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RESUMEN

La Gamificacion en el &mbito de la educacién, es considerada como una estrategia
didactica, que integra elementos y mecanismos de juegos, para que los estudiantes vean
la clase dindmica, participativa e innovadora. El propdsito es, contribuir al desarrollo de
la motivacion de los estudiantes en la asignatura Ciencias Naturales, mediante una guia
de actividades con el uso de herramientas virtuales de gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la béasica media de la Escuela de Educacion Bésica
“José Luis Tamayo”. El disefio de la metodologia es de tipo cuali-cuantitativo, para la
recopilacion de informacion se utilizo la técnica de la encuesta y la poblacién abarcé 10
docentes. Los resultados indican que los docentes consideran que la gamificacion,
beneficia a la educacion y permite que los estudiantes exploren. Se concluye que los
antecedentes previos a la investigacion, sustentan y respaldan lo caracteristico de la
estrategia, en el proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales identificando factores

positivos.

Palabras claves: gamificacion, motivacion, proceso ensefianza-aprendizaje.
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ABSTRACT

Gamification in the field of education is considered as a didactic strategy that integrates
elements and mechanisms of games, so that students see the class dynamic, participatory
and innovative. The purpose is to contribute to the development of student motivation in
the subject Natural Sciences, through a guide of activities with the use of virtual
gamification tools to strengthen the teaching-learning process in the middle school of the
School of Basic Education "José Luis Tamayo". The design of the methodology is of a
qualitative-quantitative type, the survey technique was used for the collection of
information and the population included 10 teachers. The results indicate that teachers
consider that gamification benefits education and allows students to explore. It is
concluded that the antecedents prior to the research, sustain and support the characteristic

of the strategy, in the teaching process of Natural Sciences, identifying positive factors.

Key words: gamification, motivation, teaching-learning process.



INTRODUCCION

En el contexto del sistema educativo moderno, la implementacion de la
tecnologia y la innovacion, se han convertido en componentes primordiales que mejoren
el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. La Gamificacion en el &mbito de la
educacion, es considerada como una estrategia didactica, que integra elementos y
mecanismos de juegos, involucrando a los estudiantes y que ellos a su vez, encuentren
la clase dinamica, participativa e innovadora, muy diferente a la ensefianza tradicional.
Ademas de incluir, recompensas, desafios, niveles, competencias educativas, que
incentive la motivacion, la participacion y la comprension de los conceptos tedricos de
la asignatura de Ciencias Naturales. Es una herramienta pedagogica que permite la
personalizacion del aprendizaje para cada estudiante, puesto que se adapta al tipo y

nivel de aprendizaje.
En las investigaciones internacionales se destaca lo siguiente:

El en articulo cientifico realizado por (Prieto et al., 2021), indican que la
gamificacion es una estrategia que beneficia positivamente en educacién por las
posibilidades que tiene de mejora de la calidad educativa a través de su influencia sobre
la motivacion y sobre el rendimiento académico. El objetivo de la investigacion hace
énfasis en la revision bibliogréfica de estudios anteriores para analizar la relacion entre
gamificacion, motivacién y aprendizaje, y asi aportar con ideas innovadoras que

contribuyan a la educacion en todos los niveles.

En relacion a lo expuesto, se identifican dos perspectivas de la gamificacion:
considerada como metodologia direccionada a la motivacion; y como incentivo hacia el
rendimiento académico en las distintas areas de estudio. La atencién y compromiso con
el estudio por parte de los estudiantes, son fundamentales en el proceso académico para

cumplir con los objetivos expuestos.
En las investigaciones nacionales previas se destaca lo siguiente:

Segun (Sanchez, 2019), indica que los conceptos han transformado los
paradigmas, las nuevas generaciones se enfrentan diariamente a un flujo rapido de
informacion, que no habian experimentado. ;¢ Como trae a un individuo que ha abierto

los 0jos a un mundo de nuevos comportamientos y nuevas oportunidades, incluidas las

10



oportunidades tecnoldgicas, para un entorno de aprendizaje interesante, atractivo y
agradable? Como la educacion puede acompaniar este desarrollo, sin perder su esencia,

su propdsito y, al mismo tiempo, valorar y alentar el proceso.

En base al argumento, se recalca el desarrollo de lo que ya existe, es decir,
aprovechar cada estrategia, dindmica, idea que surge en el ambito educativo, estamos
expuesto a una evolucidn constante de la tecnologia. La humanidad debe enfrentarse a
desafios que vayan desde la educacion, aspectos financieros hasta con lo digital.
Analizando si es beneficioso para la sociedad, adaptandose también a los medios de
comunicacion y difusion de la informacion, tomando en cuenta la importancia de

conocimiento en la pedagogia.

Segun los autores (Mallitasig & Freire, 2020) , en su articulo cientifica indican
que, la gamificacion es una técnica transformadora que combina los elementos del juego
para que el estudiante interioriza el conocimiento y viva el aprendizaje como una
experiencia positiva y satisfactoria. Por ende, los beneficios de aplicacion de dicha
técnica, es apreciada positivamente, dejando en claro que la implementarian como
nueva metodologia educativa y fomentar la creacion de contenido y activades llamativas

para los estudiantes de todos los niveles de educacion.

Por otro lado, (Tumbaco et al., 2021), indican que, la gamificacion respecto a la
calidad de ensefianza y aprendizaje, han tenido que valorizar seriamente el rol de
educador para dar un cambio significativo a su estructura pedagogica y dejar lo
tradicional para innovador con la tecnologia. La consideran también como una técnica
que vincula la mecanica de los juegos con el entorno ilustrativo del aula de clases, el
propdsito es lograr resultados favorables y mejorar las habilidades académicas de los

estudiantes.

De acuerdo a los antecedentes escritos, la gamificacion surge y es apreciada
como metodologia innovadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias
Naturales. En la Escuela de Educacion Basica "José Luis Tamayo", afio 2024, existe un
entorno educativo en constante evolucion, en base a las necesidades y niveles de

aprendizaje de cada estudiante y docente.

La presente investigacion se direcciona al estudio, exploracion y analisis del

impacto de la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias

11



Naturales del establecimiento educativo mencionado. Al relacionar componentes
ludicos y contenido curricular, ademas de promover la motivacion y compromiso,

pretende lograr que el aprendizaje sea significativo y llamativo.

La tecnologia y los juegos son factores inmersos en nuestro entorno, por ende, es
recomendable aprovechar el beneficio que nos brindan al ser una estrategia competente
de la educacion y que contribuya en los procesos educativos. Ademas, se pretende
analizar como influyen los juegos educativos junto a las actividades gamificadas, con la
comprension de la asignatura de Ciencias Naturales. Se explorard las estimaciones de
los docentes y estudiantes que tienen con la estrategia planteada y analizar los desafios y
oportunidades de las mismas, logrando que el proceso educativo se enriquezca en la

Escuela de Educacion Bésica "José Luis Tamayo".

12



SITUACION PROBLEMATICA

En la actualidad, los contenidos pedagogicos de la asignatura Ciencias Naturales
segun el curriculo ecuatoriano de la Basica Media, a pesar de la predisposicion tanto de
docentes como del establecimiento educativo, presentan varios desafios limitando la
garantia de los métodos tradicionales de ensefianzas. La falta de recursos y destrezas,
debido al tiempo y espacio, dentro del salon de clases, provoca que haya dificultades en
la implementacion de guias académicas innovadoras y exploracion de habilidades de

ensefanzas.

Por otro lado, la falta de motivacion y compromiso de los estudiantes hacia la materia es
evidente, puesto que, el contenido del area al ser de caracter tedrico, lo suelen ver con
dificultades de captacion de conceptos y menos dindmico, provocando el desinterés en
la participacion de clases. Las destrezas académicas repetitivas, conllevan a los nifios y
nifias conservar una actividad pasiva al incluirse en grupo activo del proceso de
ensefianza aprendizaje (Salazar, 2020). Desde ese parametro, es donde se analiza que el
docente es el encargado en generar ambientes de aprendizaje que se vinculen a las
acciones de la exploracion, el descubrir y la motivacion por educarse, para disminuir la
contrariedad o aburrimiento en el aula que continuamente dificulta el proceso de

aprendizaje.

Finalmente, la falta de motivacion, compromiso y participacion de los
estudiantes, conlleva a explorar pedagogias innovadoras por parte de los docentes,
enfrentando los desafios y reforzando el proceso de aprendizaje-ensefianza de las
Ciencias Naturales. De esta manera la implementacion de gamificacion dentro de la
metodologia educativa, es beneficioso para la Escuela de Educacion Basica “José Luis
Tamayo”, al brindar un enfoque atractivo, innovador e interactivo, incentiva la
motivacion y facilita la recepcion de conceptos abstractos, permitiendo que la
experiencia de aprendizaje sea significativa e interesante. EI esquema de la propuesta de
una guia de actividades con uso de herramientas virtuales de gamificacion, procura ser
un instrumento para todos los establecimientos que presentan dificultades semejantes
dentro del salén de estudio. Ademas, favorece a la comunidad académica en la parte
metodoldgica y técnica, al ser una plataforma con varias herramientas digitales para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

¢Como favorecer la motivacion a través de la gamificacion, en los estudiantes de
la bésica media de la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo” en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales?
JUSTIFICACION PRACTICA

Los docentes tienden a capacitarse diariamente, y de esta manera afrontar los
retos en sus salones de clases, identificando: estilos, habilidades, destrezas de
aprendizajes, haciendo hincapié en la necesidad de implementar estrategias
innovadoras, para captar la atencidn de los estudiantes, en este caso, la incorporacion de
gamificacion. Dicha estrategia trae consigo elementos de motivacidn gque incentivan el
compromiso de los estudiantes, mediante recompensas, competiciones, desafios,
desarrollando su nivel de exploracion y estudio de conocimientos en los diferentes

contextos educativos y significativos.

Ademas, contribuye con el desenvolvimiento de habilidades, mediante la
creacion de juegos y acciones gamificadas. A través, del uso y manipulacion de
plataformas digitales y herramientas creadoras, que, a su vez, proporciona que los
estudiantes tengan experiencias educativas significativas y llamativas, adaptandose a sus

necesidades y niveles de aprendizaje.

La implementacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
en la Escuela de Educacion Basica "José Luis Tamayo" en estudiantes de la basica
media, brinda experiencias educativas, vinculadas con la tecnologia, mejorando la
calidad del plan de estudio, alcanzando y superando los estandares en cada uno de los
niveles pedagdgicos, que a su vez contribuye en su vida profesional, académica y social,

atravesando la era digital.
JUSTIFICACION TEORICA

Seguln (Cornella et al., 2020), el uso de los juegos y elementos dentro de los
campos educativos tienen una mayor acogida. Con el pasar de los afios, se esta
reconociendo que el juego no es una actividad de distraccion, mas bien, con la
implementacién de tecnologia, se convierte en una estrategia didactica que favorece el

aprendizaje, mejora las competencias y contenidos escolares del estudiante. Ademas,
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existen dos orientaciones que son incorporados en los procesos de ensefianza-
aprendizaje. La primera es el Aprendizaje Basado en Juegos, y menciona ejemplos
como los Escape Room y los Breakout educativos. El segundo es la Gamificacion, que
consiste en integrar componentes del juego, para que la experiencia del estudiante sea
Ilamativa e incremente su motivacion dentro del &mbito educativo. Destaca también que
dichas metodologias han sido adaptadas dentro de la asignatura de Ciencias Naturales,

comprobando su eficacia.

Por otro lado, (Ospino, 2021), indica que al adherir recursos digitales dentro de
la plataforma Moodle favorece el progreso de las destrezas en Ciencias Naturales. Se
comprueba también que los alumnos muestran dificultades al momento de recopilar
informacion. Sin embargo, con la propuesta innovadora y necesaria, utilizando la
herramienta antes mencionada, incrementa la motivacion y compromiso por parte de los
estudiantes, para cumplir con los objetivos curriculares planteados en el afio escolar.

Ademas, al generar instrumentos y actividades diferentes, integran acciones
competitivas para los estudiantes, y se logra eficacia en el proceso aprendizaje-

ensefianza, dentro del salon de clases.

La poblacion beneficiada esta conformada por: el director, el personal docente y
los estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica “José Luis Tamayo”, puesto que el
trabajo de investigacion de basa en la Gamificacion, para la ensefianza de Ciencias

Naturales de la Basica Media, incentivando la motivacion y compromiso.
OBJETIVOS
Objetivo General:

Contribuir al desarrollo de la motivacién de los estudiantes en la asignatura
Ciencias Naturales, mediante una guia de actividades con el uso de herramientas
virtuales de gamificacién para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la

basica media de la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”.
Objetivos Especificos:

1. Profundizar en los antecedentes histdricos y tedricos-referenciales que
fundamenten el desarrollo de la motivacion de los estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales en la basica media de
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la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”.

2. Determinar la apreciacion de los docentes respecto el impulso de la motivacion
de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Ciencias Naturales y la etapa motivacional que presentan los estudiantes en
dicha asignatura en la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”.

3. Precisar las caracteristicas principales de las herramientas de gamificacion para
contribuir al desarrollo de la motivacidn en la asignatura Ciencias Naturales.

4. Describir las especificaciones de una guia de actividades disefiada con el uso de
herramientas virtuales de gamificacion, para fomentar la motivacién de los

estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales.

HIPOTESIS
PLANTEAMIENTO HIPOTETICO

La gamificacion favorece la motivacion de los estudiantes del nivel medio
Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo” en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales.
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OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tabla 1.

Matriz de operacionalizacion de variables

personas, incitar a la accion,
promover el aprendizaje y

resolver problemas”.

Herramientas digitales

Beneficios de
Gamificacion

Motivacion

Compromiso

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Técnicas e instrumentos
Segin Kapp (2012) es “la | La gamificacion en Importancia de la
Variable utilizacion de mecanismos, la | la educacion gamificacion
. . estética y el uso del
independiente: e .,
P ensamiento. para atraer a las | =2 gamificacion en Elementos de la | Encuesta a docentes.
La gamificacion | P P i irtual Py _ _

Cuestionario.

Variable

dependiente:

Existe una conexion entre
ensefiar y aprender, donde el

profesor rescata un papel

Aprendizaje

El aprendizaje en Ciencias
Naturales

Tipos de aprendizaje
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Proceso
aprendizaje-

ensefianza

imprescindible al dirigir este
proceso de manera creadora.
Implica planificar y organizar
acciones educativas que
viabilicen el aprendizaje de
los estudiantes, incentivando
la independencia y
participacion activa del

conocimiento (Pérez, 2017).

Ensefianza

Educacion general basica
Curriculo

Bloques curriculares

Encuesta a docentes.
Entrevista a psicéloga.

Cuestionario.

Nota: Esta tabla muestra la operacionalizacion de las variables presentes en el estudio.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Tabla 2.

