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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion, denominado Gamificacion como estrategia
didacticay motivaciona en la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales,
analiza las estrategias metodol 6gicas y pedagdgicas que ayudan a mejorar la motivacion y
rendimiento escolar en los y las estudiantes de 5% grado de educacion general bésica, de la
Unidad Educativa José Otilio Ramirez, ubicada en el cantén San Lorenzo, provincia de
Esmeraldas.

Lametodologia utilizada en e presente trabajo fue bajo un enfoque mixto dado a que
se emplearon técnicas cuantitativas y cualitativas para obtener informacién complementaria
que permita dar cumplimiento a los objetivos planteados. El alcance del estudio fue
exploratorio y descriptivo, bajo unamodalidad de campo dado a que se hizo e levantamiento
de la informacién directamente del contexto donde se identificd la situacién problémica. Se
consider6 como método tedrico e andlisis-sintesis e historico-16gico, el método empirico y
el método estadistico matemético En este mismo sentido, para comenzar con lainvestigacion
se aplico encuestas a 35 estudiantes y entrevistas a docentesy directivos.

L os resultados reflgjaron un buen nivel de motivacién en la docente para desarrollar
una planificacién adecuada para € proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Ciencias Naturales, implementando la gamificacion como estrategia didéactica vy
motivacional. Asimismo, la mayoria de los y las estudiantes expresan estar motivados en
realizar actividades en las plataformas digitales Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall
pese a que en el aula no cuenta con los suficientes recursos tecnol 6gicos.

Por 1o que se determina que € uso de herramientas gamificadas en la asignatura de
Ciencias Naturales megjorael proceso de ensefianza—aprendizaje de maneraeficientey eficaz,
respaldando asi los fundamentos tedricos del aprendizaje como: e conductismo,
conectivismo, constructivismo y aprendizaje significativo o que permite generar un buen
impacto en la educacién mediante ambientes de aprendizajes atractivos y colaborativos en la
asignatura.

Palabras claves. gamificacion, ensefianza, aprendizgje, metodologia, estrategias

educativas, pedagogia, herramientas, plataformasy recursos tecnol 6gicos.
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ABSTRACT

The present research work, called Gamification asadidactic and motivational strategy
in the teaching-learning of the subject of Natural Sciences, analyzes the methodologica and
pedagogical strategies that help to improve motivation and school performance in students of
5th grade of basic general education, of the José Otilio Ramirez Educational Unit, located in
the canton of San Lorenzo, province of Esmeraldas.

The methodology used in this work was under a mixed approach, since quantitative
and qualitative techniques were used to obtain complementary information that allows the
fulfillment of the proposed objectives. The scope of the study was exploratory and
descriptive, under afield modality given that the information was collected directly from the
context where the problem situation was identified. The theoretical method was considered
to be the analysis-synthesis and historical-logical, the empirical method and the mathematical
statistical method. In the same vein, to begin the research, surveyswere applied to 35 students
and interviews with teachers and administrators.

The results reflected a good level of motivation in the teacher to develop an adequate
planning for the teaching-learning process of the subject of Natural Sciences, implementing
gamification as a didactic and motivational strategy. Likewise, most of the students express
that they are motivated to carry out activities on the digital platforms Socrative, Kahoot,
Educaplay and Wordwall despite the fact that the classroom does not have enough
technological resources.

Therefore, it is determined that the use of gamified tools in the subject of Natural
Sciences improves the teaching-learning process in an efficient and effective way, thus
supporting the theoretical foundations of learning such as. behaviorism, connectivism,
constructivism and meaningful learning, which allows generating a good impact on education
through attractive and collaborative learning environments in the subject.

K eywor ds. gamification, teaching, learning, methodology, educational strategies, pedagogy,

tools, platforms, and technological resources.
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INTRODUCCION

En e ambito educativo contemporaneo, la blsqueda de estrategias innovadoras y
efectivas para mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje es constante. En este contexto, la
gamificacion surge como una poderosa herrami enta pedagdgica que promueve la participacion
activa de los estudiantes, fomenta la motivacion intrinseca (para encontrar la satisfaccion en si
mismo), la motivacion extrinseca (para obtener recompensas) y facilita la asimilacion de
conocimientos de maneraltdicay dindmica.

De igual manera, € surgimiento de las tecnologias de lainformacion y comunicacion
(TIC) como herramientas dentro del contexto educativo también han permitido desarrollar
estrategiasinnovadorasy han cambiado laformaen laque se fomentala ensefianza-aprendizaje
(Casallan, 2022). De esta manera, € uso de las TIC dentro del sistema educativo permite que
aplicaciones, herramientas y plataformas se implementen en las aulas de clases paramejorar el
proceso educativo e incrementar lamotivacion en los estudiantes. Es unarealidad que cadavez
mas estudiantes estan inmersos en sus computadoras, tabletas, teléfonos, entre otros
dispositivos y con conexién ainternet, por lo cua es necesario tener estas tecnologias como
recursos estratégicos aliados dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Enlaeducacion, las TIC se emplean paramejorar la ensefianzay el aprendizaje através
de herramientas interactivas, recursos multimedia y plataformas en linea. Por otro lado, la
gamificacion concentra elementos de juegos como recompensas, desafiosy competencias para
hacer que el proceso de aprendizaje sea motivador alavez que incentive la diversion entre los
alumnos. Desde el punto de vista de Mayorga et al., (2023), las TIC brindan la plataforma
tecnol 6gica necesaria para materializar las estrategias de gamificacion de manera 6ptima. Por
mencionar un gemplo, se pueden utilizar aplicaciones celulares y software que cuenten
elementos de juego con niveles y desafios para motivar a los estudiantes. Ademés, las TIC
permiten un seguimiento detallado del progreso de los estudiantes y la personalizacion de la
experiencia de aprendizaje.

En la investigacion realizada por Pertegal y Lorenzo (2019) sugieren incorporar
gamificacion en todos |os niveles de instruccion incluyendo universidades donde se deja a un
lado las clases magistrales y poner en marcha un aprendizaje basado en experiencias, esto a
través del juego fomentando la participacion y mayor interaccion del estudiante. A lavez que

se asocialos contenidos; afianzando un aprendizaje efectivo y con diversion. (p. 9)
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El docente moderno debe dinamizar, enriquecer e incentivar e interés de sus
alumnog/as convirtiéndose en un guia que los ayude a edificar su propia educacién, por lo cual,
la gamificacion como estrategia educativa puede motivar a los/as estudiantes dentro de esta
materia, ya gque se traslada la mecanica de los juegos a &mbito educativo creando un contexto
temético relacionado con la clase. Es importante indicar que la gamificacion debe ser utilizada
de manera equilibraday estar alineada con los objetivos de aprendizaje.

En contexto con & tema del proyecto, la ensefianza de la asignatura de Ciencias
Naturales facilita el desarrollo de capacidades en los/as estudiantes como la investigacion,
observacion y experimentacion, sin embargo, la ensefianza de esta asignatura también afronta
desafios como la falta de interés en los/as estudiantes, dificultad para adquirir conocimientos,
desconcentracién y falta de motivacion. La ensefianza tradicional de la Ciencias Naturales se
basaba en metodologias ortodoxas con un modelo y método expositivo, por lo que €
aprendizaje se limitaba a la recepcion de definiciones que evitaban dar lugar al pensamiento
critico, lo que llevd a una percepcidn generalizada como una asignatura aburrida 'y engorrosa,
restando su importancia en la educacion.

El presente proyecto tiene como objetivo aplicar la gamificacion como estrategia
didactica y motivaciona en e proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias
Naturales en € 5to afio de Educacion General Basica periodo académico 2023-2024 en la
Unidad Educativa José Otilio Ramirez. Esta fue la primera institucion en establecerse en la
ciudad de San Lorenzo de laprovincia de Esmeraldas, cuenta con un laboratorio deinformética
con coberturade internet. Su poblacién estudiantil es de 1.460 alumnos, que en su mayor parte
disponen de dispositivos tecnoldgicos, los niveles que ofrecen van desde inicial, Educacion
Béasicay bachillerato en ciencias y técnico.

Se investigé cdmo la integracién de elementos propios de 1os juegos, como desafios,
competencias, niveles y recompensas, impacta en el proceso de aprendizaje, incentivando la
participacion activa de los estudiantes, aumentando su interés por la materiay mejorando sus
resultados académicos. Para dar cumplimiento alo antes mencionado, fue necesario conocer €l
abanico de herramientas gamificadas disponibles con fines educativos.

De acuerdo a curriculo Nacional se establece el uso de la tecnologia durante todo el
proceso educativo en las diferentes éreas de estudio para garantizar un aprendizaje significativo
gue conlleve a desarrollo de competencias digitales en estudiantes y docentes ,asi que este

estudio se enmarca en la enseflanza de las Ciencias Naturales ,una asignatura completamente
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tedricay préactica paralos estudiantes de Quinto Afio de Educacion General basica que se vera
transformada de forma dinamica e interactiva con el apoyo de latecnologias.

Lajustificacion del problema del presente proyecto de tesis, radica en lanecesidad de
implementar la gamificaciéon como estrategia didactica y motivacional en € proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias de Naturales entre los estudiantes del 5to
afno de Educacién Genera Bésica periodo 2023-2024 de la Unidad Educativa José Otilio
Ramirez, esto teniendo en consideracion a partir de las previas referencias identificadas, 1os
beneficios de este tipo de acciones en e contexto educativo, y que combinado con recursos
tecnol 0gicos, suponen el incentivar e interés de los estudiantes a partir del uso de juegos como
medio motivador para generar €l aprendizaje a través de las experiencias, |o que la convierte
en una propuesta atractiva.

La justificacion socia surge en € ambito educativo, para andizar s con la
Gamificacién se logra motivar e incentivar alos estudiantes al aprendizaje, asi mismo mejorar
la ensefianza de las Ciencias Naturales. La justificacion tebrica, parte de las diferentes
definiciones rel acionadas con lagamificacion y su aplicacién en asignaturas como las Ciencias
Naturales para consecuentemente aplicarla a disefiar |as estrategias didacticas y motivadores.

El problema central que demanda de la gamificacion paralos estudiantes del 5to Grado
de Educacion Genera Bésicaen la Unidad Educativa José Otilio Ramirez, esla desmotivacion
gue se percibié en estos alumnos a partir de una previa valoracion observacional. Esta
desmotivacion hainfluido significativamente en la baja participacidn en clases, desinterés por
colaborar entre comparieros, responder de manera erroneo a las preguntas realizadas por €l
docente, asi como se percibié que en otras asignaturas los estudiantes demuestran mayor
interés, 1o cual se considera un aspecto a mejorar, teniendo en consideracion que la asignatura
de Ciencias Natural es es una materia béasica fundamental de acuerdo a curriculo de Educacion
General Basica

Por lo cual se planted e siguiente problema cientifico ¢Cémo influye la
Gamificaciéon para transformar e proceso de ensefianza—aprendizaje en la asignatura de
Ciencias Naturales, para que sea motivador, interactivo y dinamico en la asimilacion de
conocimientos por los estudiantes del 5to Grado de Educacion General Basica en la Unidad
Educativa José Otilio Ramirez?

A partir de lainterrogante antes planteada, €l objeto de investigacion por lo tanto esla
el implementar un conjunto de estrategias didacticas y motivadoras de gamificacion para
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contribuir en e proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales entre
los estudiantes del 5to afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa José Otilio
Ramirez y promover su mejora académica.

Objetivo General

Implementar la gamificacion como estrategia didactica para la motivacion en la
enseflanza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales de | os estudiantes del 5to afio de
Educacion General Basica periodo 2023-2024 de la Unidad Educativa José Otilio Ramirez.

En funcién de lo planteado, se determind como idea a defender 1a gamificacion como
estrategia didactica y motivadora contribuye de manera efectiva al proceso de ensefianza-
aprendizagje de los estudiantes del 5to afio de Educacion General Basica en la asignatura de
Ciencias Naturales.

Considerando laimportanciadel proceso de ensefianza-aprendizaje para cumplir con el
objetivo general de lainvestigacion, se plantearon |os siguientes objetivos especificos:

Obj etivos especificos:

e Conocer los fundamentos tedricos de la gamificacion en e contexto educativo
para aplicarla en la ensefianza de Ciencias Naturales.

e Diagnosticar € uso de latécnica de gamificacion en la asignatura de Ciencias
Naturales de Educacion General Basica, identificando |os factores incluyentes
de esta estrategia en la motivacion del proceso de ensefianza—aprendizaje.

e Disefiar estrategias de gamificacion para e mejoramiento del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales de los
estudiantes del 5to afio de Educacion General Basica.

Preguntas cientificas
L as preguntas cientificas que surgen para abordar |os objetivos especificos planteados
son las siguientes:

e (Cudles son los fundamentos tedricos de la gamificacion en el contexto educativo que
son aplicables especificamente en la ensefianza de Ciencias Naturales?

e (Cud es € nivel de uso de la técnica de gamificacion en la asignatura de Ciencias
Naturales por parte de |los estudiantes del 5to Afio de Educacion General Basicay que
factores incluyentes de esta estrategia en la motivacion en e proceso de ensefianza—

aprendizgje?
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e (Cudles son las estrategias de gamificacion que mejoran el proceso de ensefianza-
aprendizagje de la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes del 5to afo de

Educacion General Basica?

Categoriasdelainvestigacion a declar ar/Dimensiones

Dimension I ndependiente:

Gamificacion como estrategia didactica

Este es el factor que se manipulao se controlaen el estudio. Serefiere a grado en que se
incorporan elementos de gamificacion en e proceso de ensefianza de Ciencias Naturales.
Donde incluyen la introduccion de juegos, competiciones, recompensas y otros el ementos
[Gdicos en | as actividades educativas en este caso paral os estudiantes del 5to Afio de Educacion
Genera Bésica
Dimension Dependiente:

Motivacion de los estudiantes en e proceso de ensefianza-aprendizaj e

Esta es la variable que se mide 0 se observa en respuesta a la implementacién de la
gamificacion. Serefiere a nivel de interés, entusiasmo y compromiso que los estudiantes del
5to Afio de Educacion General Basica muestran hacia €l aprendizaje de Ciencias Naturales
como resultado directo delaintegracion de elementos de gamificacion en el proceso educativo.
M étodos a emplear

M étodos empiricos

Bibliogr aficos-documental: Este método permitié fundamentar el marco teorico, a
través de bases cientificas veridicas, como: articul os cientificos, libros, tesisde prey post grado
y doctorales.

Observacion: Permitié visualizar la redidad de estudiantes sobre el proceso de
ensefianza—aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales con e fin de conocer de forma
efectivael objeto de estudio y asi describir y analizar cada una de las situaciones presentadas.

Encuesta: Esun cuestionario de preguntas, €l cual permitié recolectar informacion para
poder realizar lainvestigacion.

M étodos teoricos

Anadlisis sintesis. Se consider6 debido a que fue posible descubrir € uso de la técnica
de gamificacién en la asignatura de Ciencias Naturales de Educacion General Baésica,
identificando los factores incluyentes de esta estrategia en la motivacion del proceso de

ensefianza—aprendizaje.
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Historico l6gico: Este método se aplico debido a que se realizd una observacion
preliminar entre los estudiantes del 5to Afio de Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa José Otilio Ramirez para diagnosticar particularmente como el uso de latécnica de
gamificacion en la asignatura de Ciencias Naturales, pero identificando los antecedentes
histéricos para realizar el respectivo andlisis de la evoluciéon y progreso del proceso de
enseflanza—aprendizgje de la Asignatura de Ciencias Naturales, para posteriormente disefiar
estrategias de gamificacion, teniendo como base lo que se sugiere a nivel genera en los
fundamentos tedricos sobre la gamificacion en esta asignatura (método inductivo).

M éodos matematicos-estadisticos

Recoleccion de Datos. Este método ayudd a analizar y recopilar los datos de
calificaciones de estudiantes y el cambio en su aprendizaje, los cuales fueron de manera
cuantitativa para obtener un promedio de desempefio de estudiantes.

Método porcentual: Este método permitié obtener resultados, después de haber
desarrollado un andlisis de los datos estadisticos de encuestas realizadas a estudiantes,
representados de forma cuantitativa.

Declaracion de la poblacion y muestra

En cuanto a la poblacidén representa un conjunto de personas que comparte
caracteristicas similares y pueden ser objetos de estudio, en este sentido:

La poblaciéon: Para la redlizacion de la investigacion de estudio se tom6é como
poblacién a 5to Afio de Educacion General Basica que consta de 35 estudiantes.

Muestra: Paralainvestigacion se tomo como muestra atodala poblacion del 5to Afio
de educacion General Bésica gue son los 35 estudiantes.

Declaracion ddl tipo de investigacion

El tipo de investigacion que se usd en este proyecto fue exploratorio y descriptivo, la
cua segun Valencia (2022) explica que la investigacion exploratoria y descriptiva permiten
tener un acercamiento al problemaestudiado aprofundidad, alavez que permiti6 familiarizarse
con fendmenos que no han sido abordados con anterioridad, con el fin de tener opiniones de
los involucrados para tener claro como abordar €l tema de investigacion para posteriormente
implementar la gamificacion como estrategia didactica y motivacional en la ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales, entre los estudiantes del 5to afio de
Educacion General Béasica periodo 2023-2024 de la Unidad Educativa José Otilio Ramirez.
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Principales aportes

L os principal es aportes |ogrados a partir de laimplementacion de la gamificacion como
estrategia didéctica paralamotivacion en laensefianza-aprendizaje de laasignatura de Ciencias
Naturales de | os estudiantes del 5to afio de Educacién General Basica periodo 2023-2024 de la
Unidad Educativa José Otilio Ramirez, fue que los estudiantes modificaron sus habitos de
estudio, desarrollaron €l auto aprendizage y su curiosidad por adquirir conocimiento no
solamente en el aulade clases, sino empezaron aaprender por si mismos, asi como se evidencié
mayor participacion y el compromiso en el aula

El éxito de esta estrategiaradicaademas en que se cuenta con herramientas tecnol 6gicas
gamificadas como Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall, identificandose como éptimas
para ser aplicadas dado a gran abanico de funciones con las que cuentan para el desarrollo de
actividades tanto individuales y grupales, precisamente porque los incentivan a hacer retos,
desafios, obtener recompensas por los niveles cumplidos niveles o que motiva al aprendizaje
y estimulaalos alumnos a participar activamente para a canzar metas .

Otro aporte importante fue comprender a profundidad |os mecanismos motivacionales
involucrados en la gamificacion y como estos influyen en el compromiso y e desempefio
académico de los estudiantes. Esta comprension mas rica permitio a los educadores disefiar y
adaptar estrategias gamificadas de manera més efectiva, personalizando la experiencia de
aprendizaje para satisfacer las necesidades individuales y grupales de sus estudiantes.

Por otro lado, la importancia esta investigacion fue facilitar € aprendizaje en la
asignatura de Ciencias Naturales, a incorporar la gamificacion como estrategia didactica y
motivacional en €l aula, lacual ayudd alafaltade participacion, desinterésy desmotivacion de
los estudiantes, alavez que sea cred una experiencia de aprendizaje mas dindmica, interactiva
y motivadora que permitié a los docentes usar metodologias de ensefianzas-aprendizajes
innovadoras. En este sentido sur gela necesidad social de cambiar 1a educacién tradicional por
una donde se use utilice herramientas tecnolgicas o plataformas digitales que faciliten €
aprendizgje de los estudiantes motivandolos y dotandoles la oportunidad para trabajar de
manera colaborativay puedan desarrollar sus habilidadesy destrezas.

La Novedad de la investigacion se evidencia en la gecucion de nuevas formas de
ensefianza—aprendizajes en la asignatura de Ciencias Naturales, donde se incorpore la
gamificacion por sus elementos y principios que tiene incluidos haciendo que el aprendizaje
sea més divertido, atractivo y sobre todo motive a los estudiantes intrinsecamente
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proporcionandoles un sentido de logro y progreso, por otro lado, |levando al docente al uso de
tecnologias digitales y enfoques renovadores en la educacion.

Con respecto a la actualidad cientifica expuesta de la investigacion se sostiene en el
que Ministerio de Educacion busca brindar una educacion de calidad a los estudiantes por 1o
cua se encuentra alineado con €l objetivo de desarrollo sostenible que se encuentra en ODS
N"%204 que trata de garantizar una educacion inclusiva, equitativay de calidad para promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos. (Organizacién de las Naciones
Unidas, 2021)

Deigual forma se encuentra basado en el Reglamento de la LOEI que sefida el uso de
las TIC por parte del docente como apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje que en
concordancia con € curriculo por competencias de la Asignatura de Ciencias Naturales se
incorpora € uso de la gamificaciéon utilizando las diferentes plataformas digitales que
relacionan los contenidos de la clase con €l juego, llevando asi a la transformacion de las
metodologias tradicionales de enseflanzas en enfoques motivadores e interactivos
encaminando a un aprendizaje significativo en los estudiantes del Quinto afio de Educacion
General Basica dela unidad Educativa José Otilio Ramirez.

La presente investigacion se estructura en diferentes capitulos que se detalan a
continuacion.

En el capitulo 1: se expone el marco tedrico, € cua se compone de |os antecedentes
investigados, asi como del marco conceptual donde se describe poco a poco como la
gamificacion se podra utilizar como una herramienta mas de |a ensefianza.

En e capitulo 2: se encuentra lo que corresponde al marco metodol 6gico, donde se
describe e método vy tipo de investigacion, la poblacion y muestradel grupo gue servira como
objeto de estudio, las fases de investigacion, los instrumentos de investigacion tanto de
caracterizacion, desarrollo y evaluacion, y las técnicas de procesamiento de la informacion.
Ademas, se analizan los resultados, comprobando que cada uno de |os objetivos planteados.

