones:

Después de analizar el video incrustado en el entorno virtual, elaborar una infografia en la
plataforma Genially, donde utilizando herramientas interactivas se describen las etapas del
parto en los seres humanos.

Para la presentacion de esta actividad, se debera cumplir los siguientes parametros:
* La tarea es individual.
* La tarea deberd ser presentada en formato .docx, .pdf
* El nombre deberd tener la siguiente estructura:

infografia_1 Tarea_S4.docx.

Ponderacion: La tarea tiene una calificacion

méaxima de 10 puntos.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Tipo de Instrumento de evaluacién: Rubrica.

Instrumento de evaluaciéon No. 2
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Criterio Sobresaliente Satisfactorio Insuficiente

Indicador: Estructura la Estructura la No estructura
Estructura. informacion y informacion y contenidos.
conceptualizalos  define algunos
pasos del partoen  pasos del parte

los seres humanos. en los seres
humanos.
Ponderacién (5pts) (3.5pts) (Opts)
Indicador: Realizalatareay Realiza latarea No realiza la
Puntualidad la entrega a y entrega fuera tarea.
tiempo de fecha tope.
Ponderacion (5pts) (3.5pts) (Opts)
TOTAL 10 7 0

ACTIVIDADES MODULO 4

Tipo de actividad: Actividad gamificada
Nombre de la actividad: Escape room programado en Genially sobre el proceso de

parto.
Instrucciones:

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

e Ministerio de educacion. (2022). Ciencias Naturales Quinto afio (pp. 47-52).
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Quito: Don Bosco

Descripcion del entorno
El presente entorno virtual de aprendizaje se ha configurado y disefiado en el portal de
la “pontificia Universidad Catoélica del Ecuador”, el mismo tiene la finalidad de apoyar en la
catedra de ciencias naturales, especificamente en la unidad N°2 la cual trata sobre el correcto
cuidado e higiene del sistema reproductor, procesos reproductivos e higiene, el modelo de

disefio instruccional escogido fue el modelo PACIE el cual se detalla a continuacion.

Fase de Presencia: El disefio del entorno cuenta con infografias relacionadas a la
temaética con una identificacion del docente tutor ademas de la presentacion general de curso,
cuenta también con una organizacion de semanas de estudio (4 modulos), lo que contribuye a
la buena presencia del curso y facilita el acceso al estudiante, esta pagina general cuenta con

los siguientes apartados:

General Temal Tema 2 Tema 3 Tema 4

ASIGNATURA: CIENCIAS NATURALES
UNIDAD 2: CUERPO HUMANO Y SALUD
Unidad Educativa Theodore W. Anderson

CONTACTOS

@ Pensum de estudios
@ Politicas y reglas
@ Foro de dudas

e Chat para alumnos

Q)

K &
g

llustracién 17: Presencia de entorno virtual

Pensum de estudios: para garantizar que las destrezas académicas planteadas se
cumplan es necesario un pensum, donde consten los objetivos, indicadores de evaluacion y
las teméticas que se trataran en este curso de respaldo.

Este apartado estara ubicado en la seccion principal, en la parte superior del entorno
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para facilitar el acceso del estudiante a este documento.

Politicas y reglas: Es importante destacar que los estudiantes estan siendo
monitoreados y guiados por el docente, ya que este entorno formara parte de las clases
regulares, es por eso que en la seccion general existird el apartado de “politicas y reglas” de la
clase, en las cuales se especifican los parametros que el participante debe seguir para lograr
alcanzar los objetivos de la clase, al utilizar la metodologia activa de la gamificacion estas
politicas y reglas tendran un formato de videojuego y el respeto o cumplimiento de estas llevara
a conseguir insignias y reconocimientos por méritos, como lo tienen los videojuegos.

Foro de dudas: este es un espacio para que el estudiante publique dudas sobre términos
gue no estén claros o funcionamiento general de la plataforma, este espacio es fundamental
para que el maestro pueda retroalimentar y solventar cualquier inconveniente que tengan los
estudiantes.

Chat para alumnos: a pesar de que los estudiantes compartirdn una misma sala fisica
para la conexién, en ocasiones lo haran desde sus hogares, por lo que este apartado busca
fomentar el trabajo en conjunto y colaborativo del estudiante, siempre basandose en principios

de respeto.

Fase de Alcance: El curso esta adaptado para apoyar en la unidad 2, la cual se divide en 4
destrezas a desarrollar por el alumno, los cuales se estudiaran uno por semana, cada semana
esta organizada de siguiente forma:

Actividad focal: Es la fase inicial de la clase y cumple una doble funcion, motivar e
introducir al estudiante a la tematica, para este apartado se utilizaran diversas actividades
principalmente reflexivas y colaborativas, en este apartado el docente tutor brinda un saludo

inicial al estudiante e informa las actividades que tiene que realizar.
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Actividades focal

@ recundacion, embarazo y parto

Fecundacion, embarazo y

llustracién 18: Actividad focal

Fase Capacitacion: esta fase contiene toda la informacion y tematicas las cuales van a
ser estudiadas por el alumno semanalmente para complementar el aprendizaje en las clases

presenciales de la asignatura de Ciencias Naturales.