Matriz de consistencia

Luis Tamayo”

2. Determinar la apreciacion de

Formulacion Objetivo Objetivos especificos Hipotesis Variables Metodologia
del problema general
¢,Como Variable Disefio de
Profundizar en los . . . Lo
favorecer la codent e La gamificacién favorece la independiente: | investigacion:
s antecedentes  histéricos 'y
motivacion a Contribuir al . ) motivacion de los estudiantes | La No experimental.
través de la ontribuir a tedricos-referenciales  que
del nivel medio Escuela de | gamificacion.
gamificacion desarrollo de fundamenten el desarrollo de d Alcance de la
o los la la motivacion de  los Educacion Bésica “José Luis Variable investigacion:
L s . Tamayo” en el proceso de ; .
estudiantes de | MOHVacion estudiantes en el proceso de 4 p _ dependiente: « Exploratorio
d | - . ensefianza-aprendizaje de la
la basica e 0s ensefianza-aprendizaje de la | | Proceso e Descriptivo
tudiant ) . asignatura Ciencias
media de la estualantes asignatura Ciencias Naturales ensefianza- _
en la la basi dia de | Naturales. Tipo de
en la asiCa media e la a rendiza'e . .,
Escuela de asignatura cecuela de Ed o B P ! Investigacion:
Educacion 1one scuela de Educacion Basica o
. . . | Ciencias “José Luis Tamayo”. Cualitativo y
Basica “José oL
Naturales, cuantitativo
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en el proceso
de ensefianza-
aprendizaje de
la asignatura
Ciencias

Naturales?

mediante
una guia de
actividades
con el uso de
herramientas
virtuales de
gamificacion
para
fortalecer el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje
en la bésica
media de la
Escuela de
Educacion
Basica “José
Luis

Tamayo”.

los docentes respecto el
impulso de la motivacion de
los estudiantes en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de
la  asignatura  Ciencias
Naturales 'y la etapa
motivacional que presentan
los estudiantes en dicha
asignatura en la Escuela de
Educaciéon Basica “José Luis
Tamayo”.

Precisar las caracteristicas
principales de las
herramientas de gamificacion
para contribuir al desarrollo
de la motivacion en la
asignatura Ciencias
Naturales.

Describir las especificaciones
de una guia de actividades

Métodos:

e Inductivo

deductivo.

e Historico

e Analitico

sintético.
Poblacion
muestra
Poblacion:

Personal docente
Muestra:
No probabilistica

Técnicas

instrumentos

e Encuesta

e Entrevista
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disefiada con el uso de e Observacion
herramientas  virtuales de
gamificacion, para fomentar
la  motivacion de los
estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de

Ciencias Naturales.

Nota: Esta tabla muestra la matriz de consistencia del presente estudio.
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CAPITULO I. MARCO TEORICO REFERENCIAL
1.1 Revision de literatura

El proposito de este trabajo de titulacion se aclara mas al tomar en cuenta y
considerar diversas investigaciones y trabajos previos. La riqueza cientifica de las

ilustraciones aporta significativamente a guiar el progreso de la presente investigacion.

Los autores (Rodriguez & Avendafio, 2018) presentaron un articulo cientifico
titulado “Gamificacion como estrategia de aprendizaje en la ensefianza de las ciencias
naturales en la educacion basica secundaria”, cuyo objetivo general fue identificar
factores motivacionales que permitan proponer la gamificacion como propuesta para el
logro de objetivos de aprendizaje de las ciencias naturales de estudiantes de grado

octavo de educacion basica secundaria.

La investigacion esta enmarcada en el juicio empirico —positivista mediante una
metodologia mixta con un enfoque tecnoldgico para obtener un producto a través de un
proceso planificado, se privilegia la relacién causa -efecto lograda por la
experimentacion o cuasi experimentacion, las técnicas de recoleccion de datos
utilizados en este proyecto son adaptados especificamente para cada variable medida,
ademas un enfoque ad-hoc; concluyendo que a través de la gamificacion, se integran
elementos que los estudiantes encuentran motivadores, como explorar nuevos entornos,
recibir estimulos, personalizar su experiencia, destacarse, disfrutar y progresar en su

aprendizaje. (Rodriguez & Avendafio, 2018).

(F. Acosta, 2022) en la universidad del Zulia, Maracaibo — Venezuela, entrego
su aporte en el articulo cientifico “La gamificacion como herramienta pedagdgica para
el aprendizaje de biologia”, cuyo objetivo principal es describir la gamificacion como
instrumento académico para el aprendizaje de la Biologia en los estudiantes de primero
de secundaria; la metodologia implementada se asentd en el paradigma sociocritico, con
el método participativo; los instrumentales manipuladas fueron gamificacion Quizziz,

para apreciar el comportamiento de las categorias trabajadas.

Para la recaudacion de datos el autor del trabajo utilizé el formulario de Google
Forms en conjunto con un registro de observacion. El analisis demostrd que el uso de la

plataforma de gamificacion Quizziz favorece el proceso de aprendizaje en los
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estudiantes, ya que se trata de una metodologia pedagogica novedosa que integra
aspectos ladicos para facilitar la asimilacion del conocimiento, permitiendo al
estudiante experimentar el aprendizaje de manera positiva y placentera. (F. Acosta,
2022).

(Delgado et al., 2022) afirma en su trabajo cientifico “La Gamificacion como
Aprendizaje Innovador en los Estudiantes de Basica Media” que el objetivo primordial
es el aporte de la estrategia como recurso innovador y buena aplicacién de las técnicas
de gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes de la Unidad
Educativa Blanca Cuadros Zambrano. La metodologia usada fue de tipo inductiva,
deductiva, descriptiva, analitica y documental, con un enfoque mixto. Se aplic6 una
encuesta cientifica al personal docente de la Unidad Educativa, considerando a 30

docentes como poblacion estudiada.

El autor indica que los resultados alcanzados de los datos posibilitaron apreciar
la necesidad, destacando el contexto educativo que permita evidenciar la contribucién al
proceso de ensefianza-aprendizaje, concluyendo que los efectos obtenidos confirmaron
la problematica identificada y sugirieron una posible mejora, que consistiria en
reconocer y aprovechar los beneficios de la gamificacion en la educacion de los
estudiantes de la U.E.F "Blanca Cuadros Zambrano". Esto se considera crucial para
abordar las necesidades cognitivas de los educandos y mejorar sus estrategias
didacticas. (Delgado et al., 2022).

(Castillo et al., 2022) sefiala que el propdsito de la publicacién del articulo
cientifico “La Gamificacion como herramienta metodologica en la ensefianza”, es
examinar si el instrumento puede ser utilizada como utensilio metodoldgico en el
aprendizaje. Por ello se detectaron las ventajas en la motivacion del alumnado,
ejecutando una descripcion de los elementos apropiados y ponerlos en préactica, ademas,
de la implementacion de una guia curricular donde se detallen las estrategias y

ejecutarla dentro del aula de clases.

El tipo de investigacion fue cuali-cuantitativo, ademas para la revision de
literatura se llevo a cabo el estudio bibliografico o documental y de esta manera
recolectar datos de la poblacion. Se concluye que la gamificacion puede desempefiar un

papel eficaz al capacitar a los docentes para motivar a sus estudiantes en el sal6n de
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clases y se sugiere que esta estrategia debe alinearse cuidadosamente con los objetivos

establecidos en el plan de estudios. (Castillo et al., 2022).

(Cuadros & Lopez, 2020) en su articulo cientifico “Gamificacion como
estrategia para fortalecer la produccion textual en Ciencias Naturales” sefiala que su
objetivo fue describir la influencia de las estrategias didacticas mediadas por juegos
digitales en el desarrollo de procesos de produccidn textual, en tematicas vinculadas con
las ciencias naturales. El estudio metodoldgico fue mixto, con diez alumnos de grado
quinto de educacidn béasica primaria que fue aplicada en la destreza pedagdgica en la

clase de Ciencias Naturales.

El autor con los instrumentos de datos para la recoleccion de resultados,
revelaron un impacto positivo de la estrategia didactica en la capacidad de produccion
de textos, generando motivacion en el proceso de aprendizaje, extendiendo la atencion y
promoviendo actitudes positivas como el agrado y la confianza en el alumnado hacia los
docentes de la unidad. (Cuadros & Lo6pez, 2020).

(M. Acosta et al., 2022) en su articulo “Recursos Educativos Basados en
Gamificacion” establecio que el objetivo de la investigacion consintio la aplicacion de
recursos educativos basados en gamificacion como método inventor para el aprendizaje
demostrativo del educando. El método ejecutado fue la observacién, paradigma
positivista, con enfoque cuantitativo, de tipo correlacional y disefio cuasiexperimental.
Con el procesamiento de los datos se evidencié que el 85% de los participantes
indicaron que se les hace facil manipular los materiales, el 91% expusieron que las
estrategias aplicadas en clases virtuales proporcionaron una comprension mayoritaria en

los contenidos planteados en el curriculo y el 100% lo encuentra interesante.

Luego de analizar los resultados el autor pudo confirmar que la innovacién
educativa ha logrado contribuir significativamente en el desarrollo de habilidades de los
educandos, a través del uso de diferentes elementos digitales como los recursos

educativos gue reconoce la transformacién pedagogica. (M. Acosta et al., 2022).

(Iquise & Rivera, 2020) en el trabajo de investigacion titulado “La importancia
de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje” establecieron como
objetivo general analizar la importancia de la gamificacion en los métodos de ensefianza

y aprendizaje; en este caso la investigacion documental se divide en dos grupos
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principales: investigacidn cuantitativa e investigacion cualitativa. Sin embargo, se
utilizo la investigacion cualitativa. Los estudios cualitativos incluyen todos aquellos
estudios que presentan datos empiricos originales producidos por los autores y
enmarcados dentro de la l6gica epistemoldgica de tradicidn subjetivista ya sea
fenomenoldgica, interpretativa o l6gica. Desdichadamente, se muestra de manera
superficial o limitada en la educacion, debido a que los docentes actuales optan por no
salir de su zona de confort, haciendo uso de elementos béasicos y cotidianos como: la
pizarra, los cuadernos y los libros, lo cual genera que los estudiantes que estan inmersos

en la tecnologia tiendan a aburrirse o estar desmotivados. (lquise & Rivera, 2020).

(Mieles & Moya, 2021) en su articulo cientifico “La gamificacion como
estrategia para la estimulacion de las inteligencias multiples” establecieron como
objetivo, analizar la gamificacién como estrategia para la estimulacion de los talentos
maultiples de los estudiantes del nivel de educacion general basica. El tipo de
investigacion fue mixto, analitico-sintético; la técnica aplicada fue la observacion en la
cual se justifico la motivacion, el interés, la participacion activa, del alumnado en
tutorias virtuales, asi mismo las encuestas diagnosticaron que los magistrales utilizan
destrezas que desarrollen las habilidades y experiencias en los estudiantes. Se concluye
que favorece significativamente al progreso del alumno en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, dando la oportunidad de construir nuevos conocimientos. (Mieles & Moya,
2021).

1.2 Desarrollo tedrico y conceptual
Para lograr uno de los objetivos en el trabajo de investigacion es fundamental

Ilevar a cabo una revision tedrica y conceptual sobre la gamificacion y la ensefianza de

ciencias naturales.
1.2.1 La gamificacion

(Werbach & Hunter, 2013) la definen como: “el uso de elementos de juegos y
técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos”, de la misma manera se afiade que

esta estrategia favorece la captacion de atencion en el salon de clases.
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Segtin Kapp (2012) es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y

resolver problemas”.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que injerta el funcionamiento de
los juegos al ambito educativo-profesional con el objetivo principal de conseguir
resultados positivos (Educacion 3.0, 2024). A partir de este concepto abordamos que la
gamificacion nos beneficia y la utilizamos como una estrategia de aprendizaje y para
captar la atencién del estudiante que en la actualidad tiende a distraerse, estimulando su
proceso de aprendizaje. Cabe recalcar que es un vocablo popular cuando se habla de

entornos digitales y educativos en esta nueva era tecnoldgica.
(Gallego et al., 2014) la describen desde dos puntos de vista:

e Vision clésica, se direcciona en el uso de estrategias, modelos,
dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos
ajenos a éstos. Tiene el propdsito de transmitir mensajes, contenidos o
cambiar conductas, que aporten a la poblacion estudiantil
significativamente en sus establecimientos educativos, generando
nuevas experiencias en su aprendizaje y tener un mejor rendimiento.

¢ Visidn game thinking, se centra en plantear un proceso de cualquier
indole como si fuera un juego. En este caso los participes son
considerados como jugadores. El propoésito es divertirse mientras
alcanzan los objetivos planteados, aceptando desafios y ser reconocidos

por sus logros.

Tomando en cuenta la definicion de cada uno de los autores respecto al concepto
general de la gamificacidn, se rescata las ideas vitales como los enfoques principales de
la vision clasica y el game thinking. De la misma manera se resalta la importancia de
utilizar los elementos del juego para mejorar el rendimiento y la participacion de los
estudiantes. Ademas, se muestra la definicion de Karl Kapp sobre la gamificacion, que
acentua su papel en atraer a las personas, promover el aprendizaje y resolver problemas.
Sin embargo, dichos autores recalcan algo en comudn como es la relevancia de la
gamificacion como estrategia efectiva para motivar a los estudiantes y mejorar su

experiencia de aprendizaje.
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1.2.2 La gamificacién en la Educacion

En la actualidad, el progreso tecnoldgico y las ideas dirigidas al bienestar
humano han convertido la dindmica social en diversas esferas de la vida. Se recalca la
toma de decisiones para mejorar los resultados en areas de conocimiento y resolver las
tareas diarias (Baeza, 2022). En el campo educativo actual, se hace énfasis en tres cosas
primordiales como son: la innovacién, la comunicacién y la eficiencia. Por ende, se
incluye en los paradigmas educativos, lo que la sociedad requiere dia a dia, tales como
nuevas estrategias, y ain mas cuando surgio el virus SARS-CoV-2, que fue un cambio

totalmente repentino en como ilustrar la ensefianza a través de la pantalla.

(A. Garcia, 2022) en su tesis doctoral “Ahora o0 nunca: un estudio empirico de la
gamificacion en la educacidn superior en linea sobre la motivacion de los estudiantes de
ELE” sugiere que la aplicacion de un sistema gamificado podria ser beneficiosa para
aumentar la motivacion de los estudiantes universitarios, lo que podria conducir a una
mejora en sus resultados académicos y éxito profesional. Este estudio también podria
ser util tanto para estudiantes como para profesores, ya que los hallazgos podrian guiar

una mejor implementacion de la gamificacion en el aula.

El tiempo de la tecnologia y la sociedad basada en el conocimiento han formado
una perspectiva distinta en la cual, los jovenes poseen necesidades y expectativas que la
educacion tradicional no llena completamente. Dichos cambios hacen que los docentes
exploren nuevas tacticas y herramientas para sus clases (Ortiz et al., 2018). A partir del
estudio de este articulo, vemos que las peticiones e inquietudes actuales buscan una
respuesta que cumplan a las expectativas tecnoldgicas y necesidades de la nueva
generacion estudiantil en el ambito educativo. Lo cual conlleva responsabilidad por
parte de los docentes como de los establecimientos para transformar las metodologias

incluyendo estrategias que activen la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

A partir de las pautas referenciales respecto a la gamificacion en la educacion se
destaca el avance tecnologico y el enfoque en el bienestar humano. En el campo
educativo actual, se enfatiza la innovacidn, la comunicacion y la eficiencia,
especialmente con la irrupcion del virus SARS-CoV-2 y el cambio repentino hacia la
ensefianza en linea. Un estudio reciente sugiere que la gamificacion en la educacion

superior en linea puede aumentar la motivacion de los estudiantes, lo que podria tener
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un impacto positivo en sus resultados académicos y en su éxito profesional. Esta guia
transformadora reconoce las necesidades y perspectivas de la nueva generacién

estudiantil.