El capitulo 3: En este se encuentra la presentacion y validacion de la propuesta de
gamificacion en la ensefianza de Ciencias Naturales abarca aspectos fundamentales como la
planificacion y evaluacion practica de la estrategia gamificada en el aula, garantizando una
base solida para el desarrollo y la implementacion exitosa de la propuesta, asi como para su

validacion en términos de su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Posteriormente, se presentan las conclusiones y recomendaciones las cuales estaran
relacionados con |os objetivos establecidos, mostrando |os resultados de toda la investigacion
y que se debe redlizar para la correcta implementacion de la gamificacion en la ensefianza no
solamente de las Ciencias Naturales. También se presentara las respectivas referencias
bibliograficas dandole crédito a su respectivo autor, asi como se muestran los anexos donde se

colocara lainformacién que no pueda ser agregado en el cuerpo de esta investigacion.

CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1 Antecedentesreferenciales

La gamificacion como estrategia didacticay motivacional en la ensefianza-aprendizaje
delaasignatura de Ciencias Natural es ha surgido como unarespuestainnovadora alos desafios
educativos contemporaneos. Antes de profundizar en este tema, fue necesario identificar los
aportes de algunos antecedentes rel evantes desarrollados por otros autores anivel internaciona
y nacional.

Empezando con el ambito internacional, setiene el estudio de Rubio (2021), quien para
su investigacion tuvo como objetivo demostrar que la gamificacion es una estrategia
pedagdgica innovadora que mejora el aprendizaje de las ciencias naturales en estudiantes de
noveno grado en laingtitucion educativa San Gabriel de Viota, Cundinamarca. Se argumenta
gue las metodologias de ensefianza tradicionales hacen que las clases sean monotonas y
tediosas, o que disminuye el interésy la motivacion de |los estudiantes, generando dificultades
en la comprension de los conceptos y € desarrollo de competencias en ciencias naturales. La
metodologia de la investigacion fue mixta al emplearse técnicas cuantitativas y cualitativas
para garantizar el adecuado tratamiento de lainformacion y lafiabilidad de los resultados.

En los resultados que Rubio (2021) identificod, se determind que los participantes
experimentaron una mejora del 47% en el aprendizaje de ciencias naturales, |0 que demuestra
que las experiencias gamificadas enriquecen los ambientes de aprendizaje y mejoran el
desarrollo de competencias en esta area. El 100% de |os estudiantes beneficiados demostraron
destrezas para identificar y asociar conceptos, explicar y analizar fendmenos naturales,
observar y evaluar teorias cientificas, y establecer y derivar sus propias conclusiones a partir
del conocimiento cientifico. Argumentando a proyecto de Rubio, es necesario fortalecer los
procesos de gamificacion en las instituciones, donde exista capacitacion entre los docentes y
dotacion de los recursos necesarios.

Del proyecto de Avendafio y Rodriguez, (2019), quienes tuvieron como objetivo

9
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identificar los factores motivacionales para proponer la gamificacion como estrategia de
aprendizaje en € area de ciencias naturales para estudiantes de grado octavo. Se empled una
metodologia de tipo descriptiva, bajo un enfoque mixto y se utilizaron técnicas como la
observacion y encuestas con preguntas bajo la escala de Likert, divididas en tres grupos para
evaluar e logro de competencias, los factores motivacionalesy laviabilidad delagamificacion
en la ensefianza de ciencias naturales.

Los resultados que Avendafio y Rodriguez, (2019), encontraron, permitié determinar
gue alafechaactua no se puede poner en duda |os beneficios de la gamificacion, y que como
toda técni ca puede presentar limitaciones, pero paraello esfundamental que los docentes sepan
aplicarlas bajo pardmetros que vayan acordes por gfemplo al curriculo educativo. De este
proyecto es posible por lo tanto acotar, que si bien la gamificacion comprende beneficios,
también es necesario tener claro sus al cances para determinar hasta donde se pueden considerar
y como combinarlas con otras técnicas.

En el contexto nacional, € estudio realizado por Mallitasig y Freire (2020), titulado
Gamificacién como técnica didécticaen e aprendizgje de las Ciencias Naturales, en €l que se
investigo los beneficios tedricos de la gamificacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales en
estudiantes de noveno afio de una institucion quitefia. Metodol 6gicamente se consideré Se
utilizan herramientas como Kahoot y Plickers como parte de la gamificacion, y se aplica la
Escala de Estrategias de Aprendizaje para Adquisicién, Codificacion, Recuperacion y Apoyo
al procesamiento (ACRA) calificada en escala de Likert paramedir el logro de aprendizaje.

L os resultados que Mallitasig y Freire obtuvieron fue un aumento considerable en las
estrategias de aprendizaj e delos estudiantes en Ciencias Naturales, con unamediaglobal inicial
de 2,3 puntos y una media final de 3,5 sobre una escala de 4 después de un programa de 6
semanas. El andlisis estadistico utilizando laprueba T de Student concluye que lagamificacion
influye positivamente en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la institucion
educativa. Al analizar los resultados de este estudio, se logra determinar que la gamificacion
permite combinar e ementos de juego para mejorar lainteriorizacion del conocimiento 'y hacer
gue el aprendizaje sea una experiencia positivay satisfactoria para los estudiantes.

El estudio realizado por Alvarado (2021), tuvo como objetivo investigar si |os docentes
del nivel inicial hacen uso de latécnica de gamificacion y si esto incide en su desempefio. En
este caso el autor empled unainvestigaci dn descriptiva explicativa, que no manipulavariables,
sino que analiza el fendmeno en su contexto natural. Los resultados del estudio mostraron que

10
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el 100% de las docentes encuestadas tienen un desempefio destacado, y € 76.7% de €ellas
utilizan la técnica de gamificacion con mucha frecuencia. Esto sugiere que no es necesario un
uso frecuente de la gamificacion para tener un alto desempefio docente. Se concluye en este
caso, que la gamificacién no precisamente debe aplicarse todo el tiempo, sino que se requiere
de momentos o situaciones en las que se busgue por g emplo motivar a estudiante.

Asimismo, € trabajo de Mero et a., (2022), el cual se centrd en laimplementacién de
estrategias de gamificacion para mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias
Naturales en estudiantes de noveno afio de educacion basica superior, paralo cua se empled
un enfoque cualitativo y cuantitativo para diagnosticar €l proceso de ensefianza-aprendizaje en
estamateria. Reflgjo en los resultados del diagndstico que el 100% de | os estudiantes indicaron
gue los docentes no utilizan actividades|udicas en clase. Se concluye que estaunidad educativa
se precisa de estrategias didéacticas basada en la gamificacion para mejorar € aprendizagje de
las Ciencias Naturales en |os estudiantes de educacién bésica superior.

Como propuesta para el proyecto de Mero et a., (2022), se sugirié la creacién de un
ambiente en el aula que estimule la inteligencia naturalista en los estudiantes, 1o que podria
contribuir amejorar e proceso de aprendizaje de Ciencias Naturales. Por o cual, desde una
valoracion externa a este proyecto analizado, es preciso que ante situaciones en las que se
evidencia que € estudiantado no presente un rendimiento requerido, considerar este tipo de
estrategias para intentar contribuir en su motivacion y mejora académica, combinandola con
otras acciones o herramientas, dado a que existen varias.

1.2 Enfoque teodrico-conceptual

En la actualidad, la implementacion de las TICS en la sociedad del conocimiento ha
desarrollado varios avances, en el cua uno de los ambitos principales es la tecnologia, por o
cua no es sorprendente querer implementar estas herramientas en conjunto con estrategias
innovadoras de ensefianza para motivar asi a log/as estudiantes a seguir aprendiendo. En los
entornos de aprendizaje se considera indispensable que se incluyan recursosy actividades que
estén orientadas directamente a amplificar sus conocimientos y por ende permitan la
estimulacion y el desarrollo del razonamiento de una forma significativa, también se debe de
tener presente que no es necesario imponer los contenidos y tender a seguir una secuencia
rigida alahorade ensefiar, permitiéndole al alumnado como construir el conocimiento.

Concordando con Pauta (2020) esta nueva cultura que se esta formando tendra una
importante influencia en el ambito educativo, pues las competencias digitales que demanda la
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sociedad tendran que ser abordadas por |as escuelas formales. El manegjo y uso adecuado de las
TI1C debe entenderse como un medio para la ensefianza-aprendizaje.

1.2.1. Gamificacién

Para entender mejor el tema de investigacion es necesario conocer que el término
“gamificacion” es ampliamente utilizado, proviene de la palabragamification el cua seorigind
en laindustria de los medios digitales en 2008, pero fue ampliamente adoptado después de la
segundamitad del 2010. Lagamificacion se define como € uso de el ementos de juegos (puntos,
insignias, niveles, tablero de posiciones, desafios, misiones, etc. y técnicas de disefio de juegos
en contextos gjenos a los juegos. El contexto ajeno a juego se refiere a uso de elementos de
juegos con propositos distintos a su uso normal como parte de un juego de entretenimiento.

Lagamificacion es una estrategia pedagogica que ha cobrado relevancia en los dltimos
anos debido a su capacidad para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de
laaplicacion de elementosy dindmicas propias de | os juegos en contextos educativos. Consiste
en el empleo de mecanicas, narrativas y elementos caracteristicos de los juegos, como
competiciones, desafios, recompensas y niveles, con e objetivo de motivar y comprometer a
los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Esta técnica busca generar un ambiente méas
interactivo, dindmico y participativo, donde los alumnos se sientan involucrados y motivados
através de laexperiencialudica (Romero et a., 2020).

Los usos de la gamificacion en el ambito educativo son diversos y abarcan diferentes
areas del conocimiento. En € caso especifico de la asignatura de Ciencias Naturaes, la
gamificacion se presenta como unaherramienta efectiva parafomentar el interésy lacuriosidad
de los estudiantes por explorar y comprender |os fendmenos naturales. Mediante laintegracion
de elementos de juego en las actividades de aprendizaje, se pueden crear experiencias mas
significativasy memorables que faciliten la asimilacién de conceptos cientificosy el desarrollo
de habilidades criticas (Castafieda, 2022).

Entre las caracteristicas méas destacadas de la gamificacion en e proceso educativo se
encuentran su capacidad para personalizar €l aprendizaje segiin las necesidades y preferencias
individuales de cada estudiante, asi como para proporcionar retroalimentacion inmediata y
motivadora que favorezca la autoevaluacion y € progreso continuo. Ademas, la gamificacion
promueve lacolaboracion, el trabajo en equipo y lacompetencia sana entre los alumnos, |o que
contribuye al desarrollo de habilidades sociales y emocionales fundamentales (Rodriguez et
al., 2022).
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La relevancia de la gamificacion en el proceso educativo radica en su potencial para
mejorar la motivacion, participacion y rendimiento académico de los estudiantes. Al
transformar el aprendizaje en una experiencia mas atractivay divertida, 1a gamificacion puede
aumentar laretencién de conocimientos, reducir el ausentismo escolar y fomentar una actitud
positiva hacia € estudio y el aprendizaje continuo. En un mundo cada vez mas digital y
orientado hacia la tecnologia, la gamificacion emerge como una herramienta innovadora y
efectiva para enriquecer la experiencia educativay preparar alos estudiantes paralos desafios
del siglo XXI (Cabero y Palacios, 2021).

Las estrategias de ensefianza gamificadas modernas son conocidas como espacios
donde e estudiante interactla y participa de acuerdo con el contexto de la clase con sus
comparierosy el profesor, en todo momento. Los autores Mallitasig y Freire (2020), menciona
gue la gamificacion se basa en tres fundamentos propuestos por Werbach:

e Lasdindmicas. - son € concepto, la estructuraimplicita del juego.

e Lasmecanicas. - son |os procesos que provocan € desarrollo del juego

e Los componentes. - son las implementaciones especificas de las dindmicas y
mecéanicas: avatares, insignias, puntos, colecciones, rankings, niveles, equipos. Para
facilitar la comprension méas completa se entiende que cada fundamento contiene
diversos elementos, como se muestra en latabla.

Tabla 1l Elementos de la gamificacion

Grupo Definicién Elementos de grupo
Dinamicas Ponen en précticas las Limitaciones
mecanicas del juego tiene Emociones
relacién con las motivacionesy Narrativa
objetivos del jugador Relativa
Mecanicas Componentes o elementos Turnos
basicos del juego. Feedback
Oportunidades
Retos
Competicion
Componentes Materialesy herramientasde Puntos
disefio parael implementar  Niveles
el juego Avatares
Equipos
Logro

Fuente: Mallitasig y Freire (2020)
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En & ambito educativo, la gamificacion esta siendo utilizada como una estrategia de
aprendizaje, para € desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos en el estudio
autéonomo. De hecho, no debe verse tanto como un proceso institucional sino directamente
relacionado con un proyecto didactico contextualizado, con significatividad y transformador
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Se ha podido encontrar desde diversas investigaciones
los beneficios del uso de mecanicas de gamificacion en e aula de clases.

(Gaitén, 2020), define que la gamificacion es un proceso que relaciona el pensamiento
del jugador y lastécnicas del juego paraatraer alos usuariosy resolver problemas, es decir que
es el unico momento en el cual € estudiante actta como realmente es, ya que las habilidades y
conceptos que aprenden de los humanos son mucho mas elaborados y sofisticados que las
habilidades que intentan desarrollar.

Gomez y Avila, (2021), afirman que al trabajar con los elementos de la gamificacion se
puede contribuir aremontar problemas de concentracion, factores fisicos o emocionales debido
a gue los juegos en general estimulan la motivacién creando un gran impacto en las éreas
cognitivas de |os estudiantes.

Por otro lado, Vifas, (2022), afirma que la gamificacion propiamente dicha trata de
potenciar procesos de aprendizaje basados en e empleo del juego, en este caso de los
videojuegos para el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales
faciliten la cohesién, integracion, la motivacion por e contenido, potenciar la creatividad de
los individuos. Por tal razén, aborda la gamificacién como una alternativa innovadora a las
estrategias convencionales de ensefianza en €l aula, destacando su creciente popularidad en el
ambito educativo para motivar alos estudiantes.

Tal como menciona Anécona (2020) la gamificacion es una manera de crear contenido
educativo, con ayuda de las diferentes plataformas; donde e juego combinado con los
elementos de la gamificacion permite tener mejores resultados en |os procesos de ensefianza —
aprendizaje a la vez que es considerada una estrategia metodol 6gica emergente importante
adoptadas dentro de la educacion.

Teniendo en cuenta a Hernandez et al. (2022) Indican que la gamificacion toma las
caracteristicas de un juego paratrasladarlos alos entornos escolares de tal manera sea posible
realizar una dindmica en la que los estudiantes pueden jugar mientras aprenden, por otro lado,
se dice que los videojuegos tienen un sustento tedrico para incorporarlo a los procesos de
ensefianza- aprendizaje en cuaquier nivel educativo como una herramienta Gtil, creando
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experiencias, sentimientos y dominio dando lugar a cambio del comportamiento de los
involucrados, ayudando ala motivacion y aprendizaje.

Tobares (2023) Sostiene que la educacion puede ser mejoraday transformada a través
de la creatividad y la implementacion de enfoques innovadores de lo cua la gamificacion es
una pieza clave para la ensefianza donde se fomenta la colaboracion, pensamiento critico y
resolucién de problemas en un ambiente educativo dinamico y estimulante. Con €l fin de
fomentar e compromiso, la motivacion y el aprendizaje activo de los estudiantes Alarcon et
al. (2019) sefida que & docente debe planificar sus contenidos con estrategias didécticas de
acuerdo a las necesidades y ritmo de aprendizajes de los estudiantes con el fin de desarrollar
las habilidades del pensamiento del estudiante.

Con todo lo mencionado por los autores, se entiende gque los beneficios de aplicar el
juego durante el proceso de aprendizaj e-ensefianza parecen claras, mas s se complementa con
los contenidos de la clase seria innovador donde los estudiantes serian los jugadores y las
actividades planteadas por e docente se convierten en e juego, que es lo que implica
directamente la gamificacion

En base a Tsarapkinaet a. (2021) consideran que lagamificacion actia como un medio
incentivador que promueve una mayor implicacién de los estudiantes en €l proceso educativo
teniendo como resultados mejores aprendizajes y una amplia oportunidad de formacion en
ellos. Tomando en cuenta a Rodriguez et a. (2019) concluyen que la gamificacion es una
metodologia que se gjusta perfectamente a una ensefianza — aprendizaje, demostrando que
uso de la gamificacion dentro del salon de clases, es un elemento favorecedor y potenciador
del aprendizaje en los alumnos, se gjusta a logro de la equidad. Sin lugar aduda a aplicar la
gamificacion en los procesos educativos modernos va a contribuir de manera eficiente a la
memoria, flexibilidad del pensamiento; donde &l estudiante va pensar de unamanera diferente,
al desarrollo del pensamiento critico donde va generar argumentos constructivos que seran la
base para su desarrollo académico.

De la misma forma Rodriguez et al. (2022) describen que la innovacion en el ambito
educativo es un esfuerzo continuo que al aplicarla con |os objetivos bien marcados impulsan a
desarrollo y habilidades de los estudiantes dependiendo de su edad, alli es donde ingresa la
gamificacion por su gran potencial en el uso delos entornos virtuales convirtiéndolaen un pilar
parafortalecer los aprendizajes.

El docente de hoy en dia debe tomar decisiones a la hora de motivar a sus estudiantes,
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aunque esto resulte un reto se lo requiere poner practica ya que los estudiantes actuales estan
sumergidos en una era digitalizada y tecnol 6gicamente por lo cual debe disefiar actividades y
juegos educativos que incentiven la participacion activa de sus estudiantes y estén ligados alos
objetivos de aprendizaje que desean acanzar.

1.2.1.1. Dimensiones de la Gamificacion

De acuerdo con (Delgado et ., 2023), la gamificacion cuenta con tres dimensiones la
social, cognitivay emotiva:

Dimension cognitiva de la gamificacion: se centra en e aspecto mental y de
aprendizaje que se promueve através de técnicas y elementos de juegos. Haciendo referencia
a ciertas areas claves de la cognicién. En la siguiente tabla 2, se puede observar como la
dimension cognitiva de la gamificacion trabaja en € estudiante.

Tabla 2 Areas de la dimension cognitiva

Areas Definicion
Estimulo del L os juegos ponen a pensar alos jugadores de manera
pensamiento estratégica para superar los obstaculos, o que fomentala
estratégico planificacion y el pensamiento critico.
Meorala Al realizar actividades gamificadas se puede mejorar
atencion habilidades cognitivas como la atencion, la concentracion
Y y la capacidad mantener el foco en unatarea especifica.
concentracion
M otivacion La gamificacion impulsala motivacion intrinseca a

intrinsecapara generar interésy compromiso con €l contenido, o que
el aprendizaje  puede fomentar un mayor compromiso con €l aprendizaje.

Fuente: Adaptado de (Sanchez, 2022)

En lo que se puede decir que la dimension cognitiva de la gamificacion busca
potenciar € proceso de aprendizaje para estimular y fortalecer |as habilidades cognitivas de
los participantes contribuyendo al logro de respuesta positivay activacién de capacidades
psicosociales. (Zambrano , 2023)

Dimension emocional de la gamificacién: Esta dimension es fundamental ya que
buscaaumentar lamotivacion intrinseca de los estudiantes y crear un ambiente mas estimulante
y participativo, generando un entusiasmo por aprender, superar desafios y acanzar metas.
Promoviendo un aprendizgje global y significativo con el que no solo adquirir competencias
para su bienestar, sino también para su desarrollo emocional, donde pueda controlar sus

€mociones.
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Dimension social de la gamificacion: Esta hace referencia a la integracion de
elementos que fomenten la interaccion entre los estudiantes, promoviendo colaboracién, el
trabajo en equipo y €l intercambio de conocimientos entre |os estudiantes.

Tabla 3 Aspectos clave de la dimension social de la gamificacion
Aspectos sociales Definicion
Colaboracion L as actividades gamificadas involucran a veces desafios
grupales que requieren que | os estudiantes colaboren entre si
para alcanzar objetivos comunes
Competencia Lagamificacion puede introducir elementos competitivos de
amistosa una manera positiva, donde | os estudiantes compiten de forma
sana para alcanzar metas educativas.
Comunidad de Lagamificacion crea un entorno donde los estudiantes se
aprendizaje sientan parte de una comunidad activa, se fomenta el
apoyo mutuo y el intercambio de ideasy conoci mientos
Feedback entre Lagamificacion va permitir laretroalimentacion entre los
Pares compafieros, donde |os estudiantes se evallan y se ayudan
mutuamente para mejorar
Fuente: Elaborado por las autoras

Al integrar esta dimension social en lagamificacion sellegaafomentar un entorno mas
interactivo, participativo y motivador, donde los estudiantes no solo aprenden de forma
individual, sino que también se benefician del trabajo colaborativo y la interaccién con sus
comparieros. Cejudo et al. (2019)

Figura 1 Clasificacion de las dimensiones de |la gamificacion

\

{ F';;‘S"T“ 'f |

Gaifieaclon

Emocional e

Fuente: Tomado y modificado de Leey Hammer (2011) y Goig (2013)
De forma mayoritaria con los autores investigados, se puede concluir que en €l ambito

educativo se debe hacer un cambio al disefio curricular, donde esté basado en los principios de
la gamificacion por su enormes beneficios uno de ellos es aumentar la motivacion de los
estudiantes a la vez que se alcanza un gran compromiso cuando se encuentran motivado

Jincluso prefiriendo seguir con laactividad adar finalizada laclase evitando que el proceso de
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ensefianza—aprendizaje se vuel vaa go mondtono o sin interés paraellos,,con €l fin de disminuir
el abandono escolar.

1.2.1.2. Herramientas tecnol 6gicas que se utilizan en la gamificacion

De acuerdo a (Cobos et al., 2021), las herramientas que implican la gamificacion son
diversas y pueden adaptarse a diferentes contextos y necesidades educativas. Algunos de los
tipos de herramientas mas comunes incluyen:

Plataformas de gamificacion: Son sistemas disefiados especificamente para
implementar la gamificacion en entornos educativos. Estas plataformas ofrecen una variedad
de caracteristicas, como la creacion de juegos, la gestion de puntos y recompensas, €
seguimiento del progreso del estudiante y la generacién de informes (Cobos et a., 2021).