Presentaciones interactivas: Cumple la funcién de un recurso principal de
aprendizaje, mediante presentaciones interactivas disefiadas en la plataforma Canva, el docente
expone al estudiante la tematica de estudio, en estas presentaciones interactivas se adaptan
elementos del juego como botones, trofeos, mini retos y la guia del docente esta siempre

presente.
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é Recursos principales

@ Fecundacién, embarazo y parto

ﬁyy/ﬂw%cdéﬂ

%W’}?MU”

IEMPEZAR!

llustracion 19: Recursos principales

Recursos opcionales: en este apartado se anexan documentos, pdf, videos o lecturas

que puedan servir al estudiante para aumentar el conocimiento.

e Recursos opcionales

ﬁ_ Reproduccion: fecundacion, embarazo y parto [

'e. LA FUNCION DE REPRODUCCION EN EL SER HUMANO

La reproduccién es ofra de las funciones vitales de los seres vivos. Tiene
como finalidad formar nuevos individuos con caracteristicas similares a los
progenitores. La reproduccién humana es:

Sexual Vivipara

Los nuevos individuos se forman a partir de la unién de La reproduccién humana es
células reproductoras femeninas. Estas son generadas vivipara, es decir, el embrién
en el organismo de la mujer, con células reproductoras se genera y se desarrolla
masculinas, producidas en el organismo del hombre. dentro delvientre de la mujer.
Las células reproductoras del ser humano, reciben

el nombre de gameto. El gameto femenino recibe el

nombre de évulo y el masculino espermatozoide.

A diferencia de los demds sistemas del cuerpo humano, el reproductor varia
en funcién del sexo del individuo, y no se desarrolla por completo hasta los
diecisiéis o dieciocho anos. A la etapa del crecimiento del individuo en que
se desarrolla el sistema reproductor la denominamos puberfad, y en ella se
producen una serie de cambios fisicos y psicoldgicos.

llustracion 20: Recursos opcionales
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Actividad de comprobacion: En este apartado se plantean actividades que el
estudiante tiene que resolver en base a los recursos principales, estas actividades cumplen la
funcion de tareas y refuerzo del aprendizaje.

Actividades principales

@ Cuadro comparativo sobre los cambios fisicos en el embarazo. 71
Actividad de comprobacion Fecha de entrega; ® Hora de entrega:

Tema:
Reproduccion y fecundacion
Nombre de la actividad:

Cuadro comparative sobre lescambios fisicos en el embarazo G

@ Objetivo:

Reconocer y valorar los aportes de la ciencia para comprender los aspectos basicos de la estructura y el
funcionamiento de su cuerpo, con el fin de aplicar medidas de promocion, proteccion y prevencion de la salud
integral

® Instrucciones:

Elaborar un cuadro comparative en la plataforma Canva, describiendo los cambios fisicos que se experimentan en el
embarazo.

* La tarea es individual.
+ Lo tarea debera ser presentada en formato docx, .pdf

« El nombre deberd tener la siguiente estructura: cuadro_1_Tarea_Sldocx.

Sumario de calificaciones

Ocultado a los estudiantes No

Farticipantes o]

Enviados [

Pendientes por calificar o]

Fecha de entrega miércoles, 18 de septiembre de 2024, 00:00
Tiempo restante & dias 9 horas

Ver todos los envios Calificacion

llustracion 21: Actividades principales

Fase de interaccion: el entorno cuenta con actividades interactivas principalmente
disefiadas en Genially, las que cumplen la funcién comprobar los conocimientos mediante el
juego Yy el trabajo colaborativo.

Existen también espacios de comunicacion con el docente mediante foro de dudas y
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chat virtual para solventar inquietudes.
Fase E-learning: corresponde a todos los recursos con los que se ha elaborado la
plataforma en el Moodle, permitiendo al estudiante enfocar el conocimiento muchas veces

dificil de tratar en el aula en una experiencia agradable, mediada por la tecnologia y el juego.

Actividades gamificada: en esta seccion se presentan juegos interactivos programados

en Genially, recursos de educaplay y escapes room. En este apartado el docente evalla

semanalmente cuanto el estudiante captd de la clase.