La gamificacion en educacion se la utiliza sobre todo para mejorar y atraer la
motivacion, desarrollar la participacion y realzar el desempefio estudiantil de los
alumnos. Por ejemplo, dentro del aula de clases puede utilizarse para desarrollar juegos
que ensefien nociones matematicas, juegos de serie para impartir variantes de historia o
juegos de ficcion para cultivar la economia. Ademas, permite crear un ambiente positivo
y colaborativo, puesto que los estudiantes se interesan en ayudar y compartir

conocimientos con otros estudiantes.
1.2.3 Importancia de la Gamificacion

(Iquise & Rivera, 2020) manifiestan que los estudiantes al estar en constante
competencia mediante actividades ludicas apartan endorfinas y cuando estas se liberan,
un estudiante esta mas orientado mentalmente en el proceso que lo lleva a una mejor
retencion del conocimiento. De acuerdo con lo expuesto en dicho trabajo de
investigacion, se analiza que, en varias areas del conocimiento, los juegos se manejan
con el proposito de facilitar el aprendizaje, reuniendo instrumentos sociales y
simulaciones de experiencias significativas para los estudiantes. El interés progresivo en
el uso de juegos en el &mbito educativo a generado que los desarrolladores de software
y herramientas digitales, creen juegos dirigidos para amparar un aprendizaje inmersivo

y experiencial.

La gamificacion ha alcanzado una importancia significativa de ensefianza en la
educacion, debido al dominio de fomentar el desarrollo de capacidades en los
estudiantes, permitiéndoles obtener un mayor nivel de conocimiento superior mediante
la combinacion de actividades ludicas y aprendizaje (Ruiz, 2021). Lo que hace que la
metodologia del docente se vuelva mas atractiva y dinamica, despertando en interés y

atencién del estudiante.

La gamificacién no tan solo se centra en educacion, también hace su aporte
relevante en areas de salud, con juegos de nutricion y ejercicios. En el area de historia,
convirtiendo los textos extensos de palabras en juegos de adivinanzas. Area de inglés,

28



promoviendo el sonido y uso correcto de términos, y de esta manera nos damos cuenta

de cuan importante es la herramienta digital en la sociedad y educacion.

1.2.4 Gamificacion en entorno virtuales

En un mundo digitalmente conectado y con direccidn continuo a la informacién,
idoneo de esquematizar nuevos conocimientos, todo lo que no esté enfocado en mejorar
su experiencia de uso, resulta una realidad monétona (M. Garcia & Zambrano, 2021) .
Lo expuesto por los autores en su articulo cientifico, hace un llamado en cuanto a la
habilidad de los videojuegos para guiar a los usuarios de manera rapida, serena y
entretenida mediante ejercicios predestinadas es lo que los diferencia, conquistando a
millones de jugadores que disfrutan de ellos a diario. El afan de estos principios de

bosquejo a técnicas o acciones no ludicas es lo que se conoce como gamificacion.

Parte del abanico de posibilidades de la gamificacion enfocada en educacion, es
la utilizacion de espacios virtuales de aprendizaje. Estos sistemas digitales cuentan con
herramientas que permiten la realizacion de actividades, la organizacion, la publicacion
de materiales y la comunicacion entre los involucrados, ya sea coordinadores,
profesores, estudiantes y apoderados (Reyes, 2018). Una de las opciones en las
aplicaciones de la gamificacion en educacion es el beneficio de entornos virtuales de
aprendizaje. Estas plataformas analdgicas ofrecen una variedad de herramientas que
facilitan la ejecucion de actividades, la gestion de contenidos, la distribucion de
materiales y la interaccidn entre los diferentes participantes, incluyendo coordinadores,
docentes, alumnos y padres de familia, que son quienes conforman la unidad educativa

donde el alumno se prepara la enfrentar los desafios de la sociedad.

(Borrés, 2015) indica que la gamificacion en entornos virtuales se puede implementar

de maneras diferentes. Algunas de las técnicas méas usuales incluyen:
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Figura 1

Elementos de la Gamificacion

,

Puntos

\.

« Los participantes ganan puntos para completar trabajos o retos

7

Insignias

\.

« Los participantes recogen insignias por cumplir logros

,

Tabla de clasificacion

\.

« Los participantes pueden observar el progreso relacionando los otros participantes

7

Recompensas

\.

« Los participantes pueden canjear sus puntos por recompensas.

Nota. Esta informacion expone los elementos de la gamificacion en entornos virtuales y

permite distinguirlos. Fuente: (Borrés, 2015).

Observando los elementos claves dentro de la gamificacion con entornos
virtuales, se aprecia la semejanza a un juego, lo cual lo hace llamativo para la poblacion

que usa la estrategia didactica mencionada.
1.2.5 Beneficios de la gamificacion

(Fernandez, 2021) resalta puntos especificos del beneficio de usar la herramienta

estratégica detallados a continuacion:
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Figura 2

Beneficios de la gamificacion
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Nota. Esta informacion justifica los beneficios de la gamificacion en la educacion.
Fuente: Fernandez. (2021).

El autor considera que la gamificacion aumenta la concentracién, puesto que con
elementos ludicos y recompensas incentivan la participacion activa. Permite que cuando
el educando trabaje en equipo y en casa, la familia se integre en su proceso de
aprendizaje y crecimiento educativo (Narvaez, 2024). Por otro lado, estimula la
creatividad, al momento de enfrentar desafios y problemas que demandan ideas
innovadoras. Una vez que el estudiante ve esta estrategia, divertida e interactiva, genera
compromiso con el contenido educativo, involucrando sus emociones. Ademas, al
emplear conceptos de aprendizajes en contexto de juegos simulados, hace que el
estudiante relacione los conocimientos con escenarios reales, fomentando la
comprension. La estrategia convierte el fracaso en una parte natural y admisible del
proceso metodologico, ayudando al alumno a superar el miedo a equivocarse y aceptar

desafios académicos.
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Para lograr resultados favorables, es importante el disefio de la estrategia,
utilizando correcta y oportunamente los elementos, asi mismo como una supervision y

evaluacién perenne, que conlleva a que el instrumento esté listo para ser manipulado.
1.2.6 Tipos de gamificacion

(Roura, 2023) afirma que la habilidad que conocemos como gamificacién o
ludificacidn se direcciona en brindar una via diferente hacia el aprendizaje, apoyandose
en experiencias de diversion y desafios que estimulan el animo competitivo de los
individuos. A través de los afios se ha podido identificar algunos tipos de gamificacion

en diversos campos, que se detallaran a continuacion:

Figura 3

Tipos de gamificacion

Gamificacion primaria
Gamificacion

Educativa Gamificacién secundaria

Gamificacion  Usado por las empresas para incentivar a los empelados y
Empresarial fortalezcan el compromiso con la entidad.

Campo de la salud

Gamificacion Campo de e-comerce

en Marketing
Campo Social

Nota. Esta informacion muestra los tipos de gamificacion existentes. Fuente: (Roura,
2023).

La gamificacién en el &mbito educativo, busca perfeccionar la ensefianza y el
aprendizaje mediante el uso de elementos de juego. Al manejar técnicas de premios,
puntos, y desafios, permite incrementar la motivacion de los alumnos para internalizar

los contenidos y participar vivamente en el proceso de aprendizaje.

Asi mismo se identifica que dentro de la gamificacion educativa existe dos

subniveles como son:
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e Gamificacion primaria: debido a que la poblacion son nifios, aplicar esta
técnica la hace aln mas divertida y activa, despertando el interés desde
una edad temprana, tomando en cuenta que el comportamiento en la
escuela cambia y por ende en la casa también.

e Gamificacién secundaria: en esta seccion los estudiantes toman en cuenta
retos, uno de ellos es incentivar la motivacion de ellos mismos, debido a

gue es una edad un poco inquieta y surgen dudas de cualquier tipo.
1.2.7 Elementos de la gamificacion

(De La Torre, 2023) manifiesta que existen tres elementos que aportan

significativamente al juego en el proceso de aprendizaje, volviéndolo llamativo:

Figura 4

Elementos de la gamificacion
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Nota. Esta informacion muestra los elementos de la gamificacion. Fuente: (De La Torre,
2023).

Las dindmicas tienen el propdsito de despertar el interés del estudiante e
impulsarlo a participar en la actividad, debido a que se vuelve més atractivo y notable,

permitiendo que el estudiante se involucre en la aplicacion del instrumento digital.
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Ademas, involucra emociones, limitaciones, progreso, relaciones, para que de

esta manera el jugador puede sentir una nueva experiencia.

Las mecanicas en la gamificacion se la definen como “sus propias reglas”, es
decir, los métodos que encaminan el compromiso del usuario. Tales como: retos,
cooperacion, recompensas, competicién, volviéndolo mas divertido y retador para

quienes quieran participar y avanzar los niveles que contiene el juego.

La estética se basa en la dindmica y mecénica, para disefiar una plataforma o
aplicacion de gamificacion, que sea manipulado por estudiantes de todos los niveles,
tanto de primera, hasta la educacion superior, dejando a un lado la educacién tradicional

y aceptando la nueva era digital.

(Lobato, 2020) manifiesta que los elementos de la gamificacion mencionados
anteriormente, contribuyen efectivamente en la ejecucion de varios programas de

gamificacion, considerando los puntos claves para mejorar el disefio del mismo.
1.2.8 Herramientas digitales para la gamificacion

(Morén et al., 2021) en su articulo cientifico definen a las herramientas digitales
como, plataformas que posibilitan la creacion, distribucion y ordenacion de
documentos. Los sistemas de gestion de contenidos abarcan una cadena de aplicaciones
en linea. Ademas, se resalta el entorno variable que interactdan en los ambientes

publicos y privados, considerando las necesidades de los participantes.
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Figura 5

Componentes de la gamificacién
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Nota. Esta informacion expone cuales son los componentes de la gamificacion. Fuente:
(Moran et al., 2021).

Las herramientas digitales son importantes en los diversos campos que van
desde lo personal, hasta lo profesional. Tomando en cuenta los componentes, incluyen
funciones de creacion, edicion de documentos, como la comunicacion online y acceso
de informacidon que se encuentra en la Web. Facilitando la elaboracion de tareas e

incentivando el trabajo en equipo.

A continuacion, algunas herramientas que mejoraran la experiencia del

aprendizaje:
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Tabla 3

Herramientas digitales para la gamificacion

Plataforma

Detalles

Genially

Qué s crar con Gavinty

= L]

[
=

] o] =

o
......... int
Lgp—

[

Es una plataforma que ofrece plantillas
para crear una variedad de recursos

visuales como:

Presentaciones

Informes

Imagenes interactivas

Videos e infografias

Ademas, el acceso es con una cuenta
gratuita, los usuarios pueden editar sus
proyectos, compartirlos en linea y
también incrustarlos en plataformas como
Google Classroom o Microsoft Teams
(INFOD, 2020). Sin embargo, para
descargar los trabajos en la PC, es
necesario adquirir una suscripcion,
generando un costo adicional, pero si lo
comparten en la web, no hay

restricciones.

Canva

(Canva, 2024) Es una herramienta en

linea de disefios digitales y permite:

Creacion de presentaciones

Creacion de tarjetas

Publicar en redes sociales

Afadir recursos multimedia

(fotos, videos, imagenes)
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e Personalizar tus propios disefios

Es una aplicacion digital que permite
(Huerta, 2024):

e Organizacion

Symbaloo
_ e Acceso rapido a recursos web
o ' ® G e e Crear tableros personalizados,
:_ [? =L = conocidos como "webmixes"
. 2 :" = Es recomendable para los docentes por:
_ ] & e Ser gratuito
e Incentiva el
trabajo
colaborativo
e Variedad de
recursos y
actividades
compartidos
entre docentes
e Disponiblesen
varios idiomas
Wordwall Es una plataforma educativa (Wordwall,

Mas informacién sobre nuestras plantillas

2024), que permite las siguientes

funciones:

e Crear juegos educativos

e Personalizacion

e Acceso a una biblioteca de
recursos

e Integracion de multimedia

e Seguimiento del progreso

e Compartir y colaborar
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Wordwall promete ser una plataforma
variable y féacil de usar para crear
actividades interactivas 'y  recursos
pedagdgicos, que  incentivan la
participacion y el compromiso de los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Nota. Esta informacion muestras las caracteristicas de las plataformas de herramientas

digitales.
1.2.9 Motivacion

Pereira, 2009) define el concepto de motivacion como, un papel fundamental en
la vida, tanto en la educacién como en el trabajo, influyendo en las decisiones y

acciones de las personas.

Por otro lado, Jean Piaget, la define como “la voluntad de aprender, entendida

como un interés del nifio por absorber y aprender todo lo relacionado con su entorno”.
Existen dos tipos de motivacion:

e Intrinseca, es interna, proviene de factores personales, es decir si realiza una
actividad, lo hace porque le gusta y no por una orden, generando su propia
satisfaccion.

e Extrinseca, es externo, se base en factores externos, es decir, hay recompensas,

halagos, reconocimientos por realizar una actividad.

1.2.10 Tipos de Motivacion

(Nieves, 2023) considera las 8 motivaciones de yu-kai chou: el modelo del

Octalysis, que se detallan a continuacion:
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Figura 6

Tipos de motivacion
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Nota. Esta informacion muestra los tipos de motivacion. Fuente: (Nieves, 2023).

El autor Yu-Kai Chou, afirma que los elementos mencionados impulsan el

comportamiento humano, permitiendo un desarrollo en su vida personal y profesional.

1. Significado: se base en el deseo de sentir que el individuo realiza algo valioso, lo
conlleva a realizar actos que parten de sus propios intereses, sin esperar
recompensas, e incentivando el compromiso.

2. Realizacion, trata de cumplir los objetivos y vencer los desafios, permitiendo
que el participante desarrolle sus habilidades y destrezas para cumplir sus tareas
exitosamente.

3. Creatividad, permite que el usuario explote y experimente nuevos retos,

volviéndolo més competitivo y valorado en su entorno laboral y educativo.
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4. Posesion, sensacion de adquirir cosas, por ejemplo, al momento de efectuar una
actividad, se espera recibir recompensas e insignias, lo cual es Ilamativo.

5. Influencia social, conlleva a que el individuo sienta la necesidad de ser aceptado
y respetado, para generar una conexion dentro de la comunidad.

6. Escasez, el usuario tiende a sentir presién de obtener cosas que son ofertadas por
un tiempo limitado, aprovechando la oportunidad de en cada momento.

7. Imprevisibilidad, se basa en deseo de vivir experiencias nuevas, que hace que el
individuo quiere descubrir més de lo que ya sabe, volviéndolo imperativo.

8. Evasidn, hace referencia en que el individuo sienta impulso de evitar

acontecimientos negativos y no favorables.

Al comprender la importancia de los elementos, de obtiene una vision mas
profunda y permite disefiar juegos o aplicaciones y vivir experiencias atractivas e

innovadoras.
1.2.11 Ensefianza

(Educalink, 2021) indica que “La ensefianza es un proceso en el cual se
transmiten diversos conocimientos. Para lograr una buena recepcion de estas, se utilizan

métodos que faciliten la comprension de cada técnica y habilidades a los estudiantes”.

A partir de este concepto se puede identificar que el objetivo es que el docente
logre un aprendizaje significativo en los estudiantes, por ende, debe aplicar varias
estrategias y técnicas que vayan acorde a la malla curricular y cumplir un resultado
positivo. Cabe recalcar que con disciplina y persistencia la ensefianza se cumplira

satisfactoriamente.
1.2.12 Aprendizaje

El aprendizaje puede ser descrito como el desarrollo mental, en el que los
individuos obtienen, retienen y aplican conocimientos, habilidades, habitos, actitudes e
ideales. Dicho proceso conlleva gradualmente a la adaptacion y modificacion del

comportamiento de la persona (Martinez, 2019).

A partir de este concepto se evidencia puntos claves para el proceso como son:
99 ¢

“aquello que se va a aprender”, “para qué se aprende” y las circunstancias en que se

encuentra el aprendizaje, que pueden ser externas o internas para que asi puedan
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desarrollar sus capacidades, habilidades, conocimientos, entre otros. Es importante
también puesto que se adapta a los cambios, debido a que es un proceso continuo, el

individuo aprende cada dia.
1.2.13 Tipos de aprendizajes

Existen varios tipos de aprendizaje, a continuacion, detallaremos los mas

importantes con sus particularidades y aplicaciones (Universidad Europea, 2023):

Figura 7

Tipos de aprendizaje
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[Aprendizaje asociativo ]
*Se da cuando asociamos determinados estimulos externos o acontecimientos con una idea 0 un
comportamiento.
«Es profundo y obtiene los mejores resultados.