Aplicaciones moviles. Existen numerosas aplicaciones méviles disefiadas para
incorporar el ementos de gamificacion en el aprendizaje. Estas aplicaciones pueden abarcar una
ampliagamade temasy habilidades, desde matematicasy ciencias hastaidiomasy habilidades
sociales (Espinosay Cerdéan, 2021).

Herramientas de creacion dejuegos. Permiten alos educadoresy estudiantes disefiar
SuS propi 0s juegos educativos personalizados. Estas herramientas suelen ser intuitivasy faciles
deusar, lo que permite alos usuarios crear experiencias de aprendizaje interactivasy atractivas
(Hernandez et a., 2022).

Plataformas de aprendizaje en linea: Muchas plataformas de aprendizaje en linea
integran elementos de gamificacion para motivar a los estudiantes y mejorar su compromiso
con e contenido del curso. Estas plataformas pueden incluir caracteristicas como insignias,
tablas de clasificacion y desafios semanales (Cobos et al., 2021).

Simulacionesy juegos educativos: Se utilizan pararecrear situaciones del mundo real
y permitir a los estudiantes experimentar y explorar conceptos de manera préctica. Estas
herramientas fomentan el aprendizaje activo y la resolucion de problemas, a tiempo que
proporcionan un entorno seguro para cometer errores'y aprender de ellos.

Herramientas de evaluacion gamificadas. Permiten a los educadores crear
evaluaciones formativas y sumativas que incorporen elementos de juego, como preguntas de
opcion multiple, rompecabezas y desafios. Estas herramientas hacen que la eval uacion seamas
interactivay estimulante para los estudiantes (Guzman et al., 2019).

Las herramientas de gamificacion son variadas y pueden adaptarse a las necesidades

especificas de los educadores y estudiantes. Al incorporar el ementos de juego en €l proceso de
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ensefianza-aprendizaje, estas herramientas pueden mejorar lamotivacion, el compromisoy los

resultados académicos de |os estudiantes (Espinosay Cerdan, 2021) .

Tabla 4 Herramientas tecnol 6gicas generales utilizadas en la gamificacion

Tipo de Herramienta

Caracteristicas

Platafor mas de

Gamificacion

Aplicaciones M oviles

Herramientasde
Creacion de Juegos
Platafor mas de

Aprendizajeen Linea

Simulacionesy Juegos

Educativos

Herramientas de
Evaluacion

Gamificadas

- Permiten la creacion de juegos educativos personalizados.

- Ofrecen gestion de puntos, recompensas y seguimiento del
progreso del estudiante.

- Disponibles en dispositivos maéviles para un acceso facil y
conveniente.

- Cubren una amplia gama de temas y habilidades educativas.

- Permiten alos usuarios disefiar sus propios juegos educativos.
- Son intuitivasy faciles de usar.

- Integracién de elementos de gamificacién como insignias,
tablas de clasificacion y desafios.

- Ofrecen contenido de cursos variado y estructurado.

- Recrean situaciones del mundo real para €l aprendizaje
préactico.

-Fomentan €l aprendizaje activo y laresolucién de problemas.

- Permiten la creacion de evaluaciones interactivas y
estimulantes.

-Incorporan elementos de juego en preguntas y actividades de

evaluacion.

Fuente: Elaborado por lasautoras

Esta tabla proporciona una vision general de los diferentes tipos de herramientas de
gamificacion y algunas de sus caracteristicas distintivas. Es importante tener en cuenta que
cada herramienta puede tener caracteristicas adicionales especificas segin su disefio y
funcionalidad.

19



UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA ”
N \ TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

Tabla 5 Principales herramientas tecnol 6gicas especificas para la gamificacion

Tipo Herramienta Descripcion
tecnologica

Kahoot! es una plataforma de aprendizaje basada en

juegos que permite a los profesores crear

cuestionarios interactivos, encuestas y concursos en
Kahoot . . . .
linea para los estudiantes. Estimular la memoria y el
pensamiento critico.
Educaplay es una plataforma en linea que ofrece una
amplia gama de actividades educativas interactivas,
como crucigramas, sopas de letras, juegos de

emparejamiento 'y  cuestionarios. Facilita la

Educaplay

Plataformas autoevaluacion y la retroalimentacion.
Wordwall es una plataforma en linea que ofrece una
Wordwall amplia variedad de juegos y actividades educativas,
como crucigramas, sopa de letras, juegos de
didéactico emparejamiento y juegos de memoria.
Socrative es una plataforma de evaluacion en linea
gue permite a los profesores crear cuestionarios,
encuestas y actividades interactivas para evaluar €
aprendizaje de |os estudiantes en tiempo redl.
1.2.2. Platafor mas digitales en la Educacion

Gamificadas de
disefio de material

Socr ative

El proceso educativo esta evolucionando por lo cual latecnologia es otro aliado de la
educacion, ya que por medio de ella se puede implementar estrategias 0 metodologias de
ensefianzas interactivas en las aulas con e uso de plataformas digitales. Las herramientas
digitales se convierten en estrategias innovadoras e interactivas para potenciar €l desarrollo de
habilidades en los estudiantes incentivando a analisis del conocimiento desde diferentes
perspectivas. (Berrocal & Aravena, 2021)

Para Carcafo (2021) las plataformas digitales es un apoyo en el proceso de ensefianza
— aprendizaje por la variedad de actividades dindmicas que estas tienen, ofreciendo una gran
de diversidad de trabajos practicos. Estos dos autores llegan a conclusiones acertadas con €l
uso de la tecnologia en la educacion ya que aumenta la motivacion y e compromiso en los
estudiantes alavez que desarrollan habilidades digital es fundamental es que son esenciales para
su éxito en la sociedad actual y futura, a la vez que permite al docente poder cambiar los
métodos de ensefianzas por los diferentes contenidos educativos digitales que existen en la
actualidad.
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1.2.3. Estrategia didactica

Las estrategias didacticas son métodos, técnicas o enfoques utilizados por los
educadores para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje en €l aula. Estas estrategias
estan disefladas para promover la participacion activa de los estudiantes, fomentar €
pensamiento critico y creativo, asi como para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y
necesidades individuales. El concepto de estrategias didacticas abarca una amplia gama de
enfoques pedagogicos que van desde la ensefianza directa hasta el aprendizaje basado en
proyectos, pasando por € trabajo en grupos, laensefianzaindividualizaday €l uso detecnologia
educativa (Reynosa et al., 2019).

Las estrategias didacticas se refieren a los enfoques, métodos, técnicas y herramientas
gue los docentes utilizan en e proceso de ensefianza para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes. Estas estrategias son disefiadas y aplicadas de manera intencional con €l objetivo
de promover un ambiente de aprendizaje efectivo, participativo y significativo.

Segun Arguello y Sequeira (2019), consideran que:

L as estrategias didéacticas son un conjunto de tacticas utilizadas por |os profesores con el

objetivo de mejorar €l proceso de ensefianza y aprendizaje. Es importante seleccionar y

aplicar estas estrategias de manera adecuada, teniendo en cuenta los contenidos y las

caracteristicas individuales de los estudiantes, con € fin de promover un desarrollo
estructurado que fomente habilidades de comprension y genere aprendizajes

significativos (p. 12).

L os autores subrayan laimportancia de las estrategias didécticas como herramientas
clave paramejorar €l proceso de ensefianzay aprendizaje, destacando la necesidad de
adaptacion y la promocion de habilidades cognitivas mas alla de la simple adquisicion de
conoci mientos.

Este tipo de estrategias son fundamentales para promover e aprendizaje activo,
fomentando la participacion activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza. Ademés, se
enfatiza el aprendizaje basado en proyectos, € trabajo en grupo y las actividades préacticas. Se
busca también fomentar un aprendizaje cooperativo, promoviendo la colaboracion entre los
estudiantes, donde trabajan juntos para alcanzar metas comunes. Esto origina e intercambio
deideas, ladiscusion y el apoyo mutuo. Incorporar herramientas 'y recursos tecnol 6gicos en €l

proceso de ensefianza es clave para enriquecer € aprendizaje, incluyendo € uso de
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computadoras, dispositivos moviles, software educativo, recursos en linea, entre otros (Bonilla
et al., 2020).

Ademés, las estrategias didacticas permiten la ensefianza diferenciada, adaptando la
ensefianza y los materiales educativos para atender las diferentes necesidades, estilos de
aprendizgje y ritmos de los estudiantes. Se busca proporcionar oportunidades de aprendizaje
individualizadas y personalizadas. Se promueve también el desarrollo del aprendizaje basado
en problemas, a presentar a los estudiantes situaciones problematicas o desafiantes que
requieren la aplicacion de conocimientos y habilidades para encontrar soluciones. Se enfatiza
el pensamiento critico, laresolucion de problemasy latoma de decisiones.

Las caracteristicas de las estrategias didacticas varian segun el enfoque especifico
adoptado por el educador, pero algunas caracteristicas comunes incluyen la interactividad, la
contextualizacion, la adaptabilidad y la evaluacion continua. Las estrategias didacticas suelen
ser interactivas, 1o que significa que involucran la participacion activa de los estudiantes a
través de actividades précticas, discusiones en grupo, debatesy colaboraciones. Ademas, estas
estrategias tienden a estar contextualizadas, es decir, se relacionan con la vida rea y los
intereses de los estudiantes para hacer que €l aprendizaje sea més significativo y relevante
(Lopezy Vera, 2019).

Los usos de las estrategias didacticas son variados y se aplican en una amplia gama de
contextos educativos, desde la ensefianza preescolar hasta la educacion superior. Estas
estrategias se utilizan para ensefiar diferentes temas y habilidades, desde mateméticas y
ciencias hasta lengugje y artes. Ademas, las estrategias didacticas pueden ser empleadas por
educadores de diversas disciplinas y en diferentes entornos educativos, incluyendo escuelas,
universidades, centros de formacion profesiona y programas de educacion a distancia. En
resumen, las estrategias didécticas son herramientas fundamentales para promover el
aprendizgje efectivo y €l desarrollo integral delos estudiantesen el aula (Veray Garcia, 2023).

1.2.3.1. Importancia de las estrategias didacticas

L as estrategias didacticas desempefian un papel fundamental en el proceso educativo al
ofrecer alos educadores un conjunto de herramientas y enfoques para facilitar €l aprendizaje
de los estudiantes. Su importancia radica en su capacidad para promover un aprendizaje
significativo y duradero. Al disefiar y aplicar estrategias didéacticas efectivas, |os educadores
pueden ayudar alos estudiantes a comprender y retener informacion de manera més profunda,
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fomentando el desarrollo de habilidades y competencias criticas para su éxito académico y
persona (Reynosaet al., 2019).

Ademés, las estrategias didécticas permiten a los educadores adaptar su ensefianza para
atender las diversas necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes. Esto incluye la
diferenciacion del contenido, la instruccion y la evaluacion para garantizar que todos los
estudiantes tengan la oportunidad de alcanzar su maximo potencial. Al crear un ambiente de
aprendizaje inclusivo y equitativo, las estrategias didécticas pueden ayudar a cerrar brechas de
aprendizgje y promover laigualdad de oportunidades educativas.

Otrarazon importante de laimportanciade | as estrategias didacticas es su capacidad para
motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Las estrategias que
incorporan elementos de gamificacion, aprendizaje cooperativo, proyectos précticos y otras
técnicas activas pueden aumentar lamotivaciony el interés delos estudiantes en el aprendizaje.
Al hacer que las clases sean méasinteractivas, relevantesy divertidas, |os estudiantes estan més
dispuestos a participar y comprometerse con el material, lo que puede conducir a un mayor
rendimiento académico y una experiencia educativa mas enriquecedora (Alarcén et a., 2019).

Ademas, las estrategias didacticas estan disefiadas para promover e desarrollo de
habilidades y competencias criticas para el éxito en el mundo actual. Estas habilidades, como
el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la colaboracion, la comunicacion y la
creatividad, son esenciales para la vida personal y profesiona de los estudiantes. Al
proporcionar oportunidades para practicar y desarrollar estas habilidades, las estrategias
didacticas preparan alos estudiantes para enfrentar los desafios del siglo X X1 y tener éxito en
una sociedad en constante cambio (NUfiez et al., 2020).

1.2.3.2. Tipos de estrategias didacticas que se utilizan en €l proceso de ensefianza-

aprendizaje

Tabla 6 Tipos de estrategias didacticas que se aplican en el sistema educativo
Tipo de Estrategia Descripcién
Didactica
Aprendizaje Basadoen  Los estudiantes trabajan en proyectos o actividades de investigacion
Proyectos gue abordan problemas del mundo real, fomentando € trabajo en

equipo, lacreatividad y €l pensamiento critico.

Aprendizaje Los estudiantes trabgjan en grupos pequeiios para alcanzar metas
Cooper ativo comunes, fomentando la colaboracion, lacomunicaciony el desarrollo

de habilidades socialesy de trabajo en equipo.
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Ensefianza Adaptacion de la ensefianza y los materiales educativos para atender
Diferenciada las necesidades individuales de los estudiantes, considerando sus

estilos de aprendizgje y ritmos de trabgjo.

AprendizajeBasadoen  Presentacién de situaciones problematicas o desafiantes que requieren
Problemas la aplicacién de conocimientos y habilidades para encontrar

soluciones, promoviendo e pensamiento critico.

Flipped Classroom Inversion del modelo tradicional de ensefianza, donde los estudiantes
adquieren el contenido fuera del aula (por g emplo, através de videos)

y luego trabajan en actividades practicas en clase.

Gamificacion Incorporacion de elementos y dindmicas propias de los juegos en €l
proceso de ensefianza para motivar y comprometer a los estudiantes,

fomentando la participacién y el aprendizaje activo.

Métodos de Enseflanza  Utilizacion de actividades précticas, discusiones, debates, juegos de

Activa rolesy otras técnicas para involucrar activamente a los estudiantes en
Su propio aprendizaje.

Uso de Tecnologia Integracién de herramientas y recursos tecnoldgicos, como

Educativa computadoras, dispositivos moviles, software educativo y recursos en

linea, para enriquecer € proceso de ensefianzay aprendizaje.

Fuente: Adaptado de (Crisol, 2019)

Latabla 6 proporciona una vision general de algunos tipos de estrategias didacticas comunes
en e sistema educativo y sus respectivas descripciones. ES importante destacar que existen
muchas otras estrategias didéacticas que pueden adaptarse a diferentes contextos y necesidades
educativas.

1.2.3.3. Clasificacion de las estrategias didacticas

La clasificacion de las estrategias didécticas puede realizarse de diversas maneras, seguin
diferentes criterios. A continuacion, describiré una clasificacion comun basada en lanaturaleza
de las estrategias (Guerrero, 2019).:

Estrategias Expositivas o Tradicionales: Estas estrategias implican unatransmision directa
de informacion por parte del docente a los estudiantes. Incluyen conferencias, clases
magistrales, presentaciones y demostraciones. Se centran principalmente en la entrega de
contenido y suelen ser menos interactivas (Jiménez et al., 2020).

Estrategias Activas o0 Participativas. Estas estrategias implican la participacion activa de
|os estudiantes en su propio aprendizaje. Ejemplosincluyen el aprendizaje basado en proyectos,
el aprendizaje cooperativo, € aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje invertido
(flipped classroom). Estas estrategias fomentan la participacion, la colaboracion y e

pensamiento critico de los estudiantes (Jiménez et al., 2020).
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Estrategias Interactivas o Diadgicas. Estas estrategias se centran en la interaccion
bidireccional entre el docentey los estudiantes, asi como entre | os propios estudiantes. Incluyen
debates, discusiones en grupo, tutorias y tutorias entre iguales. Se caracterizan por promover
el intercambio deidess, lareflexiony € andlisis critico (Moreno Arguelles, 2020)

Estrategias Individualizadas o Diferenciadas. Estas estrategias implican adaptar la
enseflanza y los materiales educativos para atender las necesidades individuales de los
estudiantes. Incluyen la ensefianza diferenciada, donde se ofrecen diferentes niveles de
dificultad o enfoques de aprendizaje segun las capacidades y estilos de aprendizaje de los
estudiantes (Arguello y Sequeira, 2019).

Estrategias Tecnoldgicas o Digitales. Estas estrategias hacen uso de tecnologias de la
informacién y comunicacion (TIC) para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Incluyen el uso de computadoras, dispositivos moviles, software educativo, recursos en linea,
plataformas de aprendizaje digital y herramientas de gamificacion (Moreno Arguelles, 2020)

Estas clasificaciones proporcionan unavision general de los diferentes tipos de estrategias
didécticas que pueden utilizarse en el aula. Esimportante sefialar que | as estrategias didécticas
pueden ser combinadas y adaptadas segun las necesidades especificas de |los estudiantes y los
objetivos de ensefianza. Ademés, muchas estrategias pueden solaparse entre si, ya que pueden
combinar el ementos de diferentes enfoques para maximizar €l impacto en el aprendizaje delos
estudiantes.

1.2.4. La motivacién

De acuerdo con (Manjarrez et a., 2020),
Lamotivacion es un proceso complejo que impulsa el comportamiento humano hacia
el logro de metas y objetivos. Se refiere a la fuerza interna que energiza, dirige y
mantiene la conducta de una persona hacia la consecucion de un fin deseado. Este
fendmeno psicol 6gico involucra una combinacion de factores internos y externos que
influyen en la disposicion de un individuo para iniciar, mantener y dirigir sus
esfuerzos hacia la consecucion de objetivos especificos. La motivacion puede estar
impulsada por necesidades fisioldgicas basicas, como el hambre o la sed, asi como
por necesidades psicolégicas mas complegas, como el deseo de logro, la afiliacion
socia o el desarrollo persona (p. 32).

La motivacion juega un papel fundamental en diversos aspectos de la vida humana,

incluyendo el ambito educativo, laboral, deportivo y personal. En € contexto educativo, la
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motivacion es esencia para €l aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes. Un
nivel adecuado de motivacion puede influir en la participacion activa en las clases, €
compromiso con las tareas escolares, la persistencia frente alos desafios académicosy € logro
de los objetivos educativos. Por otro lado, la falta de motivacion puede conducir ala apatia, €l
bajo rendimiento y el abandono escolar.

Entender los diferentes tipos de motivacion y los factores que la influyen es fundamental
para los educadores y profesionales de la educacion. La motivacion puede ser intrinseca,
cuando surge de intereses personales, valores o satisfaccion intrinseca, o extrinseca, cuando
esta impulsada por recompensas externas o la evitacion de castigos. Ademas, la motivacion
puede ser afectada por factoresindividuales, como la autoeficacia, laautoestimay las creencias
sobre la capacidad de tener éxito, asi como por factores externos, como €l entorno socidl, la
culturay las expectativas de los demas.

1.2.4.1. Tipos de motivacion

La motivacion es un fendmeno psicoldgico complejo que impulsa el comportamiento
humano hacia la consecucion de metas y objetivos. En este contexto, existen diversos tipos de
motivacion gue influyen en cdmo las personas se comprometen y se esfuerzan por lograr sus
aspiraciones. La motivacion intrinseca es uno de estos tipos y se caracteriza por surgir de
intereses personales, valores internos o la satisfaccion intrinseca que una actividad produce.
Cuando una persona esta intrinsecamente motivada, se involucraen unaactividad por el placer
y la satisfaccion que le brinda, sin necesidad de recompensas externas. Por otro lado, la
motivacion extrinseca esta impulsada por factores externos, como recompensas o la evitacion
de castigos. En este caso, la persona se involucra en una actividad con el objetivo de obtener
una recompensa tangible o evitar consecuencias negativas.

Ademas de estos dos tipos de motivacion, también existe la motivacion intrinseca
compuesta, que representa una combinacion de motivacion intrinseca y extrinseca. Aqui, la
persona se involucra en una actividad tanto por el interés personal que suscita como por las
recompensas externas que puede obtener. Por otro lado, la amotivacion es un tipo de
motivacion que se caracteriza por la ausencia de motivacion. En este caso, la persona no
encuentravalor o significado en laactividad y carece de interés o voluntad pararealizarla. La
motivacion social surge del deseo de satisfacer las expectativas o normas sociales, obtener
aprobacion o evitar desaprobacion de los demés. Finamente, la motivacion de logro esta

impulsada por el deseo de alcanzar metas desafiantes y obtener éxito personal. Las personas
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motivadas por el logro se sienten satisfechas por el reconocimiento de sus habilidadesy logros

personales.

Estos diferentes tipos de motivacién interactlian de manera complejay pueden variar en

intensidad segun el individuo y € contexto especifico. Comprender como cada tipo de

motivacion influye en e comportamiento humano es fundamental para los educadores,

profesionales de la salud, lideres empresariales y cualquier persona interesada en comprender

y potenciar €l rendimiento y el bienestar de los demas.

Tabla 7 Tipos de motivacién

Tipo de Descripcion

M otivacion

M otivacion Surge de intereses personales, valores internos o satisfaccion

Intrinseca intrinseca. La persona se involucra en una actividad por € placer y
la satisfaccion que le produce.

M otivacion Impulsada por recompensas externas o la evitacién de castigos. La

Extrinseca persona se involucra en una actividad para obtener una recompensa
0 evitar consecuencias negativas.

M otivacién Combinacion de motivacion intrinseca y extrinseca, donde la

Intrinseca persona se involucra en una actividad por tanto el interés personal

Compuesta COMO POr recompensas externas.

M otivacion Ausenciade motivacion. Lapersonano encuentravalor o significado

Amotivacion en laactividad y carece de interés o voluntad pararealizarla.

M otivacién Social

Motivacion de

Logro

Surge del deseo de satisfacer las expectativas 0 normas sociales,
obtener aprobacion o evitar desaprobacion de los demas.

Impulsada por el deseo de alcanzar metas desafiantes y obtener éxito
personal. La persona se siente satisfecha por € logro y el

reconoci miento de sus habilidades.