@ Actividad gamificada

@& Reto modulo 1

llustracion 22: Actividad gamificada

Cierre de semana: se presenta un resumen de los contenidos esto permite al estudiante
confirmar su progreso y al docente comprobar que los conocimientos y destrezas estan siendo

alcanzados.

o Cierre de semana

Para recordar: £l amor y el impulso sexual son inquietudes muy presentes durante la pubertad. Los chicos y las chicas se sienten atraidos
por cuestiones relacionadas con el sexo, d la vez que descubren los cambios que se producen en su cuerpo.Es en este momento cuando los
jovenes empiezan a manifestar su sexualidad.

Temas tratados: el embarazo en el ser humano
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5.10.- Evaluacién de la propuesta

La evaluacion de la propuesta es fundamental para determinar la efectividad del

entorno, garantizando que este aporte con un cambio significativo y positivo en la metodologia

de las clases de educacidn sexual, ya que esta pretende fortalecer la participacion activa de

todos los alumnos del sexto afio de educacion basica y sobre todo que despejen todas sus dudas

sin temores ni vergiienza, es por ello que, la evaluacion del presente entorno sera aplicada

mediante un cuestionario de control de calidad, el cual esta dirigido a los estudiantes del curso

antes mencionado y tendra el objetivo de valorar distintos items, los cuales se detallan en la

tabla a continuacion.

Tabla 15:

Evaluacién del entorno

ITEM

DESCRIPCION

Siempre

Casi
siempre

Nunca

Disefio y
presentacion

El entorno es facil de utilizar y se muestra
ordenado, entendible y atractivo para el
estudiante.

Contenidos y

Las presentaciones interactivas y recursos de

comunicacion

recursos aprendizaje son interesantes y abordan temas
relacionados con el cuidado del cuerpo
humano y la educacion sexual integral.
Canales de El entorno cuenta con apartados que

permitan al estudiante solventar dudas o
contactarse con el profesor de la asignatura.

Actividades

Las actividades planteadas por el docente
son de facil comprension y refuerzan el
aprendizaje en temas como el cuidado del
cuerpo humano y la educacion sexual
integral.

Gamificacion

Existen actividades que promuevan el
aprendizaje mediante recursos ludicos

Evaluacion

Las actividades de evaluacion son
entretenidas y tiene relacion con la temética
y los recursos brindados por el docente.

Utilidad

Considera que la plataforma es un recurso
atil para fortalecer el estudio del cuidado del
cuerpo humano y la educacion sexual
integral.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones:

Al explorar la situacion actual del aprendizaje sobre el cuidado del cuerpo y la
sexualidad en los nifios de 6to EGB, se identifico una carencia de herramientas pedagdgicas
ludicas que motiven un aprendizaje mas dinamico y comprensivo. Los métodos tradicionales
de ensefianza presentan limitaciones para abordar temas sensibles como la sexualidad de
manera efectiva y atractiva, lo que resalta la necesidad de adaptar nuevas estrategias de
aprendizaje digital.

La revision de las caracteristicas de las estrategias de aprendizaje ladico permitio
concluir que este enfogue no solo facilita la comprension de temas complejos como el cuidado
del cuerpo y la sexualidad, sino que también fomenta una mayor participacion de los
estudiantes. Las actividades interactivas y los recursos multimedia pueden crear un ambiente
de aprendizaje mas relajado y receptivo, ayudando a derribar tabldes y mitos en torno a la
sexualidad infantil.

La configuracion de un entorno virtual en Moodle posibilité la implementacion de un
sistema accesible y personalizado que integra recursos visuales, actividades interactivas y
evaluaciones gue se alinean con los objetivos educativos propuestos. Moodle, como plataforma
versatil y adaptable, permitid crear un espacio de aprendizaje inclusivo, donde los estudiantes
pueden explorar los temas de manera segura y autonoma.

El entorno virtual de aprendizaje en Moodle, centrado en la ensefianza por
gamificacion, puede mejorar significativamente el entendimiento y la actitud de los nifios hacia
el cuidado del cuerpo y la sexualidad. A través de actividades divertidas y educativas, los nifios
de 6to EGB demostraron una mayor retencién de informacion y una participacion activa en los
temas abordados, lo que evidencia la efectividad de la integracion de las TIC en la educacion.

En general, el proyecto subraya la importancia de innovar en las metodologias
educativas, utilizando plataformas digitales como Moodle, metodologias didacticas como la
gamificacion, para crear experiencias de aprendizaje mas ricas, interactivas y adecuadas para

temas sensibles como la educacién sexual infantil.
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Recomendaciones:

Se recomienda que, para evitar posibles fallas en la implementacién del entorno virtual
de aprendizaje, es fundamental ofrecer a los docentes cursos regulares de formacién en la
plataforma y en dindmicas ludicas de ensefianza. De este modo, se asegurard de que los
profesores estén capacitados para aprovechar al maximo las herramientas digitales y disefiar

propuestas educativas atractivas para sus estudiantes.