[Aprendizaje no asociativo ]
«Se da cuando la respuesta varia ante un estimulo que se repite en el tiempo o es continuo.

[Aprendizaje cooperativo ]
»Hace referencia al aprendizaje en grupo.

[Aprendizaje colaborativo ]
+Se diferencia con el modo de constituir y funcionar los grupos de trabajo.

[Aprendizaje emocional ]

+Se espera que que conozcamos nuestras emociones y gestionarlas de una forma eficiente, beneficiando
las relaciones interpersonales.

[Aprendizaje experencial ]

[Se da cuando aprendemos por las situaciones que vivimos, incluyendo los errores ]

[Aprendizaje implicito ]
«Se da sin una intencionalidad, incluso sin darnos cuenta y casi de manera automatica.

[Aprendizaje explicito ]
+Se lleva a cabo cuando tiene una intencién y una conciencia activa, permitiendo poseer informacion
nueva.

[Aprendizaje memoristico ]

«Se utiliza mucho en la memoria recordando conceptos automaticamente.

[Aprendizaje observacional ]
+Se trata de una forma de aprender basada en lo visual.

[Aprendizaje por descubrimiento ]
*Busca informacion por su cuenta, observando a su alrededor

[Aprendizaje receptivo ]
«El alumno se limita a recibir la informacion,

| Aprendizaj significativo ]

«Se trata de recopilar, seleccionar y organizar la informacion, estableciendo una relacion entre estos
conocimientos nuevos y los previos.

Nota. Esta informacion muestra los tipos de aprendizaje que contribuyen a la formacién
de los estudiantes. Fuente: (Universidad Europea, 2023).

Para que los tipos de aprendizajes mencionados anteriormente tengan resultados
favorables, es recomendable aplicar estrategias y metodologias en el plan de estudio en

las clases como:

e Utilizar herramientas multimedia
e Incentivar los proyectos practicos y de investigacion

e Crear grupos de trabajo y acciones de colaboracién
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e Brindar tutorias individuales o grupales.
1.2.14 Proceso enseflanza-aprendizaje en Ciencias Naturales

Existe una conexion entre ensefiar y aprender, donde el profesor rescata un papel
imprescindible al dirigir este proceso de manera creadora. Implica planificar y organizar
acciones educativas que viabilicen el aprendizaje de los estudiantes, incentivando la
independencia y participacion activa del conocimiento (Pérez, 2017). Por ello es
indispensable mantener una constante actualizacién de conocimientos tanto como para
los estudiantes como para los docentes. Haciendo hincapié que las instituciones
educativas suelen tener épocas de crisis, enfrentdndose a desafios que pueden afectar al
entorno educativo, por ello se espera que logren superar y asi desarrollar el proceso con
efectividad tomando en cuenta la materia de Ciencias Naturales que es lo que hace

referencia en nuestro trabajo de investigacion.
1.2.15 Laensefianza de las ciencias naturales

La ensefianza de las Ciencias Naturales, en Educacion General Basica, se orienta
al conocimiento y la indagacion cientifica sobre los seres vivos y sus interrelaciones con
el ambiente, el ser humano y la salud, la materia y la energia, la Tierra 'y el Universo, y
la ciencia en accion; con el fin de que los estudiantes desarrollen la comprension
conceptual y aprendan acerca de la naturaleza de la ciencia y reconozcan la importancia
de adquirir las ideas mas relevantes acerca del conocimiento del medio natural, su
organizacion y estructuracion, en un todo articulado y coherente. (Ministerio de
Educacion, 2016).

1.2.16 La educacion general bésica

La educacion general basica esta compuesta por diez afios de atencion
obligatoria en los que se refuerzan, amplian y profundizan las capacidades y
competencias adquiridas en la etapa anterior. Se introducen disciplinas basicas, para

garantizar la diversidad cultural y linguistica (SITEAL, 2019).

En este nivel, los estudiantes identican y especulan sobre las lenguas originarias
del pais, tomando en cuenta la importancia en la construccion de la identidad y la
diversidad cultural. EI docente apoya el desarrollo de la comprension y elaboracion de

textos orales y escritos. Se anima la apreciacion de los textos y sus autores, asi como la
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comprensiéon de figuras literarias para explicar diversos productos artisticos. Se suscita
el andlisis critico de fendmenos sociales, naturales y econémicos, tomando en cuenta los
derechos humanos, la responsabilidad social y la democracia. Incluye también el estudio
de la biodiversidad, el clima, los ecosistemas y la salud reproductiva, asi como la
promocion del cuidado del medio ambiente. Para culminar se fomenta la relacién entre
los objetivos del Buen Vivir con la recreacién, el ocio y el deporte, valorando la
diversidad cultural y promoviendo un ambiente de respeto, confianza y colaboracién en

las practicas corporales (Ministerio de Educacion, 2024a).

Tomando en cuenta lo expuesto y considerando que la poblacion de los alumnos
tiene una edad vulnerable, en donde la captacion de informacion e ideas es sumamente
crucial, pues es donde el alumnado tiene mas conciencia y adaptacion ante lo que se le

imparte en las aulas de clases de acorde a su nivel académico.
1.2.17 El curriculo

(Ministerio de Educacién, 2024a) manifiesta que el curriculo es la expresion del
plan educativo que los integrantes de un pais o de una nacién elaboran con el objetivo
de promover el progreso y la socializacion de las nuevas generaciones y en general de
todos sus miembros; en el curriculo se detallan en mayor o menor medida las
finalidades educativas del pais, se sefialan las pautas de accidn u orientaciones sobre
como proceder para hacer realidad estas intenciones y comprobar que efectivamente se

han alcanzado.

El curriculo que cuente con caracteristica tales como: solido, bien estructurado,
con un respaldo de base tedrica y es coherente, se adapta a las necesidades de
aprendizaje de la sociedad a la que se direcciona, de la mano con los recursos y de esta
manera, conservar la continuidad y relacién en la ejecucion de los objetivos educativos,
certifica que los procesos de ensefianza y aprendizaje son de alta calidad. Las funciones
que posee el curriculo incluyen proveer a los educadores informacion referente a los
objetivos educativos y guiarlos en alcanzarlo, asi mismo a utilizar como referencia para
valorar la calidad del sistema educativo y evaluando la capacidad de cumplir los

objetivos estipulados.
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1.2.18 Bloques Curriculares

El documento curricular organiza las areas educativas en subniveles, agrupando

los aprendizajes en bloques curriculares que siguen criterios epistemolégicos, didacticos

y pedagdgicos. Estos bloques curriculares abarcan desde un primer afio del nivel basico

hasta el Bachillerato General Unificado, brindando una estructuracion de forma

longitudinal para cada una de las areas en torno a los estudios (Ministerio de Educacion,

2024).

A continuacion, los bloques curriculares de la basica media:

Figura 8

Bloques curriculares
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ambiente

-

Bloque 2: Cuerpo Humano y
salud

.

 Reconocimiento del cuerpo humano
» Habitos de vida sana

-

Bloque 3: Material y energia

.
-

Bloqgue 4: La Tierra y el
Univeso

.

Propiedades fisicas y quimicas de la materia
* Tipos de fuerzay sus efectos
Energia térmica, eléctrica y magnética

« El Sistema Solar y la Tierra
» Efectos de la energia solar en el clima

-

Bloque 5: Ciencia en accion

-

» Ciencia, tecnologia y sociedad

VAV VAV v4

Nota. Esta informacion muestra los bloques curriculares. Fuente: (Ministerio de

Educacion, 2024).
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CAPITULO Il. METODOLOGIA

El desarrollo de este capitulo se centra en el propdsito delineado en los objetivos
especificos 2 y 3, los cuales se enfocan en evaluar la apreciacion de los docentes
respecto al fomento de la motivacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales. También se busca precisar las
caracteristicas esenciales de las herramientas de gamificacion comunmente empleadas

en este contexto para promover la motivacion en la asignatura.

Para ello, se proporciona una descripcién detallada del entorno investigado, asi
como de los métodos, técnicas e instrumentos utilizados, los cuales reflejan el enfoque
metodoldgico seguido en la investigacidn de referencia que sirvié como base para este

trabajo de titulacion.
2.1. Contexto de la investigacion

La Republica del Ecuador est4 situada en la costa noroccidental de Sudamérica,
en la zona torrida del continente americano y cuenta con las siguientes extensiones:
Continental 262.826 km?2 y regién Insular con 7.844 kmz2, en su totalidad con una

extension territorial de 270.670 km2.

La provincia de Santa Elena es la méas joven de todas, por ende, es la provincia
namero 24 de acuerdo a su creacion, tiene una superficie de 19.48 km?, fue establecida
el 7 de noviembre de 2007. De la misma manera esta conformada por tres cantones
como son: Santa Elena, La Libertad y Salinas. En este contexto el canton Santa Elena se
conforma por dos parroquias urbanas: Santa Elena y Ballenita. Por otro lado, seis
parroquias rurales: Ancon, Atahualpa, Chanduy, Colonche, Manglaralto y Simén
Bolivar (Prefectura de Santa Elena, 2009).

La Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”, tiene aproximadamente
90 afos de funcionamiento como institucion educativa publica, normada bajo la
direccion distrital 24D01, siendo en sus inicios de sostenimiento municipal y de
caracteristicas mixta. Su programa académico se lleva a cabo en el régimen de costa en
modalidad presencial, con una jornada diurna que comienza a las 7:00 a. m. y finaliza a
las 12:30 p. m.
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Esta ubicada en el Recinto El Real, Parroquia Chanduy, Cantén Santa Elena y
Provincia del mismo nombre, debido a que es una zona rural la poblacion estudiantil

proviene de la misma comunidad y areas vecinas.

El establecimiento educativo abarca un terreno de 2 hectareas distribuidos en 9
aulas de clases, 1 oficina, 3 canchas, 1 bodega y 2 bafios. Ofrece los niveles de
Educacion General Bésica, desde la educacién inicial a séptimo afio, alcanzado una
poblacion de 140 estudiantes en el afio escolar 2023-2024. La institucion cuenta con un
equipo de 10 docentes, la mayoria de los cuales estan capacitados para ensefiar segun

los lineamientos establecidos por el Ministerio de Educacion.

Figura 9

Ubicacién geogréfica

Nota. Esta informacion muestra la ubicacion geografica de donde se desarrolla la

investigacion.
2.2. Disefio y alcance de la investigacion
2.2.1 Disefio de la investigacion

La presente investigacion es de tipo no experimental, puesto que se observa y
estudia a partir de situaciones existentes. En la revision bibliografica se visualiza

articulos cientificos respecto a la gamificacion, permitiendo receptar informacion sin
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manipular las variables, lo que indica que el tema es analizado de forma recurrente en

diversos paises de acuerdo a su contexto natural.
2.2.2 Alcance de la investigacion
Exploratorio

La investigacion tiene alcance exploratorio, debido a que permite la recopilacion
de informacién, identificando variables significativas, logrando un punto de vista
general del tema, y de esta manera contribuir para trabajos investigativos posteriores.
Ademas, permite estudiar como se efectda la gamificacion dentro del salon de clases,
como influye la motivacion y el aprendizaje de los educandos, y cuales son los
beneficios y desafios vinculados con esta estrategia innovadora y educativa dentro de la

Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo™.
Descriptivo

El trabajo es de alcance descriptivo, puesto que nos permite recopilar
informacidn detallada respecto al uso de la gamificacién en el proceso de aprendizaje-
ensefianza en Ciencias Naturales, el impacto de la motivacién, los tipos de aprendizaje,
las estrategias aplicadas en clases, y de esta manera, dar recomendaciones del recurso

digital para los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”.
2.3. Tipo y métodos de investigacion
2.3.1 Tipo de investigacion

El presente trabajo investigativo tiene un enfoque mixto que combina elementos
cuantitativos y cualitativos, y adquirir informacién profunda y detallada. Ademas,
analiza e interpreta la situacion de los estudiantes de la basica media de la Escuela de
Educacion Basica “José Luis Tamayo”, permitiendo comprobar eficazmente el

beneficio de aplicacion de la Gamificacidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El enfoque cualitativo, se centra en aplicar la entrevista dirigida a la psicéloga
del establecimiento y observacion a los docentes y estudiantes, permitiendo de esta
manera conocer las experiencias y criterios personales, profesionales, referente al tema
de la gamificacidn, los beneficios, el nivel de motivacion y el compromiso que tienen y

el cuél se podria obtener mediante la implementacion de dicha estrategia tecnoldgica.
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Por otro lado, en el enfoque cuantitativo, se utiliza la encuesta dirigida al
personal docente, que permitira obtener datos numeéricos respecto a la motivacion, la
aplicacion de herramientas digitales. De la misma manera proporciona datos
estadisticos que aprobaran la frecuencia y porcentajes de las interrogantes disefiadas en
la encuesta y perennemente comprobar la hipétesis planteada en la situacion
problematica, para asi mejorar la experiencia educativa en el establecimiento, logrando

alcanzar el objetivo expuesto.

2.3.2 Métodos de investigacion
Método inductivo — deductivo

El método inductivo permite obtener datos concretos, mediante la observacion
directa, se identifica las actividades escolares que se realizan dentro del aula de clases y
detectar los problemas, para asi, dar seguimiento y recomendaciones. Ademas, con la
entrevista, obtenemos la apreciacion que se tiene respecto a las experiencias
profesionales del uso de la gamificacion, como aporta, los nuevos desafios y
recomendaciones para mejorar la aplicacion de la estrategia mencionada, puesto que se
obtiene respuesta y reaccion directa por parte de la psicologa y equipo docente del

establecimiento.

Por otro lado, el método deductivo se complementa con los datos recogidos del
procedimiento anterior, puesto que los resultados permiten hacer conclusiones y las
posibles teorias que se injertan a esta investigacion. Se examinan proposiciones y
trabajos previos sobre la gamificacion y su garantia en el proceso aprendizaje-ensefianza

de Ciencias Naturales, para comprobar la eficacia de la hipotesis y teoria planteada.
Meétodo historico

El método historico juega un papel importante, puesto que se centra en la
revision de la literatura vinculada con la gamificacion en el proceso ensefianza-
aprendizaje, desde sus origenes hasta la actualidad en el ambito educativo. Permite
estudiar acontecimientos histéricos y estudios de caso, relacionando también el impacto
de la motivacién, el compromiso, los avances tecnoldgicos que han ido evolucionado, y

de esta manera proveer recomendaciones concretas de manera general, como para la
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Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo™ en la asignatura de Ciencias

Naturales de los estudiantes de la Basica media.
Método analitico — sintético

En el trabajo de investigacion, el método analitico permite estudiar los
componentes principales de la gamificacién como los tipos, las ventajas, la relacion que
tiene con la educacién, de esta manera se desglosa y explora, para comprender como
afecta en el ambito educativo. Ademas, se realiza comparaciones entre los métodos y
estrategias digitales empleadas en el proceso escolar de Ciencias Naturales e identificar
cudles aportan significativamente en la Escuela de Educacion Basica “José Luis

Tamayo”.