Fuente: Elaborado por las autoras

Esta tabla presenta una vision general de los diferentes tipos de motivacion,

describiendo brevemente cada uno de ellos y proporcionando e emplos de situaciones en las

gue pueden manifestarse. Es importante reconocer que estos tipos de motivacion pueden

interactuar y variar en intensidad segun €l individuo y el contexto especifico.
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Lamotivacion, requiere de multiples interrel aciones para al canzar las metas planteadas
en el aula, es decir, es una guia que impulsa a las personas a la accion, llevandolas a elegir
aternativas que se adapten a sus intereses, de forma consciente o inconsciente. Seguin
(Santamariay Vega, 2022) refieren que:

La mayoria de los comportamientos de las personas encuentra su explicacion en la

motivacion, sea esta intrinseca o extrinseca. EI comportamiento, las decisiones,

actitudes y hasta los sentimientos obedecen a determinadas motivaciones sea de tipo

material o espiritual pero también de otro orden que puede ser sociales, culturales y

politicos. (p. 479)

Por otra parte, Gomez (2000), citado en Subinas y Berciano (2019), refieren respecto a
la motivacion su clasificacion en:

Motivacién intrinseca y extrinseca, la primera definida como un interés interno de la

persona que le anima a redlizar la tarea, mientras que la segunda viene dada por

estimulos externos, relacionados con la recompensa de la realizacion de la tarea més

que del interés por latareaen si misma (p. 46).

En este sentido, (Subinas y Berciano, 2019) con el fin de potenciar la motivacion
extrinseca

plantea distintos medios: i) regulacion externa, basada en un principio de premio-

castigo; ii) regulacion introyectada, descrita como un proceso de internalizacion de

€j ecuci 6n de acciones basadas en experiencias previas vividas con un sentido de accién-
reaccion o un grado de eéxito-fracaso; iii) identificacion, como un proceso de
reconocimiento de relevancia o importanciaen larealizacion de latareaa ser escogida

por la propia persona. (p. 46)

De este modo, la motivacion es un estimulo para docentes y estudiantes por las
implicaciones que esta tiene en e proceso de ensefianza-aprendizaje, en donde se debe
despertar la curiosidad, mantener el interés, generar reflexion critica y capacidad para
reconocer errores, asi como plantear alternativas para poder corregirlos. Para Minay Caicedo
(2019), citado en Santamaria& Vega, (2022), quienes expresan que la motivacion es:

Un aspecto critico de la ensefianzay del aprendizaje, pues los estudiantes que no estan

motivados no realizan € esfuerzo necesario para aprender, mientras gue los alumnos

muy motivados estdn deseosos de progresar y se involucran en e proceso de

aprendizaje (pags. 479, 480).
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De este modo, esimportante guiar alos/as estudiantes con estrategias que les ayuden a
comprender mejor 10s conoci mientos para que estos sean mas significativos parasu vidadiaria.
En base a informacion encontrada en las péginas webs de (VIU, 2018) y (IFEMA, 2022), se
puede plantear |as siguientes estrategias para fomentar un aprendizaje significativo:

e Desarrollar lamotivacion intrinseca.

e Ceder € protagonismo alos estudiantes.

¢ No dar muchaimportancia alas evaluaciones.

e Contagiar lamotivacion alos estudiantes.

e Usar conceptos novedosos.

e Buscar lo que les gusta |l og/as estudiantes.

e Inducir el aprendizaje como un descubrimiento.

e Enfocar los contenidos ala practicay vivencias.

¢ |Implementar las tecnologias de lainformacion y comunicacion.
e Reforzar |os conocimientos.

1.2.4.2. Lamotivacién en el proceso educativo

Lamotivacion desempefia un papel fundamental en el proceso educativo, actuando como
un motor que impulsa e compromiso, la participacion y € rendimiento académico de los
estudiantes. Cuando |os estudiantes estan motivados, muestran un mayor interés en aprender y
estdn més dispuestos a comprometerse activamente con las actividades educativas. Este
compromiso se traduce en unamayor participacion en las clases, contribuyendo en discusiones,
realizando preguntasy mostrando interés en el contenido del curso. Ademas, lamotivacion esta
estrechamente ligada a rendimiento académico, ya que los estudiantes motivados tienden a
dedicar més tiempo y esfuerzo a estudio, 1o que se reflgja en un mejor desempefio en las
evaluacionesy tareas escolares.

La motivacion también desempefia un papel importante en el fomento del aprendizaje
significativo. Los estudiantes motivados muestran una mayor disposicion para relacionar el
nuevo conocimiento con sus experiencias previas y aplicarlo en situaciones nuevas, lo que
promueve una comprension més profunda y duradera del contenido. Ademas, la motivacion
impulsa la persistencia y la resiliencia en los estudiantes. Aquellos que estan motivados son
mas propensos a enfrentar y superar |os desafios académicos, manteniendo un enfoque positivo
y proactivo hacia el aprendizaje incluso cuando se enfrentan a situaciones dificiles.
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La motivacion también contribuye a desarrollo de la autoestimayy la autoeficacia de los
estudiantes. Cuando experimentan éxito en sus esfuerzos académicos, se sienten mas
competentes y seguros en sus habilidades para aprender y alcanzar sus metas. Esta confianza
en si mismos les permite asumir un papel mas activo en su propio aprendizaje, estableciendo
metas claras, planificando y organizando sus estudios, y tomando decisiones informadas sobre
como abordar los desafios académicos. En resumen, la motivacion es un factor clave en el
proceso educativo que influye en diversos aspectos del aprendizaje y e desarrollo de los
estudiantes, y su fomento es fundamental para crear un entorno de aprendizaje estimulante y
efectivo.

1.2.4.3. Importancia de la motivacion en e proceso educativo

La motivacion desempefia un papel fundamental en e proceso educativo debido a su
influencia en e compromiso, e rendimiento académico y € bienestar general de los
estudiantes. La motivacion impulsa e compromiso de los estudiantes con € aprendizaje.
Cuando | os estudiantes estén motivados, muestran un mayor interésy entusiasmo por participar
en las actividades educativas, |0 que se traduce en una mayor asistencia a clases, participacion
activa en discusiones y tareas, y una actitud mas positiva hacia el proceso de aprendizaje en
general.

Ademés, la motivacion influye en e rendimiento académico de los estudiantes. Los
estudiantes motivados tienden a dedicar més tiempo y esfuerzo a estudio y la préactica, o que
se reflgja en un mejor desempefio en examenes, tareas y proyectos. La motivacion también
promueve una mayor persistenciay resistencia frente a los desafios académicos, ayudando a
los estudiantes a superar obstaculos y mantenerse enfocados en sus metas educativas a largo
plazo.

Otro aspecto importante es que la motivacion contribuye a desarrollo de un ambiente de
aprendizgje positivo y enriguecedor. Cuando los estudiantes estan motivados, se crea un
ambiente de clase méas dindmico y colaborativo, donde €l intercambio de ideas, |a creatividad
y la participacion activa son promovidos y valorados. Esto no solo beneficia alos estudiantes
individualmente, sino que también enriquece la experiencia educativa de todos los
involucrados, incluidos los profesores y otros miembros de la comunidad escolar.

Ademas, la motivacion esta estrechamente relacionada con €l bienestar emocional y
psicol 6gico de los estudiantes. L os estudiantes motivados tienden a experimentar niveles més
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altos de autoestima, autoconfianza y satisfaccion personal, lo que contribuye a su bienestar
genera y su capacidad para enfrentar |os desafios de |a vida cotidiana de manera més efectiva.

La motivacién es considerada como un pulso cognoscitivo interno que despierta e
interés por conocer y aprender algo esdecir laintencién de aprender por parte delos estudiantes
y la intencién de ensefia por marte del docente donde ambas forman parte del contexto
educativo, destacando que €l estudiante es € gje central donde su motivacion debe tener una
implicacion en su proceso de aprendizaje. (Alvarez & Rojas, 2021, p. 3)

Por otro lado, se considera alamotivacion como una estrategia didéctica que incentiva
alos estudiantes a alcanzar sus propositos académicos, siendo uno de los principal es objetivos
de log/as docentes llegar a motivar a sus alumnos, por 1o cual deben emplear metodologias
didacticas e interactivas que les permitan gestionar su estimulacion, donde existen estudiantes
motivados hay tendenciafavorable haciael aprendizajey alas actividades planteadas. (Vargas,
2021, péags. 2,3)

Lamotivacion juega papel fundamental en el proceso de aprendizaje de |os estudiantes
teniendo un impacto significativo en su éxito académico, se destacan varias razones o
beneficios de laimportancia de la motivacion en los estudiantes.

Tabla 8 Beneficios de la motivacion en | os estudiantes

Beneficiosde la Definicion

motivacion
Incrementa el La motivacion ayuda a despertar € interés de los estudiantes en el material
interésy la de estudio, mientras més estén motivados, prestan atencion y participan
atencion activamente con |os contenidos académicos
Facilitala L os estudiantes motivados tienden arecordar y retener lainformacion de
retencibndela  unamaneraefectiva, haciendo que los estudiantes dediquen més tiempo y
informacion esfuerzo alaconsolidacién de lo prendido
Estimula el Lamotivacion impulsa el esfuerzoy persistenciaen el trabajo académico,
esfuerzoy la estaran dispuestos enfrentar desafios, superar obstaculos
persistencia
Mejor La motivacion positiva esta asociada con un mejor rendimiento
rendimiento académico, estudiantes motivados tienden obtener mejores calificaciones
acadéemico
Fomenta el Lamotivacion intrinseca que viene del interésy satisfaccion personal, esta
aprendizaje relacionado con €l desarrollo de aprendizaje autonomo, estudiantes
auténomo motivados buscan activamente conocimientos, exploran temas nuevos.

Fuente: Elaborado por las autoras
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(Choez, 2022) Recalca gue lamotivacion es algo necesario para poder cumplir logros,
es decir & impulso que nos permite cumplir ese objetivo, indicando que existe dos tipos de
motivacion intrinseca y extrinseca, donde cada una de ellatiene rol diferente la intrinseca es
interior depende de la persona mismo, mientras la extrinsecas es impulsado por recompensas
0 castigos externos en lugar de deseos internos o también es gjercida por una persona ajena en
este caso por un maestro etc.

Por 1o que se puede manifestar que la motivacion de los estudiantes va depender de la
predisposicién para aprender y del docente para hacer llegar ese aprendizaje, pero sin lugar a
dudalamejor motivacion y laeficaz eslaintrinseca donde el mismo alumno hace las cosas por
él propio, teniendo voluntad de adquirir €l conocimiento.

1.2.5. Proceso de Ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaj e es un fendmeno fundamental en el &mbito educativo
gue implicalatransmision de conocimientos, habilidadesy valores de un individuo o grupo (el
docente) a otro (los estudiantes). Conceptualmente, este proceso se basa en la interaccion
dindmica entre el ensefiante, el aprendiz y el contenido o materia de estudio. En su esencia, la
ensefianza busca guiar a los estudiantes hacia la adquisicion de nuevos conocimientos y
habilidades, mientras que el aprendizaje implica la internalizacion y comprension de estos
conocimientos por parte de los estudiantes (Abreu et al., 2019).

Generalmente, €l proceso de ensefianza-aprendizaje ocurre en un contexto estructurado,
como un aula, donde e docente planifica y dirige actividades educativas adaptadas a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes. Esta planificacion puede incluir la seleccion
de estrategias didacticas, materiales educativos y evaluaciones parafacilitar €l aprendizajey la
comprensi6n de |os conceptos ensefiados. Ademas, el proceso de ensefianza-aprendizaje puede
ser influenciado por una variedad de factores, como el entorno socioecondémico de los
estudiantes, su motivacion, sus estilos de aprendizaje 'y |adisponibilidad de recursos educativos
(Bonillaet al., 2020).

Las caracteristicas del proceso de ensefianza-aprendizaje pueden variar dependiendo del
contexto educativo y los objetivos especificos de la ensefianza. Sin embargo, algunas
caracteristicas comunesincluyen lainteraccion bidireccional entre el docentey |os estudiantes,
el uso de diferentes medios y recursos educativos para facilitar €l aprendizaje, la evaluacion
continua del progreso de los estudiantes y la adaptacion de la ensefianza en funcién de sus
necesidades individuales. Ademés, el proceso de ensefianza-aprendizaje puede ser un proceso
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activoy colaborativo, donde | os estudiantes son alentados a participar activamente en su propio
aprendizaje a través de actividades préacticas, discusiones en grupo y proyectos de
investigacion.

El proceso de ensefianza-aprendizaje ha sido abordado por diversos autoresalo largo del
tiempo, cada uno con enfoques y teorias distintas que han contribuido a comprender este
fendbmeno de manera méas completa. Jean Piaget, reconocido por su teoria del desarrollo
cognitivo, describi6 € aprendizaje como un proceso activo en e que los individuos construyen
su conocimiento através de lainteraccion con €l entorno Segun Piaget, este proceso ocurre en
etapas definidas por cambios en la comprension y procesamiento de la informacion (Regader,
2023). Por otro lado, Lev Vygotsky, con su teoria sociocultural del aprendizaje, destaco la
influencia de la interaccion social y la cultura en e desarrollo cognitivo. Vygotsky resalto la
importancia de la zona de desarrollo proximo, donde el aprendizaje es facilitado por la
interaccion con otros mas competentes (Cabrera, 2023).

Benjamin Bloom, por su parte, propuso una taxonomia de objetivos educativos que
clasifica los objetivos de aprendizaje en seis niveles, desde conocimiento hasta evaluacion,
proporcionando una estructura para planificar y evaluar la ensefianza (Castillo et al., 2023). En
tanto, Jerome Bruner, en su teoria del constructivismo, enfatizo el papel activo del estudiante
en laconstruccion de su conocimiento através de la participacion en actividades significativas.
Bruner también destac6 la importancia de la estructura en e aprendizaje, argumentando que
ésta ayuda a | os estudiantes a organizar y comprender la informacién de manera mas efectiva
(Saborio, 2019).

1.2.5.1. Laensefianza

Tomando en cuentaaVargas (2022) la ensefianza es €l proceso por el cual unindividuo
transmite sus conocimientos a otra persona es decir unainteraccion que se llevaacabo entre el
ensefiante y un aprendiz, paraque e conocimiento seatransmitido se utilizatécnicasy métodos
de aprendizajes. En la ensefianza se adapta |os contenidos, estrategias y recursos de acuerdo a
los estudiantes por tal motivo se la considera una de las profesiones mas comprometedora del
mundo donde la preparacion es constante, a la vez que es un proceso fundamental en la
educacion yajuega un papel importante parael desarrolloy crecimiento personal y profesional

delosindividuos, para que estén preparados en una sociedad competitiva.
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1.2.5.2. El aprendizaje

En base a Toapanta (2023), €l aprendizaje es el proceso mediante el cual un individuo
adquiere conocimientos, habilidades, destrezas y valores a través de la experiencia en un
entorno estructurado como escuel as, colegios, universidades, este aprendizaje esimpul sado por
diferentes factores uno de €ellos es la motivacion que compromete a la superacion persona y
profesional. Cada persona tiene su propio estilo de aprendizaje ya que es un proceso continuo
gue ocurre alo largo de toda la viday que nos permite adaptarnos a nuestro entorno, resolver
problemas y desarrollarnos tanto a nivel personal como profesional.

1.2.5.3. Caracteristicas del aprendizaje

Las caracteristicas del aprendizaje estan relacionadas con las estrategias de
aprendizagjes, ya que estas permiten identificar y diagnosticar |os factores que inciden o afectan
el rendimiento escolar de los estudiantes. Estas estrategias de ensefianza se conciben con cada
uno de los procedimientos utilizados por parte del docente para promover aprendizajes
orientadas a un fin especifico, €l uso adecuado de las estrategias de aprendizaje, conllevan a

unainstruccion estratégica interactivay de alta calidad.

Para Florencia (2022) las estrategias deben ser funcionales que lleven aincrementar €l
rendimiento escolar y la motivacion de los estudiantes a igual que su razonamiento y
demostrar que la aplicacion de estas son Utiles y necesarias para potenciar € pensamiento a
lavez que este aprendizaje debe estar orientado a la cognicidn donde se logre autonomia por
parte de los estudiantes, donde el docente logre €l objetivo de ensefiar y aprender es decir sea

capaz de redlizar un aprendizaje significativo donde se apliquen las estrategias de aprendizaje.

1.2.5.4. Dimensiones del proceso de ensefianza-aprendizaje

Lasdimensiones en €l proceso de ensefianza-aprendizaje se clasifican en comunicativa,
reflexiva y didactica. La competencia comunicativa permite que las personas puedan
comunicarse. Segun Erazo (Erazo, 2019) refiere que “Es la suma de habilidades y
conocimientos que permiten que los hablantes de una comunidad linglistica puedan
entenderse”. (p. 51). En este sentido:

La ensefianza a través de las redes de comunicacion, tecnologia informética y

telemética, se esta incorporando e integrando poco a poco en €l curriculum, y se esta

convirtiendo en un valioso recurso auxiliar en la ensefianza presencial, asi como una

nuevaopcion paralaensefianzaadistanciay laformacion permanente, nuevos model os
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de educacién cada vez més en auge que permiten el aprendizaje al margen de horarios

lectivosrigidosy de la obligatoriedad de asistenciaa aula. (Casallan, 2022, p. 22)

En cambio, en algunos estudios sobre € lenguaje se muestra su importancia para €l
desarrollo delas personas, por |o que (Perez, 2020) expresa que “Al ser el proceso que posibilita
el intercambio de ideas y la construccion de significados del contexto en el que se desarrollan
las personas, por medio de la mutua comunicacion a nivel individual, grupal y social”. (pp. 113
- 114).

En cuanto, a la dimension reflexiva “Es importante en el desarrollo profesional porque
define al docente como un sujeto reflexivo, capaz de consolidar su autonomia profesional”
(Porras, 2020). Por otra parte, para (Sevilla et a., 2021) “refiere al desempefio en el trabao
resultante del uso de un proceso reflexivo para tomar decisiones diarias y resolver problemas”.
(p. 4434).

Por otro lado, “La dimension didactica tiene que ver con que estrategias didacticas
activas que procuren acercar a estudiante a contenidos pertinentes, luego de discernir en €l
amplio mundo de la informacioén que se produce cada dia vertiginosamente” (Rivera et al.,
2023, p. 123). Deigual importancia, (Riveraet al., 2023), sefialan que los model os didacticos
tienen que ser dinamicos, construidos, implementados en contexto, ademas, deben ser flexibles
y abiertos.

En & proceso de ensefianza-aprendizaj e también, se puede clasificar en dimensiones de
conocimiento, caracter, aptitudes y meta-aprendizaje. Mufioz et al. (2021) manifiestan que la
gestion del conocimiento dentro de la educacion:

Permite transformar el conocimiento y ponerlo a disposicion de las personas para

generar sabiduria colectiva, innovacion y poblaciones educadas que aprovechen las

innovaciones de la cienciay la tecnologiay entonces constituir sociedades basadas en
conaocimiento, por lo cual debeformar parte delos procesos de ensefianzay aprendizaje.

Para generar oportunidades de competitividad en los estudiantes y proporcionarles una

formacion integral es necesaria también la gestion del conocimiento, ya que es una

opcién idonea para € desarrollo de procesos innovadores en e desarrollo de

competencias de una forma mas eficiente y efectiva. (p. 43)

El caracter es el modo de comportarse de una persona que combina e pensamiento,

motivacion, accion y emocion, las siguientes autoras afirman que:

35



UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA 2
Y \ TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

La determinacion del carécter abierto y flexible de los objetivos del proceso de
ensefianza-aprendizaje no agota su caracterizacion en una nueva conceptualizacion de
este componente. En particular, en nuestra concepcion, resulta de gran importancia el
contenido de su formulacion, el tipo de lenguagje que en ella se utiliza (Hevia et a.,

2019, p. 3)

L as aptitudes son las fortalezas y limites que tiene una persona al momento de trazarse
un objetivo y cumplirlo de acuerdo a las condiciones y capacidades que tenga la persona. De
igual forma las aptitudes son las caracteristicas sintomaticas de la capacidad de un individuo
para adquirir algun conocimiento, se puede clasificar en: aptitudes cognitivas o intelectuales
estan conformadas por numerosas habilidades y son distintas en cada persona; y las aptitudes
educacionales son consideradas como las caracteristicas que tiene la persona para aprender,
asimismo, se indica que:

Todos estos factores son inevitables para el desarrollo de las aptitudes de los nifios, ya

gue lo van aaplicar en e momento de adquirir os conocimientos principamente en su

etapa escolar, por lo que se entiende que es uno de los elementos primordiales que
intervienen en el proceso de aprendizaje de las personas, ademas hay que tener en
cuenta las habilidades y capacidades que hace posible este suceso. También las
aptitudes en el aprendizaje son empleadas para €l desarrollo de habilidades cognitivas
gue intervienen en los méodos de comprension y elaboracion de las actividades
escolares, consiguiendo asi tener buenos resultados en €l aprendizaje; pero si no selas

pone en préacticalas aptitudes pueden desaparecer u olvidarse (Correaet al., 2019)

En cuanto, a metaaprendizaje “es un proceso de reflexion hacia adentro del
aprendizaje, metacognitivo por su esencia, y con miradas multiples desde varios enfoques en
el universo pedagdgico contemporaneo: € aprendizaje significativo, estratégico, desarrollador”
(Ruiz y Santos, 2020):

Es la cuarta dimension de la educacion, y puede ayudar a todos los estudiantes con las

variadas tareas de aprendizaje en e presente y en el futuro, asi como en todos los

trabgjos y las elecciones personales que los individuos deben hacer durante sus vidas.

Es la voz internalizada que dice, “bien, ;como sé€ que esto es lo correcto?” y la voz que

dice “puedo lograr esto, si es que sigo intentandolo”. Apoya y completa todas las demaés

dimensiones de la educacion (p. 154).
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1.2.5.5. Proceso de ensefianza-aprendizaj e en log/as estudiantes 'y su relacion con

las estrategias didacticas

El proceso de ensefianza-aprendizaje estan relacionadas directamente con las
estrategias didacticasy con el uso de recursos educativos, |as técnicas de ensefianzatodas ellas
en conjunto tienen un efecto en log/as estudiantes, optimizando la comprensién y retencion de
lainformacién alavez que ayudan afomentar la participacion activa e interés en el proceso de
aprendizaje. De acuerdo con Osorio et al. (2021) los procesos de ensefianza—aprendizaje son la
inclusion de estrategias pedagogicas en el aula, con € fin defacilitar el aprendizajey contribuir
a la formacion integral del estudiante y favorecer a la adquisicién de los conocimientos,
habilidades, competencias, destrezas.