Se recomienda ampliar el uso de contenido interactivo, videos explicativos, y
simulaciones dentro del entorno Moodle. Este tipo de actividades ludicas permiten a los
estudiantes explorar temas como el cuidado del cuerpo y la sexualidad de manera entretenida

y efectiva, ademas de fomentar un aprendizaje mas personalizado segin el ritmo de cada nifio.

Es de destacar que involucrar a los padres en el proceso educativo es crucial,
especialmente en cuestiones delicadas, como cuando se tratan temas de sexualidad. Por lo tanto,
desarrollar espacios dentro de Moodle donde los padres puedan ver y acceder a algunos
recursos informativos sobre los asuntos que sus hijos estan aprendiendo y tomar medidas

activas en algunos de ellos.

Dada la viabilidad del entorno virtual para el aprendizaje del cuidado del cuerpo y la
sexualidad, se sugiere que se analice la posibilidad de transmitir otras disciplinas de la malla
curricular a través de la plataforma Moodle. Puede que sean asignaturas referentes al bienestar
emocional, a las competencias sociales; todos elementos con un fuerte componente de la

totalidad del desarrollo.

Finalmente, es fundamental asegurar que todos los estudiantes tengan acceso equitativo
a las herramientas tecnoldgicas necesarias para participar en el entorno virtual. Esto incluye
proporcionar dispositivos electronicos, acceso a internet y soporte técnico a aquellos

estudiantes que lo necesiten, especialmente en contextos de vulnerabilidad.
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ANEXOS
-,

Aprendizaje del cuidado del cuerpo y la sexualidad

B I U & XY

La presente encuesta tiene como objetivo el diagnéstico de necesidades de los nifios al iniciar su periodo
académico y como se encuentra su estado animico para afrontar los conocimientos de la asignatura. En esta
dimensién de aprendizaje se identifican variables ligadas al conocimiento previo y su grado de motivacion y
percepcion de contenidos que se dictaran en la clase.

Por favor, indica tus Nombres y apellidos *

Texto de respuesta breve

Por favor indica el afio escolar al que perteneces: *

Texto de respuesta breve

;La asignatura de ciencias naturales te brinda los conocimientos basicos acerca del cuidado
del cuerpo?

Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca

¢La asignatura de ciencias naturales te permite identificar cada una de |as partes y funciones *
de tu cuerpo para su correcto cuidado e higiene?

Siempre
Casi siempre
Casinunca

Nunca
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;Normalmente conoces el significado de la importancia del cuidado de tu cuerpo y tu
educacion sexual integral?

Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca

0O F®e

;Durante la clase de educacion sexual integral te sientes motivado para participar con tus *

ideas y comentarios?
Siemrpe
Casi siempre
Casi nunca

Nunca

;Durante la clase de educacién sexual integral compartes experiencias y reflexiones con tus
compafieros y con tu profesor sobre la importancia del cuidado del cuerpo?

Siempre
Casi siempre

Casi nunca

NP EF®e

Nunca

;Durante |a clase de educacidn sexual integral tienes espacios para preguntar, opinar o
debatir con tu profesor y compafieros sobre los temas tratados?

Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca
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¢Durante la clase de educacion sexual integral tienes espacios para trabajar en grupo con tus
compafieros dentro del aula?

Siempre
Casi siempre

Casi nunca

nmpeF®e

Nunca

¢Durante la clase de educacion sexual integral se utilizan materiales como dibujos, carteles,
infografias, maguetas gue te permitan entender mejor los temas tratados?

Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca

¢Durante la clase de educacion sexual integral se utilizan herramientas en linea como
presentaciones de Genially, Canva u otros programas de computadora, gue te permitan
entender mejor los temas tratados?

Siempre

0B B e

Casi siempre

Casi nunca

Nunca

i El docente de la materia de educacion sexual integral utiliza juegos en linea para impartirla *

clase de una manera mas divertida?
Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca
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;Crees que han obtenido conocimientos importantes mediante juegos educativos virtuales

aplicados en clase?
Siempre
Casi siempre

Casi nunca

NP EF®e

Nunca

;Las pruebas y evaluaciones son divertidas al igual que un videojuego en donde se tiene que ™

cumplir o lograr retos?
Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca

*

Al finalizar una prueba, un cuestionario o un examen ;Recibes comentarios, respuestas o
dialogo comentando tus respuesta, corrigiendo errores o resolviendo tus dudas, por parte tu
profesor?

Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nunca

¢Crees tU que un espacio virtual a manera de pagina web, utilizando juegos, presentaciones y

retas al estilo de videojuegos, pueda hacer de tu educacién sexual un aprendizaje importante
?

Siempre
Casi siempre
Casi nunca

Nuneca
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