Por otro lado, el método sintético se complementa con la informacién detallada
y obtenida del enfoque anterior, respecto a los elementos primordiales de la
gamificacion, permite elaborar el marco conceptual con los hallazgos que se
encontraron en la exploracion de investigaciones y trabajos previos, para cumplir con
los objetivos planteados y ajustarlos en las estrategias logrando efectividad y relevancia
dentro de la asignatura Ciencias Naturales en la Escuela de Educacion Basica “José Luis

Tamayo”.
2.4. Poblacion y muestra

La poblacion estuvo conformada por el personal docente que labora en la
Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”, ubicada en la Parroquia Chanduy -
Recinto El Real, abarcando a 10 profesionales que imparten sus clases desde el nivel
inicial, elemental y medio, a quienes se les empleo el instrumento de recopilacién de
datos para llevar a cabo la investigacion. La muestra representa la misma poblacién
debido a que es una poblacion pequefia y no demanda formula, siendo esta una muestra

no probabilistica.
2.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Los instrumentos aplicados en el trabajo de investigacion fueron: la observacion
directa, la encuesta y la entrevista, considerando que, para llevar a cabo la ejecucion de
las mismas, por medio de una carta aval dirigida a la maxima autoridad del

establecimiento, se dio autorizacion, facilitando la recopilacion de informacion.
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Los autores (Hernandez & Duana, 2020) afirman que, las técnicas de
recoleccion de datos comprenden instrucciones y acciones que le den acceso al
investigador obtener informacidn para dar respuestas a las preguntas de exploracion.
Ademaés, permite generar cuestionario de preguntas, comprobar la hipétesis y validar

resultados.
La entrevista

Esta técnica fue dirigida a la psicologa de la institucion, encargada del bienestar
estudiantil, su aporte fue significativo puesto que parte desde las perspectivas que ha
observado dentro de la unidad educativa. El cuestionario estuvo compuesto de 10
preguntas centrandose en el impacto de la motivacion, las herramientas digitales, la
implementacion de gamificacion, sugerencias, obteniendo la apreciacion respecto al

tema para enriquecer la investigacion (ver anexo 5.2 entrevista-psicéloga).

El principal objetivo de una entrevista es adquirir informacion de forma oral y
personalizada sobre acontecimientos, experiencias, opiniones de personas (Folgueiras,
2016).

La encuesta

Esta técnica fue dirigida al personal docente de la unidad educativa, siendo ellos
los principales protagonistas. El cuestionario estuvo compuesto de 10 preguntas con

valoracion segun la escala de Likert (\Ver anexo 5.1 encuesta — personal docente).

Utilizando la herramienta digital “Google Form”
(https://docs.google.com/forms/d/119VwjkMKe48P8tDhH2q1BaKOul9PiU5Yhs9LkPc
YBjM/edit) se obtuvieron los datos de manera virtual.

2.6. Procesamiento de la evaluacion: Validez y confiabilidad de los instrumentos

aplicados para el levantamiento de informacion.

El procesamiento de los datos se efectud con la informacidn recogida, luego de
aplicar los instrumentos de investigacion detallados en el punto anterior como fueron:
entrevista a la psicologa, encuesta al personal docente, guia para la observacion directa
a los estudiantes. Debido a que el trabajo investigativo se ejecuta en una unidad
educativa, se pidié autorizacion a la méaxima autoridad de la Escuela de Educacion

Basica “José Luis Tamayo”, mediante una carta aval y proceder a la aplicacion.
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A continuacion, el proceso de recopilacion de datos y tratamiento de

informacion, fueron los siguientes:

1.

10.

Reconocimiento de las variables dependiente e independiente de la
investigacion

Elaboracion del instrumento de investigacion “encuesta”, mediante el uso
del procesador de texto Microsoft Word, considerando la relacion entre la
gamificacion y la ensefianza para incentivar la motivacion de los estudiantes,
y generar las interrogantes.

Para valorar la confiabilidad del instrumento, se utiliz6 el programa de

estadisticas SPSS (Ver anexo 6. Validacion del instrumento mediante SPSS),

el cual nos permite garantizar la fiabilidad de los resultados obtenidos. Asi
mismo se utilizo el juicio de experto. Ademas de la validacién por jueces
expertos (Ver anexo 7. Validacion de instrumentos mediante juicio de
experto)

Con la plataforma online de Google Forms, se traspaso las preguntas
virtualmente, para que sea accesible a los docentes.

Se hizo una socializacién, explicando las posibles respuestas que se basan en
la escala de Likert y que el encuestado de su apreciacion de acuerdo a la
interrogante.

Aplicacion de la encuesta digital al personal docente de la Escuela de
Educacion Basica “José Luis Tamayo”, mediante el enlace del formulario de
Google.

Se procedio a realizar la tabulacion, mediante graficos estadisticos, con la
informacion recopilada de la encuesta, ademas de realizar el analisis de
dichos datos.

Elaboracion y ejecucion del instrumento investigativo “entrevista” dirigida a
la psicéloga de la institucion, presencial.

Analisis general de la informacidn recopilada, con los resultados obtenidos

de los instrumentos.
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CAPITULO I1l. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis e interpretacion de datos

A continuacion, se presentan los resultados alcanzados, por medio de los
distintos instrumentos de recoleccidn de datos, dirigida al personal docente y
administrativo de la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”. En primera
instancia, se analiza e interpreta los datos recolectados de la encuesta ejecutadas a los
docentes. Seguidamente se interpreta el criterio obtenido de la entrevista por parte de la
psicéloga de la institucion y finalmente los resultados de la observacion. En conjunto,
permiten obtener apreciaciones detalladas para el desarrollo del presente trabajo de

investigacion.

3.2 Resultados obtenidos de la encuesta al personal docente

1. ¢Consideras importante la colaboracion entre docentes y padres de familia en el
proceso de implementacion de estrategias innovadoras y fortalecimiento de la

comunidad educativa?

Tabla 4

Importancia de la colaboracién

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 70%
De acuerdo 2 20%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 10 100%

Nota. Esta informacién muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.
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Figura 10

Importancia de colaboracion

Frecuencia Porcentaje
10
7
70% 2 0% 1 10% 0 0% 0 0% 100%
Totalmente de De acuerdo Indiferente  En desacuerdo Totalmente en TOTAL
acuerdo desacuerdo

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.
Analisis de datos

Segun los datos obtenidos de la encuesta dirigida al personal docente, el 70%
indicd que considera importante la colaboracion entre docentes y padres de familia en el
proceso de implementacion de estrategias innovadoras y fortalecimiento de la
comunidad educativa, puesto que existiria apoyo y respaldo de ambas partes. Ademas
de tener perspectivas significativas que vinculen el hogar y la escuela, reforzando los
valores y destrezas que el estudiante aprende en el transcurso de la su vida estudiantil.

Por otro lado, el 20% indic6 que esta de acuerdo y el 10% le es indiferente.

2. ¢Crees que las actividades de gamificacion pueden ayudar a desarrollar

habilidades como el trabajo en equipo y la resolucién de problemas?

Tablas

Desarrollar actividades

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 40%
De acuerdo 5 50%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 10 100%

Nota. Esta informacién muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.
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Figura 11

Desarrollar actividades de gamificacion

M Frecuencia Porcentaje
10
4 5
.40% I50% o 0 o% 0 0% 100%
[ |
Totalmente De acuerdo Indiferente En Totalmente TOTAL
de acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Nota. Esta informacién muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los
docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.
Andlisis de datos

Los datos de la encuestan indican que el 40% estan totalmente de acuerdo y el
50% de acuerdo con que las actividades de gamificacion pueden ayudar a desarrollar
habilidades como el trabajo en equipo y la resolucion de problemas en Ciencias
Naturales, debido a que incentivaria la colaboracién entre los estudiantes, la
competencia positiva fortaleciendo la motivacion y el compromiso de los educandos, al
momento de realizar actividades académicas. Por otro lado, el 10% lo considera
indiferente.

3. ¢Crees que es importante incorporar la gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de Ciencias Naturales?

Tabla 6

Incorporacion de gamificacion

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 30%
De acuerdo 6 60%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 10 100%

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.
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Figura 12

Incorporacion de gamificacion

Frecuencia Porcentaje
10
3 6
30% 60% 1 10% 0 0% 0 0% 100%
Totalmente Deacuerdo Indiferente En Totalmente TOTAL
de acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.
Analisis de datos

Los encuestados respondieron que 30% estan totalmente de acuerdo, el 60%
estan de acuerdo, mientras que el 10% le es indiferente. Los resultados indican que la
mayoria considera importante incorporar la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales, debido a que incrementa la motivacion, facilita la
comprension de conceptos, desarrolla la participacion activa e innovadora. Ademas,
fomenta la creatividad y se adapta a los tipos de aprendizaje, que posee cada estudiante,

de acuerdo a sus necesidades y preferencias.

4. ¢Implementarias actividades de gamificacion y otros recursos didacticos en tus

clases de Ciencias Naturales?

Tabla 7

Actividades de gamificacion

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 30%
De acuerdo 6 60%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 10 100%
Nota. Esta informacién muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica Jos¢ Luis Tamayo”.
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Figura 13

Actividades de gamificacion

Frecuencia Porcentaje
10
6
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de acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los
docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.
Analisis de datos

Los datos obtenidos de la encuesta indican que el 30% estan totalmente de
acuerdo, el 60% de acuerdo y el 10% le es indiferente. Los resultados son favorables
puesto que la mayoria del personal docente si implementaria las actividades de
gamificacion y otros recursos didacticos en sus clases, sus perspectivas se basan en que
el estudiante desarrollaria sus habilidades de aprendizaje, con nuevas estrategias
didcticas, volviendo la clase mas interesante. Ademas de promover el trabajo en equipo

para asi cumplir con los objetivos pedagdgicos, de los diferentes bloques curriculares.

5. ¢Consideras que el uso de herramientas virtuales de gamificacién puede hacer

que los estudiantes se sientan mas motivados para aprender Ciencias Naturales?

Tabla 8

Uso de herramientas virtuales

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 30%
De acuerdo 6 60%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 10 100%
Nota. Esta informacién muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.
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Figura 14

Uso de herramientas virtuales

Frecuencia Porcentaje
10
6
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desacuerdo

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.

Andlisis de datos

La informacion obtenida indica que el 30% esta totalmente de acuerdo, el 60%
estd de acuerdo y el 10% indica que es indiferente. Se comprueba que la mayoria de
docentes consideran que el uso de herramientas virtuales de gamificacion hace que los
estudiantes se sientan mas motivados para aprender Ciencias Naturales, debido a que
aporta a la retroalimentacion de conocimientos, volviéndolo mas interactivo y captando
la atencidn de los educandos. Ademas, se toma en cuenta factores como el logro y

progreso de la asignatura cumpliendo satisfactoriamente los objetivos académicos.

6. ¢Crees que las herramientas digitales mejorarian la comprension de los

conceptos en Ciencias Naturales y volverla méas dinamica?

Tabla9

Comprensién de conceptos en Ciencias Naturales

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 20%
De acuerdo 8 80%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 10 100%
Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.
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Figura 15

Comprension de conceptos en Ciencias Naturales

Frecuencia Porcentaje
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Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.

Analisis de datos

Los resultados de esta interrogante indican que el 20% estan totalmente de
acuerdo y el 80% de acuerdo. Lo que demuestran que el personal docente considera que
las herramientas digitales si pueden mejorar la comprension de los conceptos en
Ciencias Naturales y hacerla mas dinamica, debido a que se toma en cuenta el uso de los
recursos multimedia tales como: videos, imagenes, infografias, provocando que el
estudiante tenga una visualizacion interactiva, convirtiendo la clase dindmica 'y

participativa.

7. ¢Consideras importante conocer los fundamentos teéricos y caracteristicas de la

gamificacion para promover la motivacion en los estudiantes?

Tabla 10

Fundamentos teéricos

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 30%
De acuerdo 6 60%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 10 100%

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.
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Figura 16

Fundamentos tedricos

Frecuencia Porcentaje
10
6
3
30% 60% 1 10% 0 0% 0 0% 100%
Totalmente de De acuerdo Indiferente En Totalmente en TOTAL
acuerdo desacuerdo desacuerdo

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los
docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.
Analisis de datos

Los resultados indican que el 30% esta totalmente de acuerdo, el 60% esta de
acuerdo, mientras que el 10% sefialan indiferente. La mayoria del personal docente
considera que es importante conocer los fundamentos tedricos y caracteristicas de la
gamificacion para promover la motivacion en los estudiantes, puesto que, para
comprender al estudiante, se debe identificar los tipos de aprendizajes que permiten la
captacion de conocimientos. Ademas, estudiar cuales son los principios motivacionales,
los elementos de gamificacion y de esta manera, disefiar un plan de estudio que vaya

acorde a las prioridades del educando, facilitando la comprensién de conocimientos.

8. ¢Crees que aplicar estrategias innovadoras convertira atractiva la asignatura y

permitira captar la atencion del estudiante?

Tabla 11

Estrategias innovadoras

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 40%
De acuerdo 5 50%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 10 100%

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.
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Figura 17

Estrategias innovadoras

Frecuencia Porcentaje
10
4 5
40% 50% 1 10% 0 0% 0 0% 100%
Totalmente Deacuerdo Indiferente En Totalmente TOTAL
de acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los
docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.
Analisis de datos

Los resultados revelan que gel 40% esta totalmente de acuerdo, el 50% esta de
acuerdo y el 10% le es indiferente. La mayoria del personal docente revelan que aplicar
estrategias innovadoras en la ensefianza de una asignatura puede convertirla en atractiva
y ademas, captar la atencion. Puesto que hay variedad y dinamismo dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje, evitando el aburriendo dentro del salon de clases. Por otro
lado, incentiva la creatividad y permite al estudiante explorar conocimientos de manera
dinamica.
9. ¢Consideras que las actividades de gamificacion pueden fomentar la

participacion activa de los estudiantes en clase?

Tabla 12

Participacion activa

items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 30%
De acuerdo 6 60%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 10 100%

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica Jos¢ Luis Tamayo”.
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Figura 18

Participacion activa

M Frecuencia Porcentaje
10
6
3
R 60% 1 0% 0 0% 0 0% 100%
-
Totalmente De acuerdo Indiferente En Totalmente TOTAL
de acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Nota. Esta informacién muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.

Analisis de datos

Los resultados obtenidos de la encuesta indican que el 30% esta totalmente de
acuerdo, el 60% esta de acuerdo y el 10% indican que es indiferente. EI personal
docente considera que las actividades de gamificacion si fomentan la participacion
activa de los estudiantes en clase, puesto que, se incrementa el desarrollo del

dinamismo, el trabajo en equipo y la motivacion en los estudiantes.

10. ¢ Consideras que las herramientas virtuales de gamificacion pueden hacer mas

interesante el contenido de Ciencias Naturales para los estudiantes?

Tabla 13

Contenido interesante

Items Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 40%
De acuerdo 5 50%
Indiferente 1 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 10 100%

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Bésica José Luis Tamayo™.
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Figura 19

Contenido interesante

M Frecuencia Porcentaje

10

A 5
.40% I50% 1 10% 0 0% 0 0% 100%
|

Totalmente de De acuerdo Indiferente  En desacuerdo Totalmente en TOTAL
acuerdo desacuerdo

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los

docentes de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.

Analisis de datos

Los datos obtenidos de esta interrogando indican que el 40% esta totalmente de
acuerdo, el 50% de acuerdo y el 10% indican que es indiferente. Los resultados
demuestran que en su mayoria consideran que las herramientas virtuales de
gamificacion pueden hacer més interesante el contenido de Ciencias Naturales, debido a
que existiria un incremento de interactividad. Ademas, los estudiantes pueden realizar

desafios y obtener recompensas, convirtiendo en una competencia amigable y educativa.

3.3 Entrevista a psicologa

La psicéloga de la Unidad Educativa, tiene una amplia trayectoria en el ambito
educativo, puesto que ha ejercido su profesion acorde a este campo. Por ende, es una

experta en identificar factores que inciden en la vida cotidiana de los estudiantes.