Estos autores en su investigacion consideran que la ensefianza —aprendizaje representa
unaexperienciaque sellevaacabo en & ser humano al transcurso de su vida en su preparacion
formal donde se involucra una serie de aspectos la motivacion, atencion, e interés; donde el
docente debetener claro los elementos del proceso ensefianzay llevarlosal contexto ejecutando
metodologias y dindmicas que favorezcan ala consolidacion de |os contenidos expuestos.

En cambio, (Vasguez , 2020), plantea que | as estrategias son actividades planificadas y
estructuradas encaminadas a lograr un objetivo o meta, todo esto va depender de la capacidad
del docente para desarrollarla de acuerdo al estilo pedagdgico que lo caracteriza paraimpartir
su catedra.

El docente debe de innovar utilizando estrategias de ensefianzas que motiven a los
estudiantes a aprender e interesarse por la asignatura, reflexionar y buscar soluciones a los
problemas, por lo tanto, e maestro debe de estimular €l interés de los alumnos para animarlos
aque sean activo y dindmicos. L as estrategias son acciones que se planifican para alcanzar un
objetivo. Asmismo, la planificacion estratégica educativa constituye una herramienta en la
educacién, dado que permite establecer objetivos a unainstitucion educativa, esto paratrabajar
con una perspectiva hacia el futuro. Otros autores afirman que:

Laplanificacion educativa constituye una herramienta necesariaen € accionar docente,

dado que permite establecer los objetivos que se desean alcanzar en cada una de las

actividades propuestas en el aula de clase, €l resultado final lo constituye el desarrollo
integral y una eficiente difusion del aprendizaje por parte de nuestros discentes, 1o que

le permitird enfrentarse alos retos que € mundo actua requiere. (Carriazo et al., 2020,

p. 88)
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Por lo tanto, implementar estrategias educativas, se ha convertido en imprescindible
parala obtencién de un buen proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademés, estas se emplean con
el fin deincidir en los conocimientos. Norzagaray, et al., (2021) expresan que “La ejecucion
de procesos de aprendizaje, asi como el conocimiento y control de los mismos, deja en manos
del estudiante la responsabilidad del aprendizaje, a la vez que aumenta su motivacion
intrinseca”. (p. 60). En cambio, para Camizan et a., (2021) afirman que:

Las estrategias de aprendizaje bien establecidas por e docente permiten a los

estudiantes un mayor conocimiento, debido a que podemos considerarlas como las

herrami entas fundamental es para la ensefianza. Fomentando asi el desarrollo éptimo de

las habilidades cognitivas y meta cognitivas. (p. 2)

Ademés, las estrategias de aprendizaje forman parte de un plan de accion organizado,
con €l fin de saber lo que hay que hacer para aprender y controlarlo mientras se hace. Segun,
Garcésy Mora (2020) clasifican alas estrategias en:

Estrategias cognitivas. estas consisten en realizar repasos, elaborar y organizar
informacion para desarrollar el pensamiento critico. Con el buen empleo de ellas, €
estudiante podra organizar y relacionar los conocimientos previos con los nuevos,
pues o que se busca es que el aprendizaje sea significativo y no superficial.
Estrategias metacognitivas. son las estrategias que dicen cuando, para que, por
gué, y cémo planificar, controlar y regular € proceso de aprendizae en lo
relacionado con las actividades a realizar. Estas estrategias implican una actividad
reflexiva acerca de 1o que los/as estudiantes saben y trabajan, cumplimiento de
actividades, aporte significativo, evaluacion de |os entornos de aprendizaje.
Estrategias deregulacién de recursos: se definen como ladisponibilidad y uso de
recursos del medio externo, lo que involucra organizar el tiempo y los entornos de
aprendizaje, la busqueda de ayuda académica en situaciones puntuales el esfuerzo a
realizar en laresolucion detareas, y €l aprendizaje colaborativo.

Por el contrario, autores como (Norzagaray et a., 2021) clasifican alas estrategias en:
Estrategias cognitivas. hacen referencia a laintegracion del nuevo material con el
conocimiento previo. Estas se emplean para aprender, codificar, comprender y
recordar lainformacion al servicio de las metas de aprendizaje.

Estrategias metacognitivas: hacen referencian a la planificacion, control y
evaluacion por parte de log/as estudiantes. Estas estrategias permiten el
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conocimiento de procesos mentales como el control y regulacion de los mismos para
lograr determinadas metas de aprendizaje.

Gestion derecurso o control ambiental: tiene que ver con el uso inteligente delos
medios y recursos disponibles del contexto externo como: administrar € tiempo,
recrear ambientes de estudio, solicitar ayuda académicay saber adonde acudir. Este
tipo de estrategias, se enfocan en mejorar las condiciones materiales y psicoldgicas
en gque se produce ese aprendizaje, esdecir, tienen que ver con ladisposicidn afectiva
y motivacional del sujeto hacia el aprendizaje.

En cuanto, a las estrategias de ensefianza son 10s recursos importantes para tener una
ensefianza eficaz. Segun, Vasguez (2010, citado en Chong & Marcillo, 2020, p. 66), las
estrategias de ensefianza se refieren a las acciones del docente, fruto de una actividad
constructiva, original y experiencial, que consecuentemente generan aprendizajes, siendo estas
planificadas, dinamicas y flexibles a los contextos y realidades sociales del grupo. Por otro
lado, Fernandez y Arteaga (2020, citado en Valverde & Solis, 2021, p. 1116), refieren:

Las estrategias de enseflanza son la union de acciones, recursos, técnicas, taress,

funciones y todos aquellos procedimientos que utiliza un docente para crear entornos

de aprendizaje que faciliten &l entendimiento y acumulacién de la informacién con la
intencién de adquirir nuevos conocimientos de forma significativa, estimulando un
aprendizaje colaborativo y reflexivo.

Las estrategias conllevan ala adquisicion del conocimiento. Por lo que, Cruz 'y Yaniz
(2019), citado en (Vaverdey Solis, 2021), (p. 1116), clasifican alas estrategias de ensefianza
en dos grupos.

El primer grupo ayudan a entender € contenido de la clase, y se desarrolla en tres

momentos: al inicio de la clase para motivar a los estudiantes, durante la clase para

mantener su atencion, y a finalizar la clase para hacer una sintesis o resumen de los
conocimientos adquiridos. El segundo grupo se refiere basicamente a los procesos

cognitivos; es decir a los conocimientos gque se espera adquieran los estudiantes, y

engloba la recuperacion de los saberes previos para asociarlos con los nuevos

conocimientos, al uso deiméagenes o videos para conservar €l interés de los estudiantes,

a planteamiento de preguntas motivadoras que relacionen € tema de estudio con la

realidad actual.

Por otra parte, segin Ferrano (2023) manifiesta que “el aprendizaje se produce al
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converger por un lado lamotivacion y los procesos que laimpulsan; y por otro, las metas como
el objetivo de ese impulso o conducta”. (p. 120). En este sentido, |as estrategias motivacionales
son importantes en el proceso de enseflanza-aprendizeje para generar un conocimiento
significativo.

L as estrategias metodol 6gicas permiten alos/as docentes desarrollar en sus estudiantes
capacidades para que procesen los conocimientos, en este sentido, para Quimi (2019), citado
en Quiroz & Delgado, 2021, p. 1748) son “un conjunto de pasos, a una serie de estrategias y
técnicas que ayudan a aprovechar al maximo la capacidad de aprender, sobre todo |a habilidad
de la lectura y escritura en los primeros afios de vida del infante”. En cambio, (Quiroz y
Delgado, 2021) refieren que las estrategias metodol 6gicas son actividades disefiadas bajo un
plan por e docente para aplicarlas la ensefianza-aprendizaje, con la permitiéndoles intervenir
y buscar procedimientos acordes a acance de los conocimientos. (p. 1748)

En este mismo sentido las estrategias pedagdgicas son |os procedimientos que realizan
los docentes con €l objetivo de facilitar €l aprendizaje de log/as estudiantes, para (Mendoza y
Briones, 2022, p. 345) son “herramientas esenciales dentro de la educacion inicial, esto se debe
principalmente a la transformacion social, avances tecnol0gicosy por su puesto alos intereses
propios de los estudiantes”. En cambio, (Betancourt et al., 2020, p. 847) afirman que, através
de esta se pretende establecer contextos en los que se logre la calidad del aprendizaje y
consecuentemente resultados éptimos sobre el conocimiento, y 1o que cuando los resultados
son bajos es un indicador de deficiencia en |os docentes.

1.2.6. Competencias digitales docente en la ensefianza-aprendizaje

El sistema Educativo actual no puede pasar de percibido debido alos grandes cambios
tecnol6gicos que han acontecido, cada vez més los nifios y estudiantes se vuelven agentes
virtuales e interactivos donde obtienen informacién especifica, por tal razén e docente debe
recurrir alatecnologiaen sus aulas paraestar alapar con la generacion tecnol égica. Lapalabra
competenciainvolucraun conjunto de conocimientos, capacidadesy destrezas relacionadas con
latecnologia que aplicada en € contexto educativo ayuda a alcanzar objetivos propuestos.

Las competencias digitales docente implica que €l docente debe aprender a
desenvolverse con las herramientas digitales que tiene a su alcance y que se encuentran unas
gue otras de manera gratuita para la comunicacién y elaboracion de informacion.,
enrigueciendo y perfeccionando su formacion personal en e gercicio de la docencia. Segun

Cabezas (2023) recalca que indica que los docentes tienen la necesidad de usar tecnologias
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informéticas en el proceso de ensefianza —aprendizaje para resolucion de problemas y generar
nuevos conoci mientos mediante la aplicaci 6n herramientas tecnol 6gicas, ya que | os estudiantes
adquieren ciertas destrezas y habilidades.

De acuerdo alos estudios, se destaca la definicion de las estrategias pedagdgicas como
procedimientos utilizados por los docentes parafacilitar €l aprendizaje. Se argumenta que estas
estrategias son herramientas esenciales en la educacion inicial, especialmente debido a los
cambios sociales, avances tecnoldgicos y los intereses particulares de los estudiantes. Esto
sugiere que las estrategias pedagdgicas son fundamentales para adaptarse a un entorno
educativo dinamico y responder alas necesidades cambiantes de |os alumnos.

1.2.7. Teoriasdel aprendizaje

1.2.7.1. Teoria del conductismo.

Esta teoria se encarga de analizar el comportamiento humano desde los estimulos y
respuestas a partir de los organismos que conforman el ambiente fisico, social y biolégico. Las
figuras representativas de esta corriente son: Pavlov, Thorndike, Skinner y Watson quienes,
desde la epistemologia y la pedagogia, consideran a conocimiento como el objetivo y el
aprendizagje seria un estimulo basado en un condicionamiento. Asimismo, desde |a perspectiva
socia y psicoldgica, rescatan al aprendizaje como un cambio de conducta. (L6pez de la Cruz
y Ecobedo, 2020, p. 74)

1.2.7.2. Teoria del constructivismo.

Es una teoria psicologica de cardcter cognitivo que postula que e proceso de
aprendizaje humano, es el resultado de una constante construccion de nuevos conocimientos a
partir de la reestructuracion de los previos. Su figura representativa es Vygotski que expresa
gue el conocimiento es construido por los propios aprendices intentando dar sentido a sus
experiencias. Como una evolucién de esta teoria tenemos el constructivismo social, donde el
aprendizaje se da en un entorno socia y los constructos se realizan en base a otros en forma
grupal (Parrefio, 2019)

1.2.7.3. Teoria del cognitivismo.

Esta teoria psicoldgica tiene como objeto el estudio de 1o que la mente interpreta,
procesay almacena lainformacion. Sus figuras representativas son: Ausubel, Gagné, Bandura
Brunner y Piaget quienes mencionan que la metacognicion es un proceso de logro donde €l
conoci miento es organizado. Parael cognitivismo, lamotivacion se basa en laatribucion propia

del individuo, en laatencion larelevancia, laconfidencialidad y la satisfaccion delo aprendido;
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y desde la perspectiva de la epistemologia y la pedagogia, €l conocimiento es el objetivo
principal adquirido através de lacognicion (Arias G. W., 2021)

1.2.7.4. Teoria socioconstructivista.

Establ ece que las creencias, proyectos personal es, heridas psicol 6gicas, medios sociales
y vinculos familiares son algunas situaciones gue hacen que la vision de cada persona sea
diferente. En esta perspectiva, la ensefianza tiene estrecha relacién con el aprendizaje, €
contenido y €l contexto. Se configura en la actividad conjunta que es variable y diversa segiin
los objetivos educativos, en la que es importante la construccion, la interaccion y la
comunicacion, (Gutiérrez et al., 2021, p. 48)

1.2.7.5. Teoria del aprendizaje significativo.

Tiene que ver en aumentar y preservar |0os conocimientos tanto en el aula como en la
vida cotidiana. La teoriadel aprendizaje significativo eslapropuesta que hizo David P. Ausubel
en la que planted como alternativa un modelo de ensefianza/aprendizaje basado en el
descubrimiento, que privilegiaba el activismo y postulaba que se aprende aguello que se
descubre. (Rodriguez M. , 2021, p. 30)

1.2.7.6. Teoria del conexionismo.

En esta ensefianza se sustituye el desarrollo de contenidos lineales por un desarrollo
global, es decir, que en una misma actividad se trabajan varios contenidos. L os representantes
de esta teoria son: Bechtel, Abrahamsen, Pinker, Churchland y Hebb quienes dicen que desde
laperspectivapsicologicade lamentey lainteligencia artificial estalateoriadel conexionismo
en la que & conocimiento se basa en una red neuronal, donde esta Ultima es alimentada
progresivamente para lograr e incrementar el conocimiento. (Lopez de la Cruz y Ecobedo,
2020, p. 75)

1.2.7.7. Teoria del conectivismo.

Esta se enfoca en laimplementacion de la tecnologia como parte de la distribucion de
cogniciény conocimiento. Esta teoria desarrollada por Siemens expresa que lateoria basada en
laeradigital se enfocaen el aprendizaje complegjo basado en la colaboracion, interacciony las
conexiones en las redes; entendiéndose a unared como un conjunto de nodos interconectados.
(Lopez dela Cruz y Ecobedo, 2020, p. 75).
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CAPITULO 2: METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DE DIAGNOSTICO.

En este capitulo, se presenta la descripcion del proceso metodolégico que se llevd a
cabo para €l desarrollo de la investigacion basada en la aplicacion de la gamificacién como
estrategia didacticay motivaciona en la ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de involucrar
alos estudiantes, a participar y comprometerse en las actividades académicas de la asignatura
de Ciencias Naturales. Paralograr €l objetivo, se realiz6 un estudio de diagnéstico de manera
sistemdticay rigurosa, €l cua permitié identificar |afalta de participacion de log/as estudiantes
y desmotivacion, o que proporciond las directrices para el disefio de una propuesta basada en
€l uso de esta estrategia con un enfoque pedagdgico.

2.1 Conceptualizacion y operacionalizacion de lasvariablesy categorias
e Categoria: Gamificacion como estrategia didactica

La gamificacion se conceptualiza como una estrategia en la que se hace uso de
elementos relacionados con los juegos para su aplicacion en e contexto educativo. Su
implementacion en el ambito pedagdgico puede favorecer ala motivacion de los estudiantes,
incentivar su participaciéon en clases y promover su compromiso con su propio aprendizaje.
Usualmente se suelen incluir principios asociados con la puntuacién por niveles, |os sistemas
de recompensas y/o competiciones, |0 que permite que las actividades sean didacticas e
interactivas (Caraballo, 2023).

Tabla 9 Categoria: Gamificacion como estrategia didactica

Categoria Definicion Dimension Indicadores Técnicae
conceptual Instrumento
Lagamificacion es Dinamicas - Colaboracion
una estrategia - Competencia
Gamificacion didéctica que consiste - Cooperacion
como en trasladar la - Progresion Técnica
estrategia mecanica de los Entrevista
didéctica juegos a ambito Mecanicas - Desafio/ I nstrumento
educativo con €l fin de misiones Guion de
incentivar alos - Puntos entrevista
estudiantes al - Niveles
aprendizajey ala - Recompensa
participacion activa
con lafinalidad de Componentes - Narrativas
mejorar alguna - Reglas
habilidad. (Castafieda, - Retos
2022) - Rankings

Fuente: Elaborado por las autoras
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e Categoriall: Motivacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje
Lamotivacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se conceptualizacomo el interés
gue se generaen los estudiantes araiz de factores intrinsecos y extrinsecos que losincentivaa
participar de forma activa en las actividades que se realizan en el aula de clases, asi como
también ainvolucrarse en la blsqueda de su propio aprendizaje con € fin de alcanzar objetivos
académicosy mejorar su rendimiento (Gonzalez et al., 2023).

Tabla 10 Categoria: motivacion en el proceso ensefianza-aprendizaje

Categoria Definicion Dimension Indicadores Técnicae
conceptual instrumento
El proceso de Intrinseca - Intereses
ensenanzay personales
aprendizge se - Satisfaccion
refiereala - Autonomia
Interaccion - Objetivos -
gramces e T
) ., y . ..
g/lnoélvau 0N tidiante con d individuales Encuesta
Proceso de objetlv.o.de Extrinseca I nstrumento
ensefianza  ansmitir - Reconocimiento N
/“%  conocimientos, - Incentivos Cuestionario
aprendizaje )i dades
: ' - Recompensa
actitudes valores - Obligacion

(Millan, 2022).

Fuente: Elaborado por las autoras

2.2 Enfoque de lainvestigacion

La investigacion se basd en un enfoque mixto, es decir, se empled instrumentos
correspondientes a enfoque cudlitativo y cuantitativo para obtener informacion
complementaria que permita dar cumplimiento a los objetivos planteados. EI método
cualitativo permitié describir aspectos del fendmeno a estudiar, en cambio, € método
cuantitativo se busco recolectar datos de manera numeérica y vincularlos con la temética en
andlisis.

El disefio instruccional que se aplicd se baso en la estrategia de la gamificacion, 1o que
implicé la elaboracion de una planificacion siguiendo pautas para disefiar instrucciones
gamificadas en la que seincorporé elementos del juego de manera efectivaen el aula de clases
paracrear experiencias de aprendizaje paralamotivacion delos/as estudiantes en €l aprendizaje

de la asignatura de Ciencias Naturales. Los resultados que se obtuvieron permitieron generar
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recomendaciones encaminadas a transformar las metodol ogias tradicionales de ensefianzas —
aprendizajes por nuevos enfoques motivadores y dindamicos que favorezcan a aprendizaje de
los alumnos.

2.3 Alcance delainvestigacion

La investigacion tuvo un alcance exploratorio y descriptivo, ya que primero se busco
profundizar en € uso de la gamificacién como estratégica didactica y motivaciona la
ensefianza —aprendizaje desde |as aportaciones de diferentes autores que fueron referenciados
en el apartado del marco tedrico, y posteriormente se buscé establecer un diagnostico de la
situacion actual de los procesos educativos de la asignatura de Ciencias Naturales impartida a
los estudiantes del 5to afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa José Otilio
Ramirez; ambos proporcionaron unavision mas ampliade las ventgjas quetiene al ser utilizada
en la educacion.

2.4 Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

El presente trabajo se desarroll6 con base a un tipo de investigacién de campo, ya que
se busco realizar un levantamiento de datos directamente del contexto donde se identifico la
situacion problémica. De esta forma se pudo conocer la percepcion de los docentes de la
asignatura de Ciencias Naturales, de los directivos de la Unidad Educativa José Otilio Ramirez
y de los estudiantes del 5to afio de Educacion General Basica. Segun e tiempo de aplicacion,
el estudio fue de tipo transversal, ya gque se realizd un seguimiento mediante la aplicacion de
una encuestainicial de diagnéstico y otra posterior ala implementacion de las estrategias de
gamificacion.

En este caso, la intervencidn se centré en usar aplicaciones, plataformas o sistemas
gamificados para mejorar la participacién, motivacion y compromiso de los estudiantes en la
asignatura de Ciencias Naturales en € 5to afio de Educacion Bésica. De esta forma se logré
poner en practica el uso de herramientas o plataformas gamificadas para mantener a los
estudiantes motivados, comprometidos y dispuestos a continuar sus estudios y obtener a final
del curso o afio escolar calificaciones satisfactorias en la asignatura.

2.5 M étodos empleados
L os métodos que se consideraron para la investigacion son |os siguientes:
2.5.1. Método Tedrico

En términostedricos, e enfoque metodol 6gico previo se basd en unarevision exhaustiva

de la literatura académica relacionada con la gamificacién, la ensefianza de las Ciencias
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Naturales y la motivacion en el contexto educativo. Esta revision permitio identificar teorias
fundamentales, modelos y principios relacionados con la gamificacion y su aplicacion en €l
ambito educativo, asi como comprender los fundamentos del aprendizaje de dicha asignatura
y las teorias motivacionales relevantes.

Ademas, se han considerado investigaciones previas que exploraron la eficacia de la
gamificacion en la ensefianza de otras asignaturas o disciplinas similares, asi como estudios

gue examinaron los efectos de estrategias motivacionales en e rendimiento académico y la

participacion de los estudiantes.

Tabla 11 Los métodos tedricos empleados

M étodos Definicion Aplicacion
Es el que descompone un problemao  Por medio de este método se andliza
situacion con e fin de analizarlasde  |os datos que seran recolectados en la
maneraindividual paraconstruir una primerafase sobre las encuestas
Andlisis—  vision mas completa paraluego realizar alos estudiantes y docentes
sintesis establecer conexiones existentes del uso de la gamificacion como
entre ellos (Jimenéz, 2024). estrategia didacticay motivacional.
Este método permite analizar deuna  Mediante este método se puede
Histérico- maneracriticay analiticalos conocer |os antecedentes historicos
|6gico fendmenos estudiados y dar una pararealizar el respectivo andlisis de

explicacién de los e ementos que
incidieron en los cambios en cada
etapa correspondiente a la situacion
de estudio de unamanera sdliday
argumentativa ( Pifias Riveraet al.,

laevolucién y progreso del proceso de
ensefianza—aprendizaje de la
Asignatura de Ciencias Naturales con
el uso de la gamificacion como
estrategia didacticay motivacional

2022)
Fuente: Elaborado por las autoras

2.5.2. Método Empirico

De acuerdo a varios autores la recoleccion de datos primarios se puede realizar atravées
de la observacion, encuestas o entrevistas a una porcion de la poblacion especifica, en este
proyecto se utilizé la entrevistay la encuesta como método empirico (Latorre y otros, 2021).
La entrevista permitio e levantamiento de informacién cualitativa, con relacién a la
experiencia y opiniones de los docentes y directivos de la unidad educativa, mientras que la
encuesta proporciond informacion para establecer un diagndstico inicial que pudiera ser
extrapolado cuantitativamente sobre la poblacién de estudiantes de 5to afio de Educacion
General Bésica, con respecto al porcentaje de alumnos que sentian interés y estaban motivados

por €l aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales.
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2.5.3. Método estadistico matematico

En e presente estudio se utiliz6 € método basado en la estadistica descriptiva,
considerando que los resultados obtenidos de |a aplicacion de las encuestas a los estudiantes
de 5to afio de Educacion General Bésica, cuyos resultados se expresaron a través de la
frecuencia absolutay porcentajes.
2.6 Instrumentos utilizados en la investigacion

Considerando los métodos empiricos seleccionados, el levantamiento de los datos se
llevd a cabo por medio de la aplicacion de los siguientes instrumentos, los cuales fueron
validados por tres expertos en el campo de la pedagogia (anexo N°5):

Cuestionario: este instrumento permitié tener informacion valiosa para el desarrollo de
la investigacion, se aplicé un cuestionario de 12 preguntas dicotomicas (si/no) para que los
estudiantes puedan responder y proporcionar datos que ayuden a entender su interés y
motivacion por e aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales; asi mismo se aplicd un
cuestionario de cinco preguntas posterior ala aplicacion de | as estrategias de gamificacion para
valorar la experiencia de | os estudiantes.

Guion de entrevista: permitié obtener informacion detallada y contextualizada
directamente de los participantes en este caso a los docentes de la asignatura de Ciencias
Naturales si han hecho uso de la gamificacidn en sus asignaturas con sus estudiantes, alavez
con log/as directivos de la unidad educativa para conocer la disponibilidad de recursos
tecnol 6gicos en lainstitucion.

2.7 Delimitacion dela poblacion y lamuestra

Para la investigacion se tom6 como poblacion a los estudiantes del 5to grado de
Educacion General Basica, €l cual esta conformado por 35 estudiantes en edades comprendidas
entre 9y 10 afios. Ademas, se considerd alos docentes de la asignatura de Ciencias Naturales
y a dos directivos de Unidad Educativa José Otilio Ramirez. A continuacion, se presenta la
siguiente tabla donde se presenta la distribucion de la poblacién que formo parte del estudio:
Tabla 12 Poblacién y muestra

Poblacion: Estudiantes de quinto afio de 35
Educacion General Basica
Unidad de analisis. Directivos de la Unidad 2
Educativa José Otilio Ramirez
Unidad de andlisis: Docentes del area de 2
Ciencias Naturales

Total 39

Fuente: Elaborado por las autoras
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2.8 Metodologia general dela lnvestigacion

Una vez realizada la encuesta a los 35 estudiantes del 5to afio de educacién basica la
entrevista a los dos docentes del &rea de Ciencias Naturales, y teniendo ya una base sobre la
situacion del problema, se llevé a cabo la nueva metodologia basada en € uso de la
gamificacion como estrategia didacticay motivacional en la ensefianzay aprendizaje

Se detalla que los estudiantes presentan ausencia de participacion en clases, no
participan en discusiones en clases, no hacen preguntas ni contribuyen con ideas, teniendo un
ritmo de aprendizaje intermedio en la asignatura de Ciencias Naturales, debido a las
metodol ogias escolares que se utiliza en la institucion educativa que no son innovadoras ni
Ilamativas paralos estudiantes

El propdsito fundamental de esta investigacion es lograr la eficacia en e proceso
educativo detodos |os estudiantes de la unidad Educativa Jose Otilio Ramirez del canton San
Lorenzo, con lafinalidad de fortalecer aprendizajes significativos, apropiados y oportunos, en
donde la gamificacion como estrategia didactica sea esta una de las actividades que incentive
y motive alos alumnos para conseguir mejores resultados en cuanto al rendimiento académico
0 paramejorar los conocimientos o alguna habilidad de ellos, por otra parte esta es unade las
formas donde el docente debe de planificar sus clases de una manera creativa y motivadora
proporcionando nuevos modelos de aprendizajes para aumentar la participacion, atencion
,concentracion de los estudiantesy cambiando asi lavisiéon que tienen |os participantes acerca
de la ensefianza.

Por lo cual esto trae consigo la responsabilidad de que todo € profesorado innove con
metodologias emergentes que contengan estrategias didacticas |lamativas y motivacionales
donde incremente la participacion activa de los alumnos al igual de utilizar todas las
herramientas y recursos posibles que favorezcan el aprendizaje de los estudiantes

Unade las causas principal es de que los alumnos hoy en dia se encuentren desmotivado
ala hora de aprender es por falta de nuevas metodologias por fata del docente, debido a que
no tienen conocimientos sobre el uso de latecnologias, 1areducida predisposicion por aprender
el uso de herramientas o plataformas digitales, otra conocida es de mantener métodos de
ensefianzas tradicionales, el poco didogo con los estudiantes referente a como desean que
fueran las clase dentro del salon repercudiendo en los estudiantes causando poco interés por

el aprendizaje
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En este proceso se valord la motivacion de los alumnos al utilizar las diferentes
herramientas gamificadas. En base a lo mencionado, la investigacion pretende recopilar toda
la informacion necesaria que contribuya a la comprobacion de la idea a defender y de los
objetivos planteados donde € uso de la gamificacidn como estrategia didécticatiene efecto en
la motivacion de los involucrados para ese sentido, la implementacion de las entrevistas y
encuestas, sera esencial para reunir os elementos que se requieren para proponer soluciones a
la problemética planteada.

2.9 Presentacion delos resultados del estudio diagndéstico

2.9.1 Resultados de entrevistas a docentesy directivos
Entrevista a Docente No. 1
1. ¢Qué opinién tiene sobre la integracion de la gamificacion como estrategia

didéctica en la ensefianza de Ciencias Natur ales?

Como docente, mi opinién sobre la integracion de la gamificacion como estrategia
didacticaespositiva. Creo que lagamificacion puede ser una herramienta efectiva paramotivar
alos estudiantes y hacer que el aprendizaje sea méas interactivo y divertido.

2. ¢Hautilizado alguna vez la gamificacion en sus clases de Ciencias Naturales? En
caso afirmativo, ¢podria compartir su experienciay losresultados obtenidos?

Si, he utilizado la gamificacion en mis clases en varias ocasiones. Por gemplo, he
creado juegos de preguntas y respuestas basados en el contenido curricular, donde los
estudiantes compiten entre ellos para ganar puntos y acanzar niveles més altos. Esta
experiencia ha sido gratificante, ya que he observado un mayor compromiso y entusiasmo por
parte de |os estudiantes.

3. ¢Quéeementos o aspectos especificos de la gamificacion considera masr elevantes
paramotivar alos estudiantes en € aprendizaje de Ciencias Naturales?
Considero que los aspectos més relevantes de la gamificacion para motivar a los

estudiantes en Ciencias Naturales son la competencia amigable, |os desafios interactivosy las
recompensas por logros. Estos elementos ayudan a mantener el interés de los estudiantesy a
fomentar una actitud positiva hacia el aprendizaje.

4. ¢Cbémo evallialareceptividad delos estudiantes hacia las actividades gamificadas
en compar acion con métodos tradicionales de ensefianza en Ciencias Natur ales?
En general, he notado una recepcion positiva por parte de los estudiantes hacia las

actividades gamificadas en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza. La
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gamificacion les brinda una experiencia de aprendizaje méas dindmica y atractiva, 1o que se
refleja en su participacion activaen clase y en su rendimiento académico.

5. ¢Cudles cree que son los principales desafios o barreras para implementar la
gamificacion en la ensefianza de Ciencias Naturales en su contexto escolar ?

Uno de los principales desafios para implementar la gamificacion en la ensefianza de
Ciencias Naturales es la necesidad de tiempo y recursos para desarrollar actividades y
materiales gamificados de calidad. Ademas, puede ser dificil adaptar la gamificacion aciertos
temas o conceptos méas complejos de la asignatura.

6. ¢Qué tipo de recursos o apoyo adicional considera necesario para implementar
con éxito la gamificacion en las clases de Ciencias Natur ales?

Para implementar con éxito la gamificacion en mis clases, considero que seria Util
contar con capacitacion adicional sobre estrategias y herramientas de gamificacion, asi como
con acceso a plataformas o recursos tecnol 6gicos que faciliten su implementacion.

7. ¢Quérecomendaciones daria a otros docentes que estén interesados en utilizar la
gamificacion como estrategia para mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje
en Ciencias Naturales?

Como recomendacién para otros docentes interesados en utilizar la gamificacion en
Ciencias Naturales, les sugeriria comenzar poco a poco e integrar elementos gamificados de
manera gradual en sus clases. También es importante escuchar el feedback de los estudiantes
y adaptar las actividades segin sus intereses y necesidades. La gamificacién puede ser una
forma efectiva de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero requiere planificacion y
creatividad por parte del docente.

Entrevista a Docente No. 2
1. ¢Qué opinion tiene sobre la integracién de la gamificacion como estrategia

didactica en la ensefianza de Ciencias Natur ales?

Mi opinidn es positiva, puesto que creo que puede ser una herramienta efectiva para
motivar alos estudiantes y hacer que el aprendizaje sea méas dinamico y significativo.

2. ¢Hautilizado alguna vez la gamificacion en sus clases de Ciencias Naturales? En

caso afirmativo, ¢podria compartir su experienciay losresultados obtenidos?

En mi experiencia, he utilizado la gamificacion en algunas de mis clases de Ciencias
Naturales. Por ggemplo, he creado juegos de roles donde los estudiantes asumen el papel de
cientificos exploradores en expediciones virtuales para investigar diferentes fenGmenos
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naturales. También he desarrollado juegos de tablero teméticos sobre biologia y ecologia,
donde los estudiantes compiten en equipos para responder preguntas y completar desafios
relacionados con los contenidos curriculares. Estas actividades han resultado efectivas para
mantener la atencion y € interés de los estudiantes, y he observado un mayor compromiso y
participacion en clase.
3. ¢Quéedementos o aspectos especificos de la gamificacion considera masrelevantes
para motivar alosestudiantes en el aprendizaje de Ciencias Naturales?

En cuanto a los elementos mas relevantes de la gamificacion para motivar a los
estudiantes en Ciencias Naturales, creo gue la competencia saludable, |os desafios estimul antes
y las recompensas significativas son aspectos clave. Estos el ementos pueden ayudar a crear un
ambiente de aprendizaje divertido y estimulante que motive a los estudiantes a participar
activamente y a esforzarse por alcanzar sus objetivos académicos.

4. ¢Como evallalareceptividad delos estudiantes hacia las actividades gamificadas
en compar acion con métodos tradicionales de ensefianza en Ciencias Natur ales?

En general, he encontrado que los estudiantes responden bien a las actividades
gamificadas en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza. La gamificacion les
brinda la oportunidad de aprender de maneramas interactivay colaborativa, o que les permite
desarrollar habilidades importantes como el trabajo en equipo, laresolucién de problemasy la
toma de decisiones.

5. ¢Cudles cree que son los principales desafios o barreras para implementar la
gamificacion en la ensefianza de Ciencias Naturales en su contexto escolar ?

Uno de los principales desafios para implementar la gamificacion en la ensefianza de
Ciencias Naturales es la necesidad de tiempo y recursos para disefiar y preparar actividades
gamificadas de calidad. Ademas, puede requerir un cambio de mentalidad y una mayor
capacitacion por parte del profesorado para familiarizarse con las técnicas y herramientas de
gamificacion.

6. ¢Qué tipo de recursos o apoyo adicional considera necesario para implementar
con éxito la gamificacién en las clases de Ciencias Natur ales?

Para implementar con éxito la gamificacion en mis clases, considero que seria util
contar con apoyo y capacitacion adicionales por parte de lainstitucion educativa, asi como con
acceso a recursos y herramientas tecnol dgicas que faciliten su implementacion. Ademas, es
importante mantenerse actualizado sobre las Ultimas tendencias y practicas en gamificacion y
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adaptarlas segun las necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes y el contexto
educativo.

7. ¢Quérecomendaciones daria a otros docentes que estén interesados en utilizar la
gamificacion como estrategia para mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje
en Ciencias Naturales?

Es recomendable utilizar |a gamificacién, porgque puede ser una estrategia efectiva para
mejorar e proceso de ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales, siempre y cuando se
implemente de manera adecuada y se adapte a las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes.

Entrevistaa Directivo No. 1
1. ¢Lainstitucion educativa actualmente cuenta con recur sos digitales actualizados

para implementarlos como apoyo al proceso de ensefianza — aprendizaje de los

estudiantes?

La unidad Educativa posee recursos que siempre se han utilizados desde muchos afios
atrés, 40 computadoras de escritorio en el laboratorio de informatica, 4 proyectores que son
utilizados por algunos docentes que requieren su uso dependiendo de las asignaturas que
imparten y también de unared wifi presente con ciertas interferencias de conectividad.

2. ¢Qué capacitaciones ha realizado la institucion educativa para € desarrollo de
competencias digitalesy actualizacién tecnol6gica en los docentes?
L as capacitaciones de los docentes las reciben Unicamente por parte del Ministerio de

Educacion por medio del programa plan de formacion docentes en diferentes gjes de accion
con €l fin de brindarles alos servidores | as habilidades acordes con |os perfiles profesionales.

Entrevista a Directivo No. 2
1. ¢Lainstitucién educativa actualmente cuenta con recur sos digitales actualizados
paraimplementarlos como apoyo al proceso de enseflanza — aprendizaje de los
estudiantes?
Con lo que puedo mencionar que lainstitucion no cuenta con recursos actualizados, se

trabaja con | os estudiantes con |os recursos tradi cional es que se conocen en el medio educativo,
como computadoras y proyectores |o Unico actual que tenemos es la red de wifi y eso que a
Veces presenta inconvenientes con respecto a la conectividad que es lenta en ciertas ocasiones.

2. ¢Qué capacitaciones harealizado la institucion educativa para el desarrollo de
competencias digitalesy actualizacién tecnolgica en los docentes?
Por parte de la Unidad Educativa no se han realizado capacitaciones referentes a

herramientas digitales o avances tecnol 6gicos por |o que tengo entendido, seria fundamental
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gue se realicen capacitaciones internas sobre el uso de las herramientas tecnologias que se

pueden utilizar en la educacion, para asi estar alapar con las exigencias educativas actuales y

asi romper las brechas digitales que existe y resisten alos docentes.

2.9.2 Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Se distribuyeron las encuestas a los 35 estudiantes del 5to grado periodo lectivo 2023-

2024. Lapresente encuesta permitio conocer lapercepcion y experienciade |os estudiantes con

respecto alaasignatura de Ciencias Naturales.

Pregunta 1. ¢La clase de la asignatura de Ciencias Naturales le resulta interesante?

Tabla 13 Interés por la clase

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si
No
Total

12 34%
23 66%
35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB

Elaborado por las autoras

Figura 2 Interéspor laclase

nSi
mNo

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB

Elaborado por las autoras

Seguin los datos de la Tabla 13, se puede observar que al 66% de los estudiantes no les

resulta interesante la asignatura de ciencias naturales. Solo & 34% indicé que si tienen interés

por la asignatura. Esto sugiere que las estrategias pedagégicas aplicadas por el/la docente no

han sido suficientemente efectivas para atraer el interés de los estudiantes de 5to afio de

Educacion General B

asica
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Pregunta 2. ¢Le resulta sencillo comprender los conceptos que se abordan en la asignatura

de Ciencias Naturales?

Tabla 14 Comprensién de la asignatura

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 9 26%
No 26 74%
Total 35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura 3 Compensién de la asignatura

nS
mNo

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Segun los datos proporcionados en laTabla 14, a 74% de los encuestados no les resulta
sencillo comprender los conceptos que se abordan en la asignatura de Ciencias Naturales. Solo
el 26%, indico que si lesresultafacil comprender lamateria. Esto indica que lamayoria de los
estudiantes de 5to afio de Educacion General Basica presenta dificultades para entender los
contenidos que se abordan en el aula de clases. Este alto porcentaje puede ser un indicador de
las estrategias aplicadas no estarian siendo lo suficientemente efectivas para promover el

aprendizaje de los alumnos.
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Pregunta 3. ¢El docente de la asignatura de Ciencias Naturales le incentiva a participar

activamente en la clase?

Tabla 15 Participacion en clases

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si
No
Total

10 29%
25 71%
35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura 4 Participacion en clases

nSi = No

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

De acuerdo con los datos presentados en la Tabla 15, € 71% de los estudiantes

indicaron que sus docentes no los incentivan aparticipar en clases. Solo el 29%, mencioné que

sus docentes si los incentivan a participar. Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes no se

sienten motivados a participar en las actividades que proponen los docentes de Ciencias

Naturales en € aula de clases.
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Pregunta 4. ¢El docente de la asignatura de Ciencias Naturales hace que las clases sean

interactivas?

Tabla 16 Clasesinteractivas

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si
No
Total

5 14%
30 86%
35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura5 Clasesinterativas

nSi = No

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Con los datos de la Tabla 16, se observa que & 86% de |os estudiantes consideran que

el docente de la asignatura no hace que la clase sea interactiva. Por otro lado, € 14% de los

encuestados afirmaron que sus docentes si utilizan recursos para que sus clases sean lo

suficientemente interactivas. Esto sugiere que hay un porcentaje significativo de docentes que

consideran que las clases no son suficientemente interactivas entre los docentes y el alumnado,

lo que podria considerarse como uno de los factores que se asocian con la baja participacion

en clases.
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Pregunta 5. ¢Le resulta sencillo mantener la atencion y la concentracion en la clase de

Ciencias Naturales?

Tabla 17 Atenciény concentracion en clases

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 7 20%
No 28 80%
Total 35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura 6 Atenciony concentracion en clases

uSi
mNo

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

EnlaTabla 17, se observa que e 80% de los estudiantes indicaron gque no les resulta
sencillo mantener laatencién y concentracion en la clase de Ciencias Naturales. Por otro lado,
el 20% de los alumnos afirmaron si pueden concentrarse durante las clases de esta asignatura.
Este andlisis resalta una discrepancianotabl e en cuanto ala cantidad de estudiantes que pueden
mantener su atencion centrada en la clase, en este caso son factores que pueden incidir en e

aprendizgje y consecuentemente en el desempefio de los alumnos en clases.
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Pregunta 6. ¢Se siente motivado a aprender mas acerca de las Ciencias Naturales tanto en el

aula de clases como fuera de esta?

Tabla 18 Motivacion para aprender

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si
No
Total

5 14%
30 86%
35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura7 Motivacion para aprender

mSi
mNo

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

El 86% de los estudiantes indicaron que no se sienten motivados para aprender mas

acercade las Ciencias Naturales, |0 que sugiere una falta significativa de motivacion. Por otro

lado, € 14% de los encuestados afirmaron si sentirse motivados con laasignatura. Este andlisis

pone de relieve baja motivacion por parte del alumnado y la necesidad de que se implementen

estrategias efectivas para incrementar la motivacion.
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Pregunta 7. ¢Ha utilizado aplicaciones digital es como juegos con contenidos educativos? (por

gjemplo, rompecabezas, preguntasy respuestas, juego del ahorcado, etc.)

Tabla 19 Uso de juegos con contenido educativo

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si
No
Total

16 46%
19 54%
35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura 8 Uso de juegos con contenido educativo

= Si
= No

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Los resultados de la tabla 19 indican que el 54% de los encuestados no han utilizado

aplicaciones digitales como juegos con contenidos educativos, mientras que el 46% si hausado

este tipo de recursos. Esto indica que un pequefio segmento de los estudiantes de 5to afio de

Educacion General Bésica tiene algin nivel de conocimiento sobre la existencia de

herramientas que hacen uso de elementos del juego para el aprendizaje. La gran mayoria no

estafamiliarizada con este tipo de recursos, 10 que puede limitar su capacidad para comprender

y aprovechar |os beneficios que pueden proporcionar en el contexto educativo.
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Pregunta 8. ¢El docente hace uso de herramientas tecnol 6gicas y didacticas para impartir la

clase de Ciencias Naturales?

Tabla 20 Uso de herramientas tecnoldgicasy digitales

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si
No
Total

6 17%
29 83%
35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura 9 Uso de herramientas tecnol gicas y digitales

= Si

= No

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

El 83% de los estudiantes indicaron que €l docente no hace uso de herramientas

tecnoldgicas y didacticas para impartir la clase de Ciencias Naturales. Asi también setiene e

17% de los encuestados, que afirmaron que si se implementan estas herramientas durante las

clases de la asignatura. Estos resultados, destacan una falta notable de aplicacion y

aprovechamiento de recursos digitales en el aula de clases, en algunos casos puede deberse a

gue el docente o los estudiantes no estan familiarizados con estas herramientas, |0 que puede

limitar su capacidad para utilizar recursos tecnolégicos enriquecedores en e contexto

educativo.
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Pregunta 9. ¢Le interesa participar en juegosy competiciones que poseen una relacion con

contenidos educativos de la materia?