Tabla 14

Entrevista a psicéloga

items | PREGUNTAS RESPUESTA ANALISIS

1 ¢Cuadl es  tu| La motivacion es esencial | La entrevistada
opinién sobre la | en el proceso ensefianza - | menciona que €S
importancia de la | aprendizaje, de forma que, | esencial y primordial
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motivacion en el
proceso de
aprendizaje de los
estudiantes?

los estudiantes motivados
estin mas dispuestos a
participar en clases vy
esforzarse por alcanzar sus
metas.

la motivacién en todo
el sistema educativo,
para asi garantizar el
logro de objetivos en
las distintas areas.

¢Qué estrategias
psicoldgicas crees
que son efectivas
para aumentar la

Dar reconocimiento a los
alumnos, establecer metas,
tener un control del
aprendizaje, conectar el

La profesional indica
que existen varias
estrategias que
contribuyan a la

motivacion de los | contenido con los intereses | motivacion del
estudiantes en el | individuales, fomentar el | estudiante, entre
contexto trabajo en equipo, entre | ellos menciona las
educativo? otros. metas que se
incentivan a la
motivacion con el
cumplimiento de sus
obligaciones.
¢Cémo  podrian | Contribuyen al desarrollo | Menciona los
las herramientas | de la motivacion en los | factores mas
virtuales de | estudiantes, ademas de | comunes y
gamificacion fomentar el aprendizaje | mencionado a lo
contribuir al | colaborativo. largo de esta
desarrollo de la investigacion, como
motivacion de los es el trabajo en
estudiantes en el equipo.

aula?

¢Qué aspectos de
la  gamificacion
crees que son mas
motivadores para
los estudiantes?

Los puntos y recompensas,
tablas de clasificacion,
niveles de juegos, tablas de
clasificacion, entre otros.

La entrevista hace

hincapié en
elementos
innovadores y

llamativos como son,
las recompensas que

se vinculan los
juegos, volviéndolo
mas dindmico.

¢Como se podria
adaptar el
contenido de las
actividades de
gamificacion para
hacerlo mas
atractivo y
relevante para los
estudiantes?

Relacionando el contenido

con las necesidades
individuales de los
estudiantes, utilizar un

lenguaje que sea atractivo
para los educandos vy
ofreciendo opciones para
personalizar la experiencia
de juego.

La profesional en
psicologia menciona
que, para adaptar los

contenidos de las
actividades, es
relevante identificar

las necesidades del
estudiante, de la
misma manera el tipo
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de aprendizaje que
posee.

6 ¢Qué desafios | La brecha tecnoldgica, las | Indica que el desafio
crees que podrian | necesidades de los | mds comin es la
surgir al | estudiantes, ya que no | brecha tecnoldgica,
implementar todos aprenden de la | debido a que influye
herramientas de | misma forma y la|al momento de dar
gamificacion en el | evaluacion. clases virtuales, no
proceso de todos los estudiantes,
ensefianza- tienen acceso a
aprendizaje? internet.

7 ¢Como podria | Por  medio  de la | La entrevista indica
medirse el | observacion de la | que la manera mas
impacto de las | participacién de los | efectiva de medir el
actividades de | estudiantes, a través de la | impacto de
gamificacion en la | recopilacion de datos sobre | actividades de
motivacion y el | el progreso de las | gamificacion es por
rendimiento de los | actividades. medio de la
estudiantes? observacion.

8 ¢Cudl es tu|No me he relacionado | La profesional indica
experiencia previa | mucho con actividades de | que, no estd muy
en el wuso de|gamificacion, pero me | familiarizada con la
herramientas interesaria mucho hacerlo. | estrategia
virtuales de mencionada,  pero
gamificacion en que tiene
entornos predisposicion  de
educativos? aprender.

9 ¢Queé Empezar con actividades | Expresa que los
recomendaciones | sencillas, involucrar a los | docentes, deben
darias a los | alumnos en el proceso, | empezar por
educadores  que | ofrecer distintas opciones, | actividades sencillas
deseen brindar instrucciones claras | que vayan al ritmo de
implementar y monitorear todo el | aprendizaje de los
estrategias de | progreso. estudiantes, y
gamificacion en supervisando todo el
sus clases? proceso.

10 | ¢Que consejos | Definir los objetivos de | La entrevistada
especificos aprendizaje, seleccionar la | menciona que, para
ofrecerias  para | herramienta adecuada, | obtener buenos
disefiar una guia | disefiar  la  actividad, | resultados en el
de actividades de | integrar instrucciones | proceso de
gamificacion claras, brindar una | implementacion de
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efectiva para | retroalimentacion y | gamificacion, es
fortalecer el | evaluar efectivamente. importante definir los
proceso de objetivos, esto
ensefianza- contribuird para el
aprendizaje? desarrollo del mismo

Nota. Esta informacion muestra los resultados obtenidos de la entrevista aplicada a la

psicéloga de la Escuela de la Educacion “Basica José Luis Tamayo”.

3.4 Discusioén de resultados

Los resultados alcanzados de los instrumentos de recoleccion de datos para la
presente investigacion: encuesta, entrevista y observacion, indicaron respuestas

positivas respecto a la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se considera que la colaboracion entre docentes y padres de familia, es
indispensable para la aplicacién de estrategias innovadoras, debido a que el apoyo y
respaldo, aportan a la creacién de un ambiente educativo positivo y llamativo. Se toma
en cuenta las perspectivas de ambas partes para compartir experiencias y opiniones que

contribuyan a la ensefianza.

Las actividades de gamificacion contribuirian al desarrollo de habilidades para el
trabajo en equipo y resolucion de problemas, debido a que fomentan la competencia
positiva y resolucion de problemas en el &mbito educativo dentro de la asignatura de
Ciencias Naturales, haciendo que los estudiantes se involucren aceptando desafios

pedagdgicos y despertando su interés estudiantil.

Por otro lado, aumenta la motivacion ya que el proceso de ensefianza-
aprendizaje se vuelve mas divertido e interesante, tomando en cuenta la relacion que
tiene con el juego, provocando que el educando participe en desafios, recompensas.
Mejora la retroalimentacion, debido a que, integrando estrategias digitales, hace que la

retencion de conocimientos, aunque el nivel de estudio.

Promueve la creatividad, poniendo en practica la teoria del aprendizaje
constructivista, que se adapta a las necesidades de cada estudiante, recordando que los
estilos de aprendizaje son diferentes. Ademas, aumentaria el trabajo de equipo,
permitiendo que aprendan de otros y desarrollar sus habilidades.
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Los docentes indican que la implementacion de gamificacion en la asignatura,
beneficia a la educacion, el hecho de insertar estrategias innovadoras al proceso de
ensefianza, permite que los estudiantes exploren y descubran habilidades que no
consideraban dentro de su proceso. Ademas, los profesionales lo tomarian como un reto,
puesto que empezarian disefiando un plan de estudio, planteando objetivos y

supervisando el proceso educativo con la hueva metodologia.
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CAPITULO IV. PROPUESTA
4.1 Titulo de la propuesta

Guia de actividades para el uso de herramientas virtuales y gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales de educacion basica media de

la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”
4.2 Introduccion

Actualmente vivimos en una época, en la cual, la tecnologia cumple un rol
significativo en todos los campos de la sociedad, en este caso haciendo hincapié en el
campo de la educacion, donde el uso de las herramientas virtuales de gamificacion se la
considera como didactica innovadora, que incentiva la motivacion, la participacion y el
compromiso de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura

de Ciencias Naturales en la Basica Media.

Al ser la gamificacion una estrategia didactica innovadora, se utiliza elementos
no ludicos con el propdsito de motivar y mejorar los procesos de aprendizajes de los
contenidos. La presente propuesta se basa en la creacion de una guia de actividades
haciendo uso de las diversas plataformas digitales, prometiendo que tanto docentes
como estudiantes, desarrollen las habilidades a través de las TIC, convirtiendo su salon
de clases participativo y captando la atencion de los estudiantes, asi mismo, se incluyen

practicas auténomas y colaborativas.
4.3 Objetivo

Dirigir la creacion de actividades con el uso de herramientas virtuales de
gamificacion, para promover la motivacion, el compromiso y la participacion de los
estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en la basica

media de la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo™.
4.4 Justificacion

El aporte préactico dentro de las investigaciones educativas, debe considerar
criterios que amparen y fundamenten la propuesta, puesto que las diferentes teorias
aportaran al cambio pedagdgico de acuerdo a los objetivos. Partiendo de ello se

considera pertinente realizar una propuesta basada en una guia de actividades con el uso
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de herramientas virtuales de gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales, la misma que se direcciona en mejorar y reestablecer
las destrezas pedagdgicas vinculadas con la tecnologia en la era digital educativa del
siglo XXI.

Por otro lado, se resalta lo indispensable que es la asignatura de Ciencias
Naturales dentro del curriculo ecuatoriano educativo, puesto que brinda conocimientos
y destrezas, con la finalidad de comprender y estudiar el mundo en el que vivimos,
actuando también a partir de un enfoque cientifico. A pesar de ello, el proceso de
ensefianza-aprendizaje, tiende a presentar varios desafios, como la falta de motivacion
de los estudiantes hacia la materia, como la capacidad de retener conceptos abstractos y

desarrollar el pensamiento critico.

La gamificacidon es estimada como estrategia pedagogica transformadora en la
educacion, apta para afrontar los desafios mediante el juego, puesto que, adaptando
competencias y recompensas en el &mbito educativo, la motivacién y el compromiso
aumentaria su nivel dentro del salon de clases. Las ventajas de ofrecer un entorno
dinamico y participativo, se logra con el uso de herramientas digitales gamificadas, las
mismas que incluyen plataformas educativas, simuladores digitales, entre otros recursos
tecnoldgicos, logrando que el estudiante desarrolle sus habilidades de acuerdo al tipo de
aprendizaje que posee, Y asi, experimentar nuevas didacticas pedagogicas que

favorezcan su proceso de aprendizaje-ensefianza.

Una guia es definida como un plan de instrucciones con estrategias, para cumplir
con el objetivo de los contenidos seleccionados, que permitan el desarrollo del
aprendizaje. Con la implementacién del instrumento estructurado y disefiado para la
Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo” propone al personal docente
adaptarse y poner en practica las herramientas virtuales proporcionados con recursos
innovadores y atractivos para las didacticas formativas, las mismas que evaluaran el

desenvolvimiento del estudiantado.
4.5 Ficha técnica

e Nombre del establecimiento: Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”
e Ubicacion geografica: Parroquia “Chanduy”
e Direccion: Provincia Santa Elena, Parroquia Chanduy, recinto El Real
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e Nombre del tutor: Lcdo. Gregory Peter Santamaria Romero, Mgtr.
4.6 Beneficiarios

e Directos: Estudiantes de Educacion Béasica Media y personal docente de la
Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”
e Indirectos: Padres de familia (tutor legal)

e Responsable: Lcda. Julissa Cruz Torres

Los beneficiarios directos en este caso, son los estudiantes de la Basica Media y
personal docente de la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”, a quienes se
les proporcionaré practicas con el uso de herramientas virtuales de gamificacion,
logrando que aumente la motivacion, el interés y el compromiso en relacién con la
asignatura. Por otro lado, los beneficiarios indirectos se centran en la comunidad
educativa del establecimiento, conformado por los padres de familia puesto que, con la
cooperacion, luego de una socializacion del material didactico, contribuira el desarrollo

pedagdgico de los estudiantes.
4.7 Descripcion de la propuesta

La guia de actividades expuesta, tiene como objetivo dirigir la creacion de
actividades para promover la motivacion, el compromiso y la participacion de los
estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en la basica
media de la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”. Para ello, se realizara un
Google Site (plataforma digital) en el cuél la didactica se basa en crear actividades
acordes con los objetivos de la asignatura de Ciencias Naturales, afiadiendo las
instrucciones detalladas y sugerencias, puesto que los estilos de aprendizaje y niveles de

competencias de cada estudiante son diferentes.

Se crean practicas gamificadas que retinan los componentes intrinsecos y
extrinsecos de la motivacion, tales como la competencia, los desafios y recompensas
educativas incentivando al estudiante para la ejecucion de las dinamicas dentro de aula
de clases. Ademas, las técnicas y recursos permiten tener experiencias innovadoras
captando la atencién. Vinculando los elementos de motivacion y didactica, aprueba a
que la propuesta evolucione la pedagogia del aprendizaje y crear un area de exploracion

y descubrimiento educativo para los estudiantes de la basica media.
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4.8 Contenidos de Ciencias Naturales de la basica media y temas seleccionados en

las actividades de la guia propuesta

Tabla 15

Contenido de Ciencias Naturales

UNIDAD TEMA

Unidad 1

Seres vivos y caracteristicas de los seres

Vivos

Unidad 2

Cuerpo Humano y salud

Materia y energia

La Tierray el Universo

Nota. Esta informacion muestra los temas del bloque curricular Ciencias Naturales
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4.9 Componentes de la guia de actividades (Google Site)

La pagina de inicio de Google Site “Aprende sobre la vida natural”, contiene el
objetivo de la propuesta ya antes mencionado, el publico a quien va dirigido como son
los estudiantes de la Basica Media. Asi mismo, los contenidos de la asignatura
seleccionados del curriculo educativo que comprende 4 unidades. Ademas de

informacion adicional como: correo electronico, nimero de celular y direccion.

Figura 20

Pagina principal de Google Site "Aprende sobre la vida natural”

Inido  Unidod1  Unided2  Unicad 3 Unidad

Aprende sobre la vida natural

Prepérate para maravillarte con la belleza y complejidad de la vida en nuestro planeta

{Unete a nosotros mientras exploramos y aprendemos juntos sobre la vida natural!

iBienvenidos al fascinante mundo de las ciencias
naturales!

Dirigido a:

tudiantes de Basica Media (510, 6to y Tmo)

Contenido:

Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4

Los seres vivos y caraceristicas Cuerpo humano y sakid Materia y energla Lo Tiarra y o Universo 7

Nota. Esta informacion muestra la pagina principal de Google Site "Aprende sobre la

vida natural.
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Cada unidad de estudio contiene lo siguiente:

e Introduccion: breve extracto de lo que contendra la seccion de estudio.

e Objetivo: el proposito que se pretende alcanzar

Figura 21

Introduccion y objetivo

Unidad 1

Seres vivos y caracteristicas

iBienvenidos!

iPrepérense para divertirse, aprender y descubrir todo sobre la asombrosa vida que nos
rodeal {Vamos a comenzar este emocionante viaje lleno de descubrimientos y diversién!

P

+ Objetivo:

« Introduccion:

Identificar las principales caracteristicas de los seres vivos
y su clasificacion

Nos sumergiremos en el fascinante reino de los seres

vivos y descubriremos qué los hace tan especiales. Desde

los animales mas grandes hasta los microorganismos mas

diminutos. exploraremos juntos las increibles
caracteristicas que comparten todos los seres vivos WY Actividades

Nota. Esta figura muestra la introduccién y objetivo de cada tema del blogue

curricular.

e Recursos didacticos: en esta seccion se encuentra material didactico,

haciendo uso de multimedia, referente a la unidad de estudio.
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Tabla 16

Recursos dindmicos

conceptuales, tablas, que
permitan al  estudiante
captar los conceptos basicos

de una manera dindmica y

HERRAMIENTA INSTRUCCION BENEFICIO
CANVA

Abrir 'y descargar el | La plataforma tecnoldgica
b material didactico, en el | “Canva”, permite  al
cual encontraras el | personal docente crear su
contenido del tema | material dinamico para
seleccionado. Se podra | impartir  sus clases,
visualizar imégenes, mapas | afiadiendo imagenes,

videos, que se sea
Ilamativo para los
estudiantes, ademéas de

crear la experiencia visual

presentacion Power Point,
la cual contiene un juego
dindmico llamado “Tiro de
dardos” el cual consiste en
reventar un globo vy
responder una pregunta
referente al tema de estudio,
y asi, lograr que los

estudiantes participen.

colorida. de presentaciones con
animaciones que capten el
interés hacia la asignatura.
POWER POINT Abrir 'y descargar la | Utilizando la herramienta

digital con gamificacion,
al ser un juego que incluye
temas educativos para
evaluar la captacion de
teorias, permite desarrollar
la motivacion y atencion
del alumnado, puesto que
es innovador y ellos,
tienden a explorar y

descubrir la asignatura.