Tabla 21 Interés por participar en juegos

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si
No
Total

33 94%
2 6%
35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura 10 Interés por participar en juegos

= Si

= No

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

El 94% de los estudiantes expresaron que les interesaria participar en juegos y

competiciones que posean una relacién con contenidos educativos de la materia. Esto reflgja

una mayoria de la muestra encuestada que esta interesada en adquirir conocimientos de la

asignatura por medio de otro tipo de estrategias que favorezcan su aprendizae. Por otro lado,

solo el 6% de los encuestados indicaron que no les gustaria aprender con estas actividades. Se

observa que existe un alto nivel de interés por parte de los estudiantes en aprender con
actividades gamificadas.
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Pregunta 10. ¢Le gustaria que e docente incorpore la tematica del juego para impartir las

clases de Ciencias Naturales?

Tabla 22 Tematica del

juego en las clases

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si
No
Total

35 100%
0 0%
35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB

Elaborado por las autoras

Figura 11 Tematica del juego en las clases

0%

= Si

= No

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Al analizar los datos de la Tabla 22, se observa que & 100% de los encuestados

expresaron que les gustaria que sus docentes incorporen latematica del juego paraimpartir las

clases de Ciencias Naturales. No se registraron respuestas negativas en cuanto ala utilizacion

de estas herramientas en las clases, |0 que sugiere un alto nivel de interés y entusiasmo por

parte de los encuestados en incorporar herramientas interactivas en su proceso de aprendizaje.
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Pregunta 11. ¢Participar en juegos educativos le motivaria a aprender mas acerca de los

contenidos de la materia de Ciencias Naturales?

Tabla 23 Juegos educativos y motivacién

Respuestas Cantidad Porcentaje

Si 35 100%
No 0 0%
Total 35 100%

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Figura 12 Juegos educativos y motivacién

0%

= Si

= No

Fuente: Resultados de las encuestas a los estudiantes del 5to grado de EGB
Elaborado por las autoras

Al andlizar los datos de la Tabla 23, se observa que e 100% de los estudiantes
expresaron que participar en juegos educativos le motivaria a aprender més acerca de los
contenidos de la materia de Ciencias Naturales. Esto indica una unanimidad en el deseo de los
encuestados de utilizar estas herramientas en las clases de Ciencias Naturales, ya que seguin su
percepcion se sentirian mas motivados a participar.

2.9.3 Discusion de losresultados

Tanto docentes, directivos y estudiantes muestran una vision positiva hacia la
gamificacion, reconociendo su potencia paramotivar alos estudiantesy mejorar €l proceso de

ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales. Tanto los docentes como los estudiantes
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expresaron su interés en aprender y utilizar herramientas que incorporen los elementos del
juego en € aula.

L os resultados de las encuestas muestran que el 100% de los estudiantes encuestados
expresaron su deseo de que sus docentes hagan las clases mas interactivas utilizando
herramientas de basadas en el juego, ademas sefialan que se sentirian mas motivados a
participar en clases. Esto coincide con la percepcién de los docentes sobre la efectividad y 1a
importancia de la gamificacion para aumentar la participacion y e compromiso de los
estudiantes en el aula.

Por lo cual los docentes y directivos destacan la necesidad de capacitacion y apoyo
adicional paraimplementar efectivamente la gamificacion en el aula. Los docentes expresaron
preocupacion por la falta de tiempo y recursos para desarrollar actividades gamificadas de
calidad, mientras que los estudiantes manifestaron un interés en aprender sobre herramientas
de gamificacion, pero carecian de conocimiento sobre ellas.

Mientras que los docentes entrevistados compartieron experiencias especificas sobre la
implementacion de la gamificacion en sus clases, |os estudiantes mostraron un nivel més bajo
de familiaridad con el concepto y las herramientas asociadas. Esto sugiere una brecha entre la
percepciony e conocimiento de la gamificacion entre los docentesy |os estudiantes.

L os resultados de las encuestas indican que solo €l 17% de | os estudiantes encuestados
informaron gque sus docentes utilizan recursos tecnol 6gicos en su ensefianza. Esto contrastacon
la percepcion positiva de los docentes hacia la gamificacion y su reconocimiento de su
potencial para mejorar e proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto sugiere una desconexion
entre la percepcion de los docentes sobre la gamificacion y su implementacion real en el aula

Los halazgos obtenidos resatan la importancia de abordar las necesidades de
capacitacion docente en tecnologia educativay promover el conocimiento y lafamiliaridad de
los estudiantes con la gamificacion y las herramientas digitales. Ademas, destaca la necesidad
de cerrar las brechas entre la percepcion y la préactica de la gamificacion en e aula para

garantizar una educacion equitativay de calidad para todos |os estudiantes.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1 Titulo dela propuesta

Disefio de estrategia didactica basada en la gamificacion para la motivacion de
estudiantes de 5to afio de Educacion General Basica en la ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales.
3.2 Estructuradelaestrategia

3.2.1 Fundamentacioén

Se adopta una perspectiva constructivista del aprendizaje, que reconoce que los
estudiantes construyen activamente su conocimiento a través de lainteraccion con su entorno
y la reflexion sobre sus experiencias (Parrefio, 2019). La gamificacion se integra en este
enfoque para proporcionar oportunidades de exploracién, experimentacion y descubrimiento
en el contexto de las Ciencias Naturales. Ademas, se emplea un enfoque de aprendizaje basado
en juegos, que aprovecha la motivacién inherente de 10s juegos para aumentar la participacion
y e compromiso de |os estudiantes en el proceso educativo (Avendanio & Rodriguez, 2019).

3.2.2 Caracterizacion dela propuesta

La propuesta de implementar la gamificacion como estrategia didacticay motivacional
en la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales tiene como objetivo
transformar la manera en que se abordan |os contenidos cientificos en el aula, buscando mejorar
la participacion, motivacién y rendimiento de |os estudiantes. Esta propuesta se basa en laidea
de utilizar elementos y mecanicas propias de los juegos en e contexto educativo para
involucrar activamente a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

En primer lugar, la propuestaimplica el disefio de actividades y dinamicas educativas
gue incorporen elementos de juego, como desafios, recompensas, competencia y narrativas,
con € fin de crear experiencias educativas mas dindmicas, interactivas y atractivas. Ademés,
contempla la utilizacion de tecnologia y plataformas digitales para la implementacién de la
gamificacion, aprovechando recursos como aplicaciones moviles, plataformas en linea y
herramientas multimedia para enriquecer las experiencias de aprendizaje.

Otro aspecto importante de la propuesta es |a adaptacion de | as actividades gamificadas
segun las caracteristicas y necesidades especificas de los estudiantes, teniendo en cuenta su
nivel de conocimiento, habilidades, intereses y estilos de aprendizaje. Esto implica una
planificacion y disefio cuidadosos de las actividades, asi como una atencién continua a la
retroalimentacion de los estudiantes para gjustar y mejorar la experiencia de aprendizaje.
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3.2.3 Estructuray dindmica de sus componentes

En primer lugar, se determinaque €l tipo de propuesta fue bajo una estructuradidéctica,

la misma que se baso en tres fases tales como:

1. Fase introductoriac Abarca desde la presentacion del titulo de la propuesta, 1a
estructura de la estrategia, fundamentacion, caracterizacion, estructuray requisitos
acumplir

2. Fase de desarrollo: Abarca desde las demostraciones, actividades y formas de
aplicacion, recursos, descripcién de los beneficiarios.

3. Fasedecierre: Eslaexposicion de la culminacion de la propuesta.

En cuanto alos componentes de la estructura didactica, se determina que fueron:

L os docentes de Ciencias Naturales de | os estudiantes del 5to afio de Educacion General

Bésica.

Los estudiantes del 5to afio de Educacion General.

El contenido de la propuesta: Estrategias de gamificacion

El contexto: Estrategia didactica para la motivacion en la ensefianza-aprendizaje de la

asignatura de Ciencias Naturales Ciencias natural es.

3.2.4 Requisitos que debe cumplir de acuerdo a su naturaleza y alcance

Parallevar a cabo la propuesta, se precisaron de algunos requisitos que, de acuerdo ala

naturalezay alcance de lamisma, consistieron:

Primero, fue fundamental comprender los objetivos de aprendizaje y como la
gamificacion puede apoyar su logro.

Posteriormente fue crucial disefiar actividades y desafios que estén alineados con el
contenido cientifico y que motiven alos estudiantes a participar activamente.
Corraoborar la disponibilidad de recursos tanto tecnolgicos a igual que e acceso a
internet.

Se establecio un sistema de recompensas efectivo que incentive el progreso y €
esfuerzo de los estudiantes.

Fue necesario integrar elementos de competencia, colaboracion y retroalimentacion
positiva también puede aumentar la motivaciéony e compromiso de los estudiantes en

el proceso de aprendizaje.
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No menos importante, es fundamental que los docentes estén capacitados en e uso de
la gamificacion y comprendan cémo implementarla de manera efectiva en el aula. La
tecnologia adecuada y €l apoyo necesario para la implementacion exitosa de estas estrategias
también son requisitos importantes para garantizar su efectividad en la ensefianza de las
ciencias naturales,

3.2.5 Demostr aciones

Al momento de utilizar las herramientas gamificadas en la primera 'y segunda semana
se proporcionaron lasindicaciones alos estudiantes con respecto alas clases que seimpartirian
en el laboratorio de computacion, asi mismo a personal docente del area de Ciencias Naturales
para que tengan conocimiento sobre el manejo de herramientas tecnol 6gicas en la ensefianza'y
el objetivo de la propuesta de intervencion. Finalizadas las dos semanas de instruccion se
establecidas se trabajé con las herramientas gamificadas Kahoot, Wordwall, Educaplay y
Socrative para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales especia mente
en €l 5to grado de la Institucion educativa Jose Otilio Ramirez.
3.2.5.1 Kahoot

Kahoot es una plataforma digital creada para que los docentes puedan realizar
cuestionarios educativos, con esta aplicacion los profesionales pueden evaluar de manera
constante |os conocimientos de sus estudiantes, ala vez que aprenden temas especificos. Esta
herramienta es de acceso gratuito y su uso es sencillo tanto paralos docentes y alumnos; entre
las funciones béasicas gque ofrece se incluye la elaboracion de test de preguntas para motivar a
los estudiantes a demostrar |0s conocimientos que poseen acerca de un tema de la asignatura.
El docente genera un link a que pueden acceder desde cualquier dispositivo, una vez
culminado € test en esta plataforma gamificada se muestra un ranking de los puntos
acumuladosy al ganador de lasesion lo cual genera competencia entre |os estudiantes.

Desarrollo paraingresar ala plataforma gamificada kahoot
La creacion de contenido de actividades en la plataforma kahoot se llev6 a cabo

realizando | as siguientes fases.
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Figura 13 Creacion de cuenta en la plataforma Kahoot

Elige tu tipo de cuenta

B -

Profesional Profesor Estudiante

Familia y

amigos

Nota: imagen extraida de Kahoot

Figura 14 Inicio de sesidn en la plataforma Kahoot

Iniciar sesion

Nombre de usuario o email

lamgcaicedo20Blgmatcom

Contrasena

e <>

ontrasena? Hestatiecs Ly

Nota: Imagen Extraida de Kahoot

Figura 15 Actividad 1, con € tema: las mezclas homogéneas y heterogéneas

“ 1 Mezclas homogéneas y heterogéneas

& Sth cwrso « & Ciendias

CL VT L 17 T W metiars U LOar y sivia e

Nota: Portada extraida de Kahoot. Elaboracién Propia

Desarrollo dela actividad 1
e Seprocedi6 aredlizar un banco de 10 preguntas.
e El juego cuenta con unaviday € limite de tiempo de 35 segundos.
e Cada respuesta correcta les da una posicion a a estudiante a comparacion de
Sus otros companeros.
Mecanismo del juego
L os estudiantes deberan responder cada pregunta con un limite de tiempo establecido
por cada respuesta, la pregunta que esté invalida perdera puntos, pero tendr4 una

retroalimentacion en la parte inferior de su respuesta incorrecta para continuar, una vez que
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han finalizado la prueba, se tiene la posicion o ranking de los 3 0 5 mejores participantes que
han respondido correctamente a cuestionario.

Figura 16 Respuestas correctas e incorrectas por cada estudiante
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00000000000
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00000000
00000000000

Nota: Imagen extraida de Kahoot

Figura 17 Ranking de las 3 mejores personas en responder |as 10 preguntas

Nota: Portada extraida de Kahoot. Elaboracién Propia

Desarrollo dela actividad 2
e Seprocedid areadlizar un banco de 10 preguntas.
e Eljuego cuentaconunaviday limite de tiempo de 35 segundos.
e Cada respuesta correcta le da una posicion a grupo en comparacion con los

otros equipos.
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Mecanismo del juego

L os estudiantes estaran en grupo para esta actividad propuesta, deberan responder cada
pregunta en un limite de tiempo por cada respuesta, la pregunta incorrecta que responda €l
grupo tendré sancién de perder puntos, pero tendrén una retroalimentacién en la parte inferior
de su respuesta incorrecta para continuar una vez que han finalizado la prueba, se tiene la
posicion del grupo ganador.

Figura 19 Reporte de los grupos de trabajo

Los indestructibles 0o
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Nota: Portada extraida de Kahoot. Elaboracién Propia

Figura 20 Resolucion de las actividades grupales
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Nota: Portada extraida de Kahoot. Elaboracién Propia

Figura 21 Posicién del grupo ganador

Nota: Portada extraida de Kahoot. Elaboracion Propia
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Tabla 24 Descripcion de la Herramienta Kahoot!

Herramienta Caracteristicas Descripcion Utilidad M ecanismo de Funcionamiento Recur sos para
I mplementacién
Kahoot -Cuestionarios Kahoot es una - Realizar 1. El profesor creaun cuestionarioo - Dispositivos moviles
interactivos plataforma de cuestionarios y concurso con preguntas de opcion 0 computadoras para
- Competicion en aprendizaje evaluaciones multiple. los estudiantes
tiempo red basada en juegos formativas 2. Los estudiantes acceden a -Conexién ainternet
-Retroalimentacion que permitealos -Motivar alos Kahoot! através de susdispositivos  -Contenido de
inmediata profesorescrear  estudiantesa mOoviles o computadoras. preguntas y respuestas
cuestionarios travésdela 3. Los estudiantes participan en €l
interactivos, competicion cuestionario respondiendo alas
encuestasy -Proporcionar preguntas |o mas rapido posible.
concursos en retroalimentacion 4. Kahoot! proporciona una
linea paralos instantanea clasificacion entiempo real y
estudiantes. retroalimentacion sobre las

respuestas.
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Wordwall

Wordwall es una herramienta que nos ayuda a gamificar dentro del aula debido a la
gran cantidad de abanico paracrear actividades de manerainteractivay dinamica dondelos
estudiantes podran divertirse alahorarealizar |o propuesto, ya que presentaretos para al canzar
el nivel siguiente, asi con un sin niUmero de plantillas las cuales se |as puede editar para crear
un contenido nuevo tales como cuestionario ,juego de concruso,persecucion de laberinto ,abre
lacga,ruedadel azar entre otras opciones.
Desarrollo paraingresar ala herramienta gamificada Wordwall

La creacion de contenido y actividades en la plataforma Wordwall se llevo a cabo
realizando |as siguientes fases.

Primero consiste registrarse en la plataforma ingresando desde cuaquier navegador
https://wordwall.net/es
Figura 22 Pagina Inicia a Wordwall

Worchwll
La manera facil de crear sus )
propios recursos de > <“j [\ N
ensefanza. & o J

Nota: Portada extraida Wordwall. Elaboracion Propia

Unavez registrado aparecerala pagina donde se desplegaralas plantillas existentes para
crear la actividad.
Figura 23 Plantillas de Wordwall
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Nota: Imagen extraida Wordwall. Elaboracién Propia

72


https://wordwall.net/es

UBE UNIVERSIDAD

i BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

Desarrollo dela actividad
e Seprocedi6 arealizar un banco de 10 preguntas.
e Eljuegocon unlimite detiempo de 35 segundos.
e Cadaestudiante debera elegir larepuesta correcta en el tiempo establecido.
Mecanismo del juego
Una vez ya creada la actividad se procedi6 a proyectar a los estudiantes la actividad y
luego dar clic en €l link para que resuelvan la actividad de responder las preguntas. Una vez
finalizada | os estudiantes proceden a tomar capture de su actividad y enviarla ClassDojo que

permite un aprendizaje e interaccion con los estudiantes y padres de familia.

Figura 24 Desarrollo de la actividad
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Tabla 25 Descripcion dela herramienta Wordwall

Herramienta Caracteristicas Descripcion Utilidad Mecanismo de Recursos para
Funcionamiento I mplementacion
Wordwall - Variedad de juegosy Wordwall esuna - Reforzar conceptosy 1. El profesor eligeel - Contenido de

actividades. plataformaenlinea  vocabulario tipo dejuego o términosy

- Personalizacion del  que ofrece una - Fomentar la actividad y personaliza  definiciones

contenido. ampliavariedad de  participaciony la el contenido con relacionados con

- Colaboraciony juegosy actividades  colaboracion términosy definiciones Ciencias Naturales

competicion. educativas, como - Estimular lamemoriay relacionados con - Dispositivos moviles

crucigramas, sopade
letras, juegos de
emparejamiento y
juegos de memoria.

el pensamiento critico

Ciencias Naturales.

2. Los estudiantes
participan en el juego 0
actividad, ya sea
individualmente o en
grupos, resolviendo los
desafios propuestos.

3. Wordwall
proporciona
retroalimentacion
sobre el desempefio de
los estudiantes y
permite a profesor
monitorear su
progreso.

0 computadoras para
|os estudiantes
- Conexion ainternet

74



UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA ;
L TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

Educaplay

Esta herramienta contiene funciones sencillas y faciles para que los docentes puedan
crear contenidos educativos interactivos y dinamicos ya que hay un abanico de actividades en
la cual hay audios ,videos e imagenes, convirtiéndola en una experiencia enriguecedora para
los estudiantes por los diferentes estilos de aprendizaje ,ademas que se puede redlizar
retroalimentacion para dar seguimiento a los procesos educativos dados,educaplay permite
desarrollar a los docentes las competencias digitales ,asi como ayudar a los alumnos a
motivarse a aprendizaje de cada una de |las asignaturas impartidas dentro de lainstitucion

Desarrollo paraingresar ala herramienta gamificada Educaplay

Parala creacion de contenido en esta herramienta se tuvo que crear una cuenta o usuario

con €l siguiente link: https.//es.educaplay.com/

Figura 25 Pagina inicio Educaplay
Crea y comparte tu mundo de juegos educativos
anta’ Reglstrate oratis o5 1ach y ric

IMcia sesidn
Nota: Imagen extraida de Educaplay
Unavez creada la cuenta se presenta una serie de abanico a escoger para crear actividad
la actividad.
Figura 26 Actividades varias de Educaplay
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Nota: Imagen extraida de Educapl ay‘
Nota: Imagen extraida de Educaplay
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Desarrollo dela actividad:
e Serealiz6 un camino de 10 preguntas.
e El juego cuenta con 3vidasy limite de tiempo de 25 segundos.
e Si las respuestas seleccionadas son correctas el sapito “Froggy Jumps” avanza
el recorrido, de lo contrario se hunde en e lago y retorna nuevamente para
continuar el recorrido hastallegar alaorilla.

Mecanismo del juego:

El estudiante debera responder cada pregunta bajo el limite de tiempo indicado, por
cada respuesta invalida se pierde una vida, 10 que determina la posicién o ranking de los
participantes.

Figura 27 Introduccion al juego Froggy Jumps

LL sistema arculatone

¢Cahal es la funcién de los glébulos
rojos?

.7 Transpom de ]
) _ A proteinas c \

~

anticuerpos oxigeno

Transportar AL J‘/- Transporte de

- -

Nota: Vistapreviadeinicio a juego extraida de Educaplay. Elaboracion propia

Link de acceso ala actividad: https.//es.educaplay.com/recursos-educativos/17897388-
el _sistema circulatorio.html
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Tabla 26 Descripcién dela herramienta Educaplay

Herramienta  Caracteristicas Descripcion Utilidad Mecanismo de Recursospara
Funcionamiento I mplementacion

Educaplay - Variedad de Educaplay es una - Reforzar conceptosy 1. El profesor selecciona - Contenido de
actividades plataformaen linea habilidades €l tipo de actividad y preguntas y desafios
educativas gue ofrece unaamplia - Facilitar laautoevaluacién personaliza el contenido  relacionados con
- Creaciony gama de actividades y laretroalimentacién con preguntasy desafios  Ciencias Naturales
comparticion de educativas - Fomentar la colaboracion  relacionados con
recursos interactivas, como y el intercambio derecursos  Ciencias Naturales. - Dispositivos
- Seguimientodel  crucigramas, sopas de 2. Los estudiantes moviles o
progreso del letras, juegos de participan en la computadoras para
estudiante emparejamiento y actividad, yaseade los estudiantes

cuestionarios. Los
profesores pueden
crear y compartir
recursos educativos
personalizadosy
realizar un
seguimiento del
progreso del
estudiante.

formaindividual o en

grupos, completando las - Conexion ainternet
tareas propuestas.

3. Educaplay

proporciona

retroalimentacion

inmediatay permite al

profesor monitorear €l

progreso de los

estudiantes.
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Platafor ma Socr ative

Socrative es una plataforma gratuita y compatible con cualquier dispositivo como:
computadoras, smartphone o Tablet que permite motivar aestudiantes a participar en las clases
mediante actividades, asimismo, permite conocer la evolucion de log/as estudiantes mediante
pruebas

Figura 28 Desarrollo paraingresar a la plataforma Socrative

;-‘; socrative

Paraingresar ala plataforma Socrative se debe seguir |os siguientes pasos:
Paso 1: en &l navegador debe ingresar |a palabra Socrative.
Paso 2: ingresar € usuario y contrasefia.
Paso 3: ingresar lainformacion de la actividad.
Paso 4: ingresar lainformacion parala evaluacion.