Nota. Esta informacion detalla las instrucciones de los recursos educativos.
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e Contenido Multimedia: en esta seccion se hace uso de la plataforma virtual
YouTube, que nos proporciona videos educativos animados, breves y de

facil comprension.

Figura 22

Plataforma YouTube

VIDEOS DE YOUTUBE

Nota. Esta figura muestra los videos multimedia de la plataforma YouTube.

e Actividades con plataforma “Wordwall”: se adjuntan practicas dindmicas
en linea, utilizando “Wondwall”, que permite la creacion y personalizacion
de las mismas actividades, de esta manera, se promueve la participacion y
atencion de los estudiantes. Ademas de analizar el desarrollo de las teorias

captadas durante las horas de clases.

Figura 23

Actividades "Wordwall"

| CONTIENEN UNA NUEVA PUANTA
| LUGAR DONDE SE SIEMBRA LAS SEMILLAS
| NECESITA PARA VIVIR

| EPRODLCE LAS PUNTAS
DAN LUGAR AL FRUTO.

2

DIME COMO TE DESPLAZAS NOS DIVERTIMOS CON LOS LAS PLANTAS - 4° GRADO JUEGO LAS PLANTAS
Y TE DIRE QUIEN ERES ANIMALES DE LA SELVA (CARACTERISTICAS U ;
ne las parejas - Arrastra y suelta
Cada oveja con su pareja - Toca en Abrecajas - Toca cada caja una por COMUNES Y " cada palabra junto a su definicién.
1 : ; . REPRODUCCION)
a respuesta correspondiente para una para abrirlas y descubrir el
eliminarla. Repite hasta que todas elemento que hay en su interior. Concurso de preguntas - Un
las respuestas se hayan ido. cuestionario de opcién multiple

con limite de tiempo, comodines y
una ronda de bonificacion.

Nota. Esta figura muestra las actividades utilizando la plataforma "Wordwall".
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e Evaluacion con la herramienta de Google “Formularios”: en esta seccion
del sitio web, se emplea Google Forms, por ser una de las plataformas méas
accesibles de manipular, ofrece creacion de evaluaciones con seleccién
multiple, escribir narraciones, adjuntar iméagenes, entre otros. Permitiendo
que el docente evalle la unidad de clases impartida implementando la guia

de actividades y analizar su efectividad.

Figura 24

Google Formulario

EVALUACION UTILIZANDO GOOGLE FORMULARIO

EVALUACION UNIDAD 1

Analiza y selecciona la respuesta correcta

dokisito28@gmail.com Cambiar de cuenta &
53 No compartido

Nota. Esta figura muestra la evaluacién de la unidad, utilizando la plataforma Google

Formulario.

Luego de abordar la propuesta expuesta de aporte practico, que surge como
resultado para efectuar el objetivo general del presente trabajo de investigacion, la
autora considera que esta coopera a la solucion del problema cientifico investigado.
Ademas, con la valoracion y aplicacion de las herramientas digitales, la expectativa de
incrementar la motivacion en los estudiantes de la Basica Media, tendria un impacto
positivo en la transformacion de la educacion, incrementando nuevas estrategias y

contribuir con la comunidad educativa.
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CONCLUSIONES

El analisis profundo de los antecedentes histdricos y teéricos-referenciales
previos a la investigacion, sustentan y respaldan lo caracteristico que es la gamificacion,
puesto que las tedricas, los conceptos, la importancia, los beneficios, aportan
significativamente a la motivacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales identificando factores positivos. Ademas de
permitir la comprensidn teoérica en base a los contenidos del curriculo ecuatoriano y si

influencia en la educacion.

La apreciacion de los docentes, se logro a partir de los resultados obtenidos
luego de la aplicacion de instrumentos de la recoleccién de datos, lo cual determiné que
los profesionales en educacion, reconocen la importancia de implementar la
gamificacion como estrategia innovadora dentro de su metodologia pedagogica,
permitiendo elevar la participacion de los estudiantes y mejorando el proceso de

ensefianza, para obtener experiencias de aprendizaje significativas.

Las caracteristicas primordiales de las herramientas de gamificacion, fueron
definidas, debido a que deben cumplir pardmetros que vayan acorde a los estandares de
la educacion, tales como elementos de juegos, actividades educativas innovadoras,
recursos multimedia que promuevan el compromiso, motivacion y participacion de los

estudiantes de le Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo™ en el nivel medio.

En base al objetivo general que esta vinculado con uno de los objetivos
especificos, se logroé disefar el esquema de una guia de actividades utilizando Google
Site, que cumpla con las caracteristicas planteadas, la misma que promueve la
motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales, puesto que,
incluye actividades atractivas e interactivas, las mismas que se acoplan a los niveles y
estilos de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se destacé la importancia de la
tecnologia para la gamificacion, debido a que beneficia las experiencias educativas y el
rendimiento académico en los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica "José Luis

Tamayo".
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RECOMENDACIONES

Se recomienda realizar capacitaciones para los docentes, que se enfoque en el
uso de la gamificacion como estrategia innovadora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales. Partiendo de los aspectos tedricos, resaltando la
importancia de la misma. Ademas, la préctica permite que los profesionales estén actos
para crear, disefiar, personalizar y aplicar sus propios recursos y actividades gamificadas

para poder impartir sus clases y que incentiven la participacion de los estudiantes.

Se sugiere realizar investigaciones referentes al tema tratado, para determinar las
apreciaciones por parte de los docentes en base a la implementacién de gamificacion.
Asi mismo, aplicando instrumentos de recoleccién de informacién utilizando la
entrevista, los docentes pueden compartir sus experiencias e ideas, que aporten

significativamente la dindmica de las clases y fomentar la motivacion.

Se recomienda que la comunidad educativa, conformada por el director, personal
docente y padres de familia, realicen seguimientos al proceso de implementacion de
gamificacion, monitoreando los avances y practicas educativas, las mismas que estan
acorde a los estandares del curriculo, niveles y estilos de aprendizaje. Los estudiantes
deben estar involucrados puesto que, son los beneficiarios al mejorar su rendimiento

académico y captacion de conceptos respectos a la asignatura.

Es importante tener el apoyo del establecimiento académico, por ende, se
recomienda tener acceso a recursos tecnoldgicos, tiempo y espacio, para desarrollar
actividades académicas haciendo uso de herramientas digitales. Ademas, establecer
dinamicas para evaluar constantemente el proceso e inspeccionar el interés de la
participacion en clases. Los docentes pueden aplicar encuestas, observaciones,
entrevistas y analizar datos, que permitan identificar desafios y mejorar en las
dificultados que se pueden presentar. Esto enriquece el sistema educativo de la Escuela
de Educacion Basica “José Luis Tamayo” transformando la educacion, haciendo uso de

la tecnologia.
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ANEXOS



ANEXO 1. CARTA AVAL

! Santa Elena, 4 de Marzo del 2024

[ Magtr.
Juan Miguel Valero Pazos
Director de la Escuela de Educacion Bisica “José Luis Tamayo™

En su despacho:

De mi consideracion. -

Yo JULISSA GISSELLE CRUZ TORRES, estudiante de la Maestria en Educacién con
mencion en Tecnologia e Innovacion de la UPSE, con cédula de ciudadania N° 092855550-7, de
la comuna El Real, solicito a Usted si me permite realizar un trabajo de investigacion, para la
obtencidn de mi titulo universitario, con ¢l tema “GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA
DE CIENCIAS NATURALES EN ESTUDIANTES DE LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “JOSE LUIS TAMAYO, ANO 2024™. Le presento ¢l tema, debido a que estd en
proceso de aprobacion, del cual ejerceria, esperando de manera su disponibilidad y aceptacién
para proceder a realizar mi investigacién, y de esta manera asegurarme y elaborar mi trabajo de
investigacion en la Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo™.

Por la atencion briﬁdoda, anticipo mi agradecimiento.

Atentamente

Cruz Torres Julissa Gisselle
C.C. # 0928555507

Correo: yuli3099@ hotmail.com
Celular: 0961460455
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ANEXO 2. CONOGRAMA DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

UPSE

Instituto de
Postgrado

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION TENCOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
COHORTE: Il
MODALIDAD DE TITULACION: INFORME DE INVESTIGACION

CRONOGRAMA DE CONTROL DE TUTORIAS

NOMBRE DEL DOCENTE: Ledo. Gregory Peter Santa Maria Romero, Mgtr.
NOMBRE DEL ESTUDIANTE: Julissa Gisselle Cruz Torres

N* MEDIO OBSERVACIONES Y TAREAS B
SESION FECHA DIGITAL/PRESENCIAL ASIGNADAS N-"HORAS
L Socializacion del tema del
1 12/02/2024 Dighal frabajo de investigacidn. 1
Orientacion de la introduccion,
. situacion problematica, objetivos
2 19N2/2024 Digital y justificaciones de la 2
invesligacion.
- Revision literaria y bisqueda de
3 26/02/2024 Digital i 2
- Asesoramiento respecto a la
4 4/03/2024 Dighal metodologia de la investigacidn. 2
Seleccion de las técnicas e
5 11/03/2024 Digital instrumentos de recoleccidn de 2
datos.
- Analisis de la poblacion y
B 18/03/2024 Dighal muestra para la investigacidn. 2
25/03/2024 Digital \.-’alidaci_ﬂm de Ial canfiabilidad 3
7 para aplicar los instrumentos.
- Andlisis y discusion de los
8 8/04/2024 Digital resultados. 2
9 15/04/2024 Digital Creacion de la propuesta. 2
- Desarrollo de la introduccion y
10 2204/2024 Digital componentes de la propuesta. 2
b Revision de conclusidn y
1 29/04/2024 Digital recomendaciones 1
TOTAL, DE HORAS 20

Por la presente certifico que la estudiante Julissa Gisselle Cruz Torres, cumplié con el
proceso de tutorfa con el tema: GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA DE CIENCIAS
NATURALES EN LA EDUCACION DE LA BASICA MEDIA.

Para constancia de lo actuado firman:

Ledo. Gregory Peter Santa Maria Romero, Mgtr. Julissa Gisselle Cruz Torres
TUTOR/A MAESTRANTE
9 UPSE - Salinas, Av. Carlos Espinoza Larrea =/n. Cdla 0 @

La Milina, diagonal al Estadic Camile Galleges Dominguez @PastgradcUPSE e s%“ I
‘ : ;creCeimres
QR09EN0RTTE2 / NGAZ495331 B wwwunse eduec/nostaradn 1 el
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ANEXO 3. FUNDAMENTACION LEGAL

El presente trabajo de investigacion aborda disposiciones constitucionales y
normativas especificas del sistema educativo ecuatoriano que garantizan el derecho a

una educacion integral y el uso de metodologias pedagogicas innovadoras.
La Declaracion de los Derechos del Nifio, 1959 indica lo siguiente:

Principio 7: “El nifio tiene derecho a recibir educacién, que sera gratuita y
obligatoria por lo menos en las etapas elementales. Se le dard una educacion que
favorezca su cultura general y le permita, en condiciones de igualdad de oportunidades,
desarrollar sus aptitudes y su juicio individual, su sentido de responsabilidad moral y

social, y llegar a ser un miembro 1til de la sociedad”.

Este principio sustenta legalmente el presente trabajo de investigacion, puesto
que resalta la educacion como un derecho universal, ademas que debe ser gratuito y

obligatorio especialmente para las primeras etapas de su desarrollo estudiantil.

Convencién Internacional sobre los Derechos del Nifio (Naciones Unidad, 1989)

establece en los siguientes articulos:

Art. 28: Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio a la educacion y, a fin
de que se pueda ejercer progresivamente y en condiciones de igualdad de oportunidades
ese derecho, deberan en particular: implantar la ensefianza primaria obligatoria y
gratuita para todos; fomentar el desarrollo, en sus distintas formas, de la ensefianza
secundaria, incluida la ensefianza general y profesional, hacer que todos los nifios

dispongan de ella y tengan acceso a ella.

Art. 29: Los Estados Partes convienen en que la educacion del nifio debera estar
encaminada a: desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica

del nifio hasta el maximo de sus posibilidades.

Los articulos mencionados son oportunos puesto que, destacan la importancia de
avalar una educacién accesible, inclusiva y de calidad para todos los nifios, con el
objetivo de promover su desarrollo integral y maximizar sus capacidades, permitiendo

que tengan confianza y seguridad de si mismos y desenvolverse en la sociedad.

De acuerdo con la (Constitucion de la Republica de Ecuador, 2008) indica los
siguientes articulos:
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Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

e Una comunicacion libre, intercultural, incluyente, diversa y participativa,
en todos los ambitos de la interaccion social, por cualquier medio y
forma, en su propia lengua y con sus propios simbolos.

e El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacién

e Integrar los espacios de participacion previstos en la Constitucién en el

campo de la comunicacion.

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el

derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica,
incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimularé el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y
trabajar. La educacién es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los
derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el

desarrollo nacional.

Los articulos mencionados hacen hincapié en la importancia de la comunicacion
y la educacion derechos fundamentales y como pilares para el desarrollo humano, social
y democratico en Ecuador, puesto que, al relacionar entre si, aportan a la transformacion

de la sociedad y al buen vivir.

De acuerdo con la Ley Organica de Educacion Intercultural, 2011 (LOEI) indica

en los siguientes articulos:

Art. 3 Fines de la educacién: Son fines de la educacion:

e La promocion del desarrollo cientifico y tecnolégico; v,
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e La proyeccion de enlaces criticos y conexiones articuladas y analiticas
con el conocimiento mundial para una correcta y positiva insercion en

los procesos planetarios de creacion y utilizacion de saberes.

Art. 4 Derecho a la educacion: La educacién es un derecho humano
fundamental garantizado en la Constitucion de la Republica y condicidn necesaria para
la realizacion de los otros derechos humanos. Son titulares del derecho a la educacién
de calidad, laica, libre y gratuita en los niveles inicial, basico y bachillerato, asi como a
una educacién permanente a lo largo de la vida, formal y no formal, todos los y las

habitantes del Ecuador.

Los articulos consideran la importancia de la educacion para el desarrollo
integral de los individuos, afiadiendo los avances cientificos y tecnoldgicos, de la misma
manera la conexion con el conocimiento integral, permitiendo el acceso igualitario a

una educacion para toda la poblacion ecuatoriana.

De acuerdo con el (Cédigo de la nifiez y adolescencia, 2013) indica en los
siguientes articulos:

Art 3. Objetivos de los programas de educacion. La educacion béasica

asegurara los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

e Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica
del nifio, nifia y adolescente hasta su maximo potencial.

e Enun entorno ludico y afectivo:

e Desarrollar un pensamiento autdbnomo, critico y creativo

e La capacitacion para un trabajo productivo y para el manejo de

conocimientos cientificos y técnicos.

Art. 45.- Derecho a la informacién. Los nifios, nifias y adolescente tienen
derecho a buscar y escoger informacion; y a utilizar los diferentes medios y fuentes de
comunicacion, con las limitaciones establecidas en la ley y aquellas que se derivan del

ejercicio de la patria potestad.

Art. 47.- Garantias de acceso a una informacion adecuada. Para garantizar el

derecho a la informacion adecuada, de que trata el articulo anterior, el Estado debera:
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o Requerir a los medios de comunicacion social, la difusion de
informacidn y materiales de interés social y cultura para nifios, nifias y
adolescentes;

o Exigirles que proporcionen, en forma gratuita, espacios
destinados a programas del Consejo Nacional de Nifiez y Adolescencia.

o Promover la produccidn y difusion de literatura infantil y juvenil.

Los articulos mencionados abordan la importancia de la educacion y el acceso
de la informacion para los nifios, nifias y adolescentes. Mencionando que la educacion
primaria debe ofrecer el progreso de la personalidad y habilidad de los estudiantes,
provocando pensamientos criticos independientes. Ademas, identifican el derecho de los
menores a buscar informacién y utilizar diversos medios de comunicacion, tomando en
cuenta las restricciones pertinentes al uso. Los medios de comunicacion difunden
contenidos relevantes y que estén acorde de lo que se procura aprender. Asi mismo, que

sean gratuitos y permitan la creacion de material educativo.
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ANEXO 4. PRESUPUESTO

PRESUPUESTO
DETALLE VALOR
Internet $50,00
Hojas $7,00
Impresiones $5,00
Anillado $5,00
Empastado $15,00
TOTAL $82
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ANEXO 5. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

ANEXO 5.1 ENCUESTA - PERSONAL DOCENTE

Objetivo: recopilar datos cualitativos, mediante la valoracion del personal docente, para
adquirir informacion evidente respecto a la gamificacion en la ensefianza, seguidamente

dichos resultados seran analizados.

Escala: Totalmente en desacuerdo 1, En desacuerdo 2, Indiferente 3, De acuerdo 4,

Totalmente de acuerdo 5.

ENCUESTA

CUESTIONARIO DIRIGIDO AL PERSONAL DOCENTE DE LA

INSTITUCION
Items Pregunta 1123415
1 ¢ Consideras importante la colaboracion entre docentes

y padres de familia en el proceso de implementacion
de estrategias innovadoras y fortalecimiento de la

comunidad educativa?

2 ¢Crees que las actividades de gamificacion pueden
ayudar a desarrollar habilidades como el trabajo en
equipo y la resolucion de problemas en Ciencias

Naturales?

3 ¢Crees que es importante incorporar la gamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias

Naturales?

4 ¢Implementarias actividades de gamificacién y otros
recursos didacticos en tus clases de Ciencias

Naturales?
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¢Consideras que el uso de herramientas virtuales de
gamificacion puede hacer que los estudiantes se
sientan mas motivados para aprender Ciencias

Naturales?

¢Crees que las herramientas digitales mejorarian la
comprension de los conceptos en Ciencias Naturales y

volverla méas dindmica?

¢Consideras importante conocer los fundamentos
tedricos y caracteristicas de la gamificacion para

promover la motivacion en los estudiantes?

¢ Crees que aplicar estrategias innovadoras convertira
atractiva la asignatura y captar la atencion del

estudiante?

¢Consideras que las actividades de gamificacién
pueden fomentar la participacion activa de los

estudiantes en clase?

10

¢Consideras que las herramientas virtuales de
gamificacion pueden hacer mas interesante el

contenido de Ciencias Naturales para los estudiantes?

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de
casos

N %

Casos Valido 10 100,0
Excluido® 0 .0
Total 10 100,0
a. La eliminacién por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
960 10
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ANEXO 5.2 ENTREVISTA-PSICOLOGA

Objetivo: Receptar informacion de profesionales respecto a la gamificacion en la

ensefianza, para tener una mejor apreciacion de la investigacion

ENTREVISTA

CUESTIONARIO DIRIGIDO A PSICOLOGO ENCARGADO DEL DECE

PREGUNTAS RESPUESTA | OBSERVACION

1 ¢ Cual es tu opinidn sobre la importancia de
la motivacion en el proceso de aprendizaje de

los estudiantes?

2 ¢Qué estrategias psicoldgicas crees que son
efectivas para aumentar la motivacion de los

estudiantes en el contexto educativo?

3 ¢(Cémo podrian las herramientas virtuales de
gamificacion contribuir al desarrollo de la

motivacion de los estudiantes en el aula?

4 ¢ Qué aspectos de la gamificacion crees que

son mas motivadores para los estudiantes?

5 ¢Como se podria adaptar el contenido de las
actividades de gamificacion para hacerlo méas

atractivo y relevante para los estudiantes?

6 ¢ Qué desafios crees que podrian surgir al
implementar herramientas de gamificacion en

el proceso de ensefianza-aprendizaje?

7 ¢{Como podria medirse el impacto de las
actividades de gamificacion en la motivacion

y el rendimiento de los estudiantes?
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8 ¢ Cudl es tu experiencia previa en el uso de
herramientas virtuales de gamificacion en

entornos educativos?

9 ¢ Qué recomendaciones darias a los
educadores que deseen implementar

estrategias de gamificacion en sus clases?

10 ¢ Qué consejos especificos ofrecerias para
disefiar una guia de actividades de
gamificacion efectiva para fortalecer el

proceso de ensefianza-aprendizaje?
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ANEXO 5.3 FICHA DE OBSERVACION

Registro descriptivo de la informacion

Fecha: 10 de marzo del 2024

Lugar: Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo”

Proceso: Gamificacidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Hechos observados

e Escuela de Educacion Basica “José Luis Tamayo” estd ubicada en la Parroquia
Chanduy, recinto “El Real”

e El personal docente, esta conformado por 10 profesionales.

e Actualmente, tiene 140 estudiantes desde el nivel inicial hasta séptimo afio de
Educacion Basica.

e Existe brecha digital, puesto que no todos los estudiantes, tienen acceso a
internet.

e Losdocentes estan predispuesto a implementar la gamificacion en sus procesos
de ensefianza-aprendizaje

e Los docentes estan dispuesto al desafio de aprender el uso de herramientas

digitales
e Los estudiantes se entusiasman al ver impartidas sus clases por medio de juegos
educativos
Responsable: Julissa Gisselle Cruz Torres
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ANEXO 6. VALIDACION DEL INSTRUMENTOS MEDIANTE SPSS

e Sin titulo2 [ConjuntoDatos2] - IBM SPSS Statistics Editor de datos.
Archiwo  Edtar Ver Datos Transformar  Analizar Grdficos Utiidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda Escala: ALL VARIABLES

e P N ER O ————"

Resumen de procesamiento de

casos
Pregun o Pregun o Pregun o Pregun g Pregun o Pregun g Pregun , Pregun o Pregun  Pregun

4 ta_1 4 B2 4 ta_3 é a4 4 @5 4 a6 4 a7 4 a8 4 a9 4 1a_10 - - - ° N %
1 5 5 4 4 4 4 5 5 5 2
2 3 3 3 3 3 n 3 . 3 3 Casos Valido 10 100,0
3 5 5 5 5 5 Excluido® 0 0
= 4 4 4 4 4 4 4 | ‘ Total 10 100,0
5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 - -
5 5 4 4 4 4 n 4 4 n 1 a.La eliminacion por lista se basa en
7 5 5 5 5 5 todas las variables del
8 A s A N h 5 3 A procedimiento
9 4 4 3 3 4 3 3 4 4
10 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

960 10

Para la validacion de los instrumentos de recoleccion de datos, se utilizo la
plataforma digital SPSS y determinar el porcentaje del Alfa de Cronbach, el cuél dio
como resultado un indice de 0.96% con la participacion de 10 individuos. Esto ampara
la fiabilidad en la medicidn del instrumento, lo que brinda una base sélida para su uso

en el presente trabajo.
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ANEXO 7. VALIDACION DE INSTRUMENTOS MEDIANTE JUICIO DE EXPERTO

MATRIZ DE VALIDACION DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

TITULO: “GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA DE CIENCIAS NATURALES EN LA EDUCACION DE LA BASICA MEDIA”

AUTOR: JULISSA GISSELLE CRUZ TORRES

VARIABLE

Factores de la gamificacion en la ensefianza

DIMENSION

La Gamificacion
en la Educacion

INDICADOR

Importancia

) CRITERIOS DE OBSERVACIO
OPCION DE EVALUCION N Y/O
RESPUESTA Relacion entre: RECOMENDA
CION
ITEMSY
2¢2 |z g |2 DIMENS INDICA c |T2|\O/|ZRESPEUES
£ 10 = =
2% 5|8 = B 'ON POR TA
TS5 5 €3
45 2 & |22 Sl NO|SI NO|SI|NO|SI| NO
¢ Consideras importante la colaboracion entre % X X X
docentes y padres de familia en el proceso de
implementacion de estrategias innovadoras y
fortalecimiento de la comunidad educativa?
¢ Crees que las actividades de gamificacion % X X X
pueden ayudar a desarrollar habilidades como
el trabajo en equipo y la resolucion de
problemas en Ciencias Naturales?
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¢ Crees gque es importante incorporar la
gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de Ciencias Naturales?

La Gamificacion
en entornos

virtuales

Elementos de la
gamificacién

¢Implementarias actividades de gamificacion y
otros recursos didacticos en tus clases de

Ciencias Naturales?

¢Consideras que el uso de herramientas

Herramientas

virtuales de gamificacion puede hacer que los
estudiantes se sientan mas motivados para

aprender Ciencias Naturales?

digitales ¢ Crees que las herramientas digitales
mejorarian la comprension de los conceptos en
Ciencias Naturales y volverla mas dinamica?
¢ Consideras importante conocer los
. fundamentos tedricos y caracteristicas de la
Beneficios de la
Motivacion

Gamificacion

gamificacion para promover la motivacion en

los estudiantes?
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¢ Crees que aplicar estrategias innovadoras
convertira atractiva la asignatura y captar la

atencion del estudiante?

Compromiso

¢ Consideras que las actividades de
gamificacion pueden fomentar la participacion

activa de los estudiantes en clase?

¢ Consideras que las herramientas virtuales de
gamificacion pueden hacer mas interesante el
contenido de Ciencias Naturales para los

estudiantes?

Nombre: Angel Matamoros
Juez Experto

Cl: 0913729257
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FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO
Nombre del instrumento: Cuestionario — La Gamificacion en la ensefianza

Indicador Crite Deficie Regul Buena Muy Excele
o rios nte ar Buena nte
0-20 21 - 40 41 - 60 61-80 B OBSERVA

O 6 11| 16|21 J26[31| 364l [46[oL|o6fol 60| /1f/6]oL[o6f0o1] 96| CIONES
5]110]15]20]25 30354045 [50]55[060]f65 /0 /5]80]85]90]95 %O

ASPECTOS DE

VALIDACION
1Claridad | Estaformulado 100
con un lenguaje
apropiado
2 Objetividad| ~ EXPresa 100
conductas

observables

3.Actualidad | Adecuado al 100

enfoque tedrico

4.0rganizaci Organizacion 100
I6gicaentre
on sus items
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5.Suficiencia | COmMPrende los -
aspectos
necesarios

6.Intencional | Valorarlas -

dimension

diad es del tema

7.Consistenci| Basado en aspectos -
teodricos-

a cientificos

8.Coherencia| Relacionen -
variables e
indicadores

9.Metodologi| Adecuaday -
responde a la

a investigacion

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalUe la pertinencia,
eficacia del instrumento que se esta validando. Debera colocar la puntuacion que considere pertinente a los
diferentes enunciados.

PROMEDIO: 100/100
La Libertad, 25 de marzo del 2024
Nombre: ANGEL MATAMOROS

C.1.: 0913729257
103
Teléfono: 0986049404

E-mail: amatamoros@upse.edu.ec




FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento: Guia de preguntas para entrevista— La Gamificacion en la ensefianza

Indicador Crite Deficie Regul Buena Muy Excele
os rios nte ar Buena nte
0-20 21 -40 41 - 60 61 -80 ?60— OBSERVA

0106 |1L[16|2L[20f3L[304L[40[olf6|ol[0o]/L[/6f8L[o6([0oL] 96| CIONES

ASPECTOS DE OJ1011512025 130 354045 |20 55 006 /0 /5]80]85]90]9 éL)O

VALIDACION
1 Claridad Esta formulado_ 100
con un lenguaje
apropiado
EXxpresa 100

2.0Dbjetividad conductas

observables

3.Actualidad | Adecuado al 100

enfoque teorico
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Organizacion

4.0Organizaci - 100
I6gica entre
on sus items
5.Suficiencia| Comprende los 100
aspectos
necesarios
6.Intencional | Valorarlas 100
dimension
diad es del tema

7.Consistenci

Basado en aspectos

100

teéricos-

a cientificos

8.Coherencia| Relacion en 100
variables e
indicadores

9.Metodologi Adecuada y 100
responde a la

a investigacion

INSTRUCCIONES: Este instrumento, sirve para que el EXPERTO EVALUADOR evalUe la pertinencia, eficacia del
instrumento que se esta validando. Debera colocar la puntuacién que considere pertinente a los diferentes enunciados.

PROMEDIO: 100 /100
La Libertad, 25 de marzo del 2024
Nombre: ANGEL MATAMOROS
1NE
C.1.: 0913729257
Teléfono: 0986049404

E-mail: amatamoros@upse.edu.ec




VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

DATOS DEL ESTUDANTE

Apellidos y Nombres:

CRUZ TORRES JULISSA GISSELLE

TITULO DEL TEMA DE INVESTIGACION

“GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA DE CIENCIAS NATURALES EN LA EDUCACION

DE LA BASICA MEDIA”

DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento:

CUESTIONARIO - ENCUESTA

Objetivo: Recopilar datos cualitativos, mediante la valoracion del
personal docente, para adquirir informacion evidente
respecto a la gamificacion en la ensefianza,
seguidamente dichos resultados se analizaran.

Dirigido a: Personal docente de la institucion educativa

JUEZ EXPERTO

Apellidos y Nombres:

ANGEL MATAMOROS

Documento de Identidad:

0913729257

Grado Académico:

Ph D en Educacién

Especialidad:

Educacion
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Experiencia Profesional (afios):

20 afnos de experiencia
docente.

JUICIO DE APLICABILIDAD

Aplicable Aplicablde después No Aplicable
e
Corregir
X
Sugerencia:
Fecha: La libertad, 25 de marzo de 2024

Nombre:Angél Matamoros

Juez Experto
Cl: 0913729257
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VALIDEZ DE CONTENIDO DEL

INSTRUMENTO

DATOS DEL ESTUDANTE

Apellidos y Nombres:

CRUZ TORRES JULISSA GISSELLE

TITULO DEL TEMA DE INVESTIGACION

“GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA DE CIENCIAS NATURALES EN LA
EDUCACION DE LA BASICA MEDIA”

DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento:

GUIA DE PREGUNTAS - ENTREVISTA

Objetivo: Receptar informacién de profesionales respecto a la
gamificacion en la ensefianza, para tener una mejor
apreciacion de la investigacion

Dirigido a:

|Psic()loga de la institucién educativa

JUEZ EXPERTO

Apellidos y Nombres:

ANGEL MATAMOROS

Documento de Identidad:

0913729257

Grado Académico:

Ph D en Educacion

Especialidad:

Educacién

Experiencia Profesional (afios):

20 afios de experiencia

docente.
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JUICIO DE APLICABILIDAD

Aplicable Aplicable después No Aplicable
de
Corregir
X

Sugerencia:

Fecha: La libertad, 25 de marzo del 2024

Nombre: Angel Matamoros
Juez Experto

Cl: 0913729257
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