Figura29 Pantalla de Inicio a Socrative
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Paso 5: compartir el link alos/as estudiantes.
Paso 6: explicar alog/as estudiantes las indicaciones de la actividad.
Mecanismo del juego

El mecanismo del juego se basa en un banco de 10 preguntas.
El juego cuenta con unavida.
El juego cuenta con un limite de tiempo de 35 segundos. Cada respuesta correctale da

unaposiciéon aa estudiante a comparacion de sus otros comparieros.

Figura 30 Desarrollo dela actividad

024 N0 n

Los/as estudiantes deben responder las preguntas en un limite de tiempo, una vez
finalizada la prueba se tiene laposicion de los 3 0 5 mejores participantes, es decir, los que han
respondido bien; pero si responden mal se invalida la pregunta y perdera puntos, 1o que si
tendréa una retroalimentacién en la parte inferior de la respuesta incorrecta, la que debera leer

para continuar.
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Figura 31 Informe por estudiante de la actividad gamificada
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Tabla 27 Descripcién de la Herramienta Socrative

Herramienta Caracteristicas Descripcién Utilidad Mecanismo de Recursospara
Funcionamiento I mplementacion
Socrative - Cuestionariosy Socrative es una - Evaluar € 1. El profesor creaun - Dispositivos
evaluaciones en tiempo plataformade conocimiento y cuestionario o actividad movileso
real evaluacion en lineaque  comprension de los de evaluacién utilizando  computadoras para
- Retroalimentacion permite alos profesores  conceptos laplataforma Socrative  |os estudiantes
personalizada crear cuestionarios, - Proporcionar y comparte un codigo - Conexion a
- Seguimiento del encuestasy actividades  retroalimentacién de acceso con los internet
progreso del estudiante interactivasparaevaluar inmediatay estudiantes. - Contenido de
el aprendizaje delos personalizada 2. Los estudiantes preguntasy
estudiantes en tiempo - Monitorear €l ingresan a cuestionario  evaluaciones

real. Los estudiantes
pueden responder alas
preguntas utilizando sus
dispositivos moviles o
computadoras, y €
profesor puede
proporcionar
retroalimentacion
personalizaday redlizar
un seguimiento del
progreso del estudiante.

progreso del estudiante

através de sus
dispositivos moviles o
computadorasy
responden alas
preguntas en tiempo
real.

3. Socrative proporciona
retroalimentacion
inmediatay permite a
profesor anaizar los
resultadosy €l progreso
del estudiante.

rel acionadas con
Ciencias Naturaes
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3.2.6 Actividadesy formas de aplicacién

3.2.6.1 Actividades con Kahoot

1. Quiz de Repaso de Ciencias Naturales

Objetivos. Repasar conceptos clave de Ciencias Naturales.

Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre
Ciencias Naturales.

Formas de aplicacion: Prepara un cuestionario sobre temas de Ciencias Naturales
y compartelo en Kahoot.

Desarrollo: Los estudiantes ingresan al cuestionario desde sus dispositivos y
responden alas preguntas de opcion maltiple.

Conclusién: Esta actividad promueve la participacion activa y € repaso de

conceptos importantes.

2. Competencia de Ecosistemas

Objetivos:. Identificar componentesy relaciones dentro de |os ecosistemas.
Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre
€ecosistemas.

Formas de aplicacion: Crea un juego de preguntas sobre los diferentes tipos de
ecosistemas y compartelo en Kahoot.

Desarrollo: Los estudiantes compiten para responder correctamente a preguntas
sobre |os ecosistemas.

Conclusion: Fomenta el aprendizaje competitivo y refuerzala comprension de los

€cosistemas.

3. Desafio de Biomas

Objetivos. Reconocer los principales biomas del mundo.

Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre
biomas.

Formas de aplicacion: Crea un cuestionario que incluya preguntas sobre los
diferentes biomas terrestres y compartel o en Kahoot.

Desarrollo: Los estudiantes compiten para identificar los biomas a partir de

descripciones y imagenes.
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Conclusién: Refuerza e conocimiento sobre los biomas y sus caracteristicas

distintivas.

4. Preguntassobreéd Ciclo del Agua

Objetivos: Comprender el ciclo del aguay sus etapas.

Materialesy recur sos. Dispositivos con acceso ainternet, preguntas sobre el ciclo
del agua.

Formasdeaplicacion: Disefiaun cuestionario sobre el ciclo del aguay compartelo
en Kahoot.

Desarrollo: Los estudiantes participan en un juego de preguntas para demostrar su
comprension del ciclo del agua.

Conclusion: Promueve el aprendizgje interactivo y refuerza el conocimiento del

ciclo del agua.

5. Desafio sobre el Sistema Solar

Objetivos:. Identificar planetasy caracteristicas del sistema solar.

Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, preguntas sobre €l
sistema solar.

Formas de aplicacion: Crea un cuestionario que incluya preguntas sobre los
planetas, asteroides y otros objetos del sistema solar, y compértelo en Kahoot.
Desarrollo: Los estudiantes compiten para responder preguntas sobre el sistema
solar y sus componentes.

Conclusién: Fomentael interés por laastronomiay el aprendizaje sobre el sistema

solar.

3.2.6.2 Actividades con Educaplay
1. Sopadeletrasde Animales

Objetivos: Identificar y aprender sobre animales de diferentes ecosistemas.
Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, sopa de letras con
nombres de animales.

Formas de aplicacion: Crea una sopa de letras con nombres de animales y
compartela en Educaplay.

Desarrollo: Los estudiantes buscan y seleccionan los nombres de animales ocultos

en la sopa de letras.
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e Conclusion: Promueve € aprendizaje interactivo y refuerza el conocimiento sobre
ladiversidad animal.
2. PuzzledeBiomasTerrestres
e Objetivos: Reconocer y aprender sobre los diferentes biomas terrestres.
e Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, puzzle de biomas
terrestres.
e Formasdeaplicacion: Creaun puzzle conimégenes representativas de los biomas
terrestres y compartelo en Educaplay.
e Desarrollo: Los estudiantes arman el puzzle colocando cada pieza en su lugar
correcto seguin el bioma que representa.
e Conclusion: Facilita la comprensién visual de los biomas terrestres y sus
caracteristicas distintivas.
3. Crucigrama de Fenémenos Naturales
e Objetivos: Identificar y aprender sobre fendmenos naturales como terremotos,
volcanes y huracanes.
e Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, crucigrama de
fendmenos naturales.
e Formas de aplicaciéon: Crea un crucigrama con definiciones de fenGmenos
naturales y compartel o en Educaplay.
e Desarrollo: Los estudiantes completan €l crucigrama utilizando las definiciones
proporcionadas.
e Conclusion: Fomentalacomprension de los fendmenos naturalesy el vocabulario
asociado.
4. Memorama de Plantasy Animales
e Objetivos: Identificar y aprender sobre diferentes especies de plantasy animales.
e Materialesy recursos: Dispositivos con acceso ainternet, juego de memoramade
plantas y animales.
e Formas de aplicacion: Crea un juego de memorama con imégenes de plantas y
animalesy compartelo en Educaplay.
e Desarrollo: Los estudiantes juegan a encontrar las pargjas de imagenes

correspondientes alas mismas especies de plantasy animales.
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e Conclusion: Refuerza € conocimiento sobre la diversidad de plantas y animales
en diferentes ecosistemas.
5. Test de Evaluacion sobre el Cuerpo Humano
e Objetivos: Evaluar €l conocimiento sobre la anatomia y funciones del cuerpo
humano.
e Materialesy recursos: Dispositivos con acceso ainternet, test de eval uacion sobre
el cuerpo humano.
e Formas de aplicacion: Crea un test con preguntas sobre e cuerpo humano y
compartelo en Educaplay.
e Desarrollo: Los estudiantes responden al test para demostrar su comprension dela
anatomiay funciones del cuerpo humano.
e Conclusion: Proporciona retroalimentacion sobre el conocimiento adquirido y
areas de mgjora.
3.2.6.3 Actividades con Wordwall
1. Juego deOrdenar lasEtapasdel Ciclo del Agua

Objetivos. Comprender las etapas del ciclo del aguay su orden secuencial.

Materialesy recur sos. Dispositivos con acceso ainternet, juego de ordenar las etapasdel ciclo
del aguaen Wordwall.

Formas de aplicacion: Crea un juego interactivo donde los estudiantes deben ordenar las
etapas del ciclo del aguay compértelo en Wordwall.

Desarrollo: Los estudiantes arrastran y colocan las etapas del ciclo del agua en el orden
correcto.

Conclusién: Facilita la comprension de las etapas del ciclo del agua mediante una actividad
interactivay visual.

2. Actividad de Asociacion de |l magenesy Té minos de Ecosistemas

Objetivos. Relacionar términos con imagenes representativas de diferentes ecosistemas.
Materialesy recursos. Dispositivos con acceso ainternet, juego de asociacion de imagenesy
términos en Wordwall.

Formas de aplicacion: Crea un juego donde los estudiantes deben asociar términos con
imagenes de ecosistemas correspondientes y compartelo en Wordwall.

Desarrollo: Los estudiantes arrastran y colocan cada término junto alaimagen del ecosistema

al que pertenece.
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Conclusion: Ayuda a reforzar e vocabulario relacionado con los ecosistemas y sus
caracteristicas.

3. Puzzlede Anatomia Humana

Objetivos. Identificar y aprender sobre las partes del cuerpo humano.

Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, puzzle de anatomia humana en
Wordwall.

Formas de aplicacion: Crea un puzzle con imagenes de las partes del cuerpo humano y
compértelo en Wordwall.

Desarrollo: Los estudiantes arman €l puzzle colocando cada parte del cuerpo humano en su
lugar correcto.

Conclusion: Facilita el aprendizaje de la anatomia humana de formainteractivay visual.

4. SopadeletrasdeBiomasTerrestres

Objetivos. Reconocer y aprender sobre |os biomas terrestres.
Materialesy recursos. Dispositivos con acceso ainternet, sopa de letras de biomas terrestres
en Wordwall.
Formasde aplicacion: Creaunasopade letras con nombres de biomas terrestresy compértela
en Wordwall.
Desarrollo: Los estudiantes buscan y seleccionan los nombres de biomas terrestres ocultos en
la sopade letras.
Conclusién: Promueve € aprendizaje interactivo y refuerza el conocimiento sobre los biomas
terrestres.

5. Juego de Rolesen un Ecosistema

Objetivos. Comprender las interacciones entre los seres vivos y € medio ambiente en un
ecosistema.

Materialesy recur sos. Dispositivos con acceso ainternet, juego de roles en un ecosistema en
Wordwall.

Formas de aplicacion: Crea un juego de roles donde los estudiantes asuman diferentes roles
en un ecosistemay compartelo en Wordwall.

Desarrollo: Los estudiantes representan los roles asignados y exploran las interacciones entre
ellosy e medio ambiente.

Conclusién: Facilitala comprension de las relaciones entre los seres vivos y su entorno en un

ecosistema.
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3.2.6.4. Actividades con Socrative

1. Evaluacion de Conceptos Basicos de Ciencias Natur ales

Objetivos. Evaluar e conocimiento de conceptos fundamentales de Ciencias Naturales.
Materiales y recursos: Dispositivos con acceso a internet, cuestionario de evaluacion en
Socrative.

Formas de aplicacion: Crea un cuestionario con preguntas sobre conceptos basicos de
Ciencias Naturales y asigna la evaluacién en Socrative.

Desarrollo: Los estudiantes responden a cuestionario para demostrar su comprension de los
conceptos fundamental es de Ciencias Naturales.

Conclusion: Proporciona retroalimentacion sobre el nivel de comprension de los estudiantesy
areas que reguieren mas atencion.

2. Debate sobre Conservacion del Medio Ambiente:

Objetivos: Discutir y reflexionar sobre laimportancia de la conservacion del medio ambiente.
Materialesy recur sos. Dispositivos con acceso ainternet, pregunta abierta sobre conservacion
del medio ambiente en Socrative.

Formasdeaplicacién: Plantea una pregunta abierta sobre la conservacién del medio ambiente
y pide alos estudiantes que compartan sus opiniones y reflexiones en Socrative.

Desarrollo: Los estudiantes participan en un debate virtual sobre la importancia de la
conservacion del medio ambiente y proponen posibles soluciones.

Conclusién: Fomenta la reflexion criticay e intercambio de ideas sobre la conservacién del
medio ambiente.

3. Encuesta sobre I nter acciones Ecolégicas

Objetivos. Investigar y analizar las diferentes interacciones entre organismos en los
ecosistemas.

Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, encuesta sobre interacciones
ecol 0gicas en Socrative.

Formas de aplicacion: Disefia una encuesta con preguntas sobre interacciones ecoldgicas y
administrala en Socrative.

Desarrollo: Los estudiantes responden a la encuesta para identificar y analizar las diferentes
interacciones entre organismos en |0s ecosistemas.

Conclusién: Proporciona datos para comprender mejor las interacciones ecolégicas y su

importancia en |os ecosistemas.
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4. Juego deRolesen la Cadena Alimentaria

Objetivos: Comprender las relaciones tréficas y la dinamica de la cadena alimentaria en los
ecosistemas.

Materiales y recursos. Dispositivos con acceso a internet, juego de roles en la cadena
alimentaria en Socrative.

Formas de aplicacion: Crea un juego de roles donde los estudiantes representen diferentes
organismos en la cadena alimentariay compartelo en Socrative.

Desarrollo: Los estudiantes asumen roles de productores, consumidores y descomponedores
en la cadena aimentariay exploran sus interacciones.

Conclusion: Facilitalacomprension deladinamicadelacadenaaimentariay lasinteracciones
troficas en |os ecosistemas.

5. Quiz deldentificacion de Especies

Objetivos:. Identificar y aprender sobre diferentes especies de plantas y animales.
Materialesy recursos. Dispositivos con acceso a internet, quiz de identificacion de especies
en Socrative.
Formas de aplicacion: Crea un quiz con imégenes de especies de plantas y animales y
compértelo en Socrative.
Desarrollo: Los estudiantes identifican | as especies de plantas y animales representadas en las
imagenes y responden a preguntas sobre sus caracteristicas.
Conclusién: Facilita € aprendizaje sobre la diversidad de especies y sus caracteristicas
distintivas.
3.2.7 Recursos
Considerando las actividades propuestas basadas en la aplicacién de la estrategia

didéactica de la gamificacion, se requirieron |0os siguientes recursos:

e Computadora, laptop o dispositivo movil (Smartphone, Tablet).

e Internet.

e Plataformas digitales (Wordwall, Kahoot ,Educaplay y Socrative).
3.2.8 Beneficiarios

Se consideran como beneficiarios directos a los estudiantes de 5to afio de Educacion

Bésica, ya que se proporciond un aporte pedagdgico basado en una estrategia didactica en la
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gue se hizo uso de la gamificacién paramotivar a alumnado, haciendo que las clases sean mas
dindmicas, interactivasy participativas.

Asi mismo se considera como beneficiarios directos a los docentes de la asignatura de
Ciencias Naturales, ya que se proporcionaron las directrices para implementar de forma
efectiva las actividades propuestas, permitiéndoles hacer uso de una metodologia innovadora
lo que favorecio no solo a la motivacion de los estudiantes, sino también a incrementar su
interés en e aprendizaje de lamateriay su participacion en clases.
3.29Ciere

Posterior a la intervencion, fue necesario aplicar un cuestionario de cinco preguntas a
los estudiantes de 5to afio de Educacion General Bésica pararealizar €l respectivo seguimiento
y conocer su experiencia con respecto alas actividades gamificadas en las que participaron en
laclase de Ciencias Naturales, |os resultados permitieron conocer aspectos como la efectividad
y laaceptacion por parte del alumnado sobre la aplicacion de este tipo de estrategias.

3.3 Validacion dela propuesta

Lavalidacion de la propuesta™ Disefio de estrategia didactica basada en la gamificacion
para la motivacion de estudiantes de 5to afio de Educacion General Basica en la ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales" se llevé a cabo através de un proceso que
involucrd la aplicacion de la metodologia propuesta en un entorno real de ensefianza y
aprendizaje, seguido de la evaluacion de los resultados obtenidos. Este proceso comprendio
varias etapas tales como:

Disefio de la metodologia de gamificacion: Se define en detalle como se aplico la
gamificacion en € aula de Ciencias Naturales, incluyendo las herramientas tecnoldgicas a
utilizar (como Kahoot, Educaplay, Wordwall y Socrative), las actividades especificas
desarrolladas, los objetivos de aprendizaje que se buscaron alcanzar y los criterios de
evaluacion.

Implementacién en e aula: Se llevd a cabo la aplicacion de la metodologia de
gamificacion en el contexto de clases de Ciencias Naturales con estudiantes del 5to grado de
Educacion General Basica. Durante esta etapa, se gecutaron las actividades disefiadas
utilizando las herramientas seleccionadas, y se observa la participacion de los estudiantes, su
nivel de compromiso, su interaccion con las actividades y su desempefio en las tareas
propuestas.
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Recopilacion de datos. Se recopilan datos relevantes durante € proceso de
implementacion, que incluyeron registros de participacion de los estudiantes, respuestas a
preguntas y actividades, observaciones cualitativas del docente y retroalimentacion directa de
los estudiantes.

Andlisis de los resultados. Se analizaron los datos recopilados para evaluar € impacto
de la gamificacion en & proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales. Se
examinaron aspectos como € nivel de participacion y motivacion de los estudiantes, su
comprensiéon de los conceptos tratados, el grado de interaccidén con las actividades y su
percepcion general sobre la experiencia de aprendizaje.

Evaluacion de la efectividad: Se evalué en qué medida la implementacion de la
gamificacion ha contribuido al logro de los objetivos de aprendizaj e establ ecidos previamente.
Se compararon los resultados obtenidos con |os criterios de éxito definidos iniciamente para
determinar si laestrategia de gamificacién hasido efectivaen mejorar € proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales.

Seleccidn de los expertos para la validacion de la propuesta: En este caso el proceso
de seleccion delos expertos paravalidar la propuesta abarco la consideracion de varios criterios
tales como:

e Poseer conocimientos solidos en € area especifica de la asignaturay en estrategias de
gamificacion.

e Que tengan experiencia previa en la validacion de propuestas educativas estratégicas
didécticas.

e Que estén actualizados sobre las tendencias y metodol ogias educativas actuales.

En este caso, se seleccionaron docentes, directivos y expertos en el campo de la
educacion, a efectuar un andlisis previo de sus aportes en e desarrollo de propuestas
corroborando su participacion enlosregistros delas propuestas validadas através de su nombre
y firma.

Validacion por paresy expertos: Losresultados obtenidos fueron revisadosy validados
por otros docentes, directivos y expertos en el campo de la educacion, quienes aportan una
perspectiva adicional y ayudan a confirmar lavalidez y larelevancia de la propuesta.

La validacion de la propuesta implicd un proceso completo de aplicacion, andlisis y

evaluacion de la metodologia de gamificacion en el aula de Ciencias Naturales, con € fin de
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determinar su efectividad y su potencial para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
este campo especifico.

Validacion de los contenidos Educativos elaborados en las herramientas
gamificadas kahoot, Educaplay, Wordwall y Socrative por parte delosdirectivos

Durante dos semanas tres especialistas como la rectora, vicerrectoray un docente del
area de Ciencias Naturales procedieron a validar los contenidos educativos creados con las
diferentes herramientas gamificadas como: Wordwall, Educaplay, Kahoot, Socrative en la
asignatura de Ciencias Naturales donde validaron criterios de la factibilidad, pertinencia 'y
eficiencia de la propuesta mediante una ficha de valoracion facilitada por las investigadoras,
donde llegaron a la conclusion de que es pertinente e uso de las diferentes herramientas
gamificadas debido a que ofrece nivel de interactividad que resulta ser atractivo para los
estudiantes , ademas que favorece al desarrollo de habilidades digitales en los alumnos y
docentes, de igual manera rescatan la efectividad que tienen cada una de ellas para lograr
atrapar la atencion de los dumnos a mismo tiempo de incrementar € interés de ellos por el
aprendizaje de tal modo que indican que es factible utilizar estas herramientas gamificadas en
la asignatura de Ciencias Naturales por la facilidad de elaborar diferentes contenidos
educativos variados sin que demande conocimientos sofisticados en el ambito de la
informética.

Esta validacion resulto factible y efectiva parala creacion de los contenidos educativos
con las herramientas gamificadas, ya que los especialistas sefialan que la Unidad Educativa
dispone de cobertura de internet, la infraestructura tecnol6gicay sobre todo predisposicion de
los docentes para desarrollar |as competencias digitales.

Validacion de los contenidos Educativos en las herramientas gamificadas kahoot,
Educaplay, Wordwall y Socrative por parte de los docentes.

Se aplicd una entrevista final alos docentes que imparten en las diferentes éreas para
conocer sus perspectivas sobre | os contenidos educativos creados en las diferentes herramientas
gamificadas en la asignatura de Ciencias Naturales para conocer sus apreciaciones sobre la
implementacion de la Gamificacion como apoyo al proceso de ensefianza —aprendizaje en la
asignatura de Ciencias Naturales. Ademas, los docentes manifestaron que impartir las clases
utilizando la Gamificacion motivo a los estudiantes a desarrollar las actividades de una més

divertiday cooperativa, degjando a un lado € individualismo entre |os comparieros.
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Validacién dela Propuesta a Estudiantes

En la semana quinta de haber ya implementado la Gamificacion se procedi6 a realizar
una encuesta final alos 35 estudiantes para conocer la satisfaccion y motivacion que tuvieron
al implementar la gamificacion en las aulas y su adaptacion a cada uno de los contenidos
educativos impartidos en las diferentes herramientas gamificadas en la Asignatura de Ciencias
Naturales. Consta de 5 preguntas estructuradas de lo cual se obtuvieron los siguientes
resultados:

Figura 32 ¢Sedivirti6 utilizando las herramientas Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall?

[
® No

Fuente: Elaborado por las autoras

En este grafico se puede observar que el 100% de |os/as estudiantes se divirtieron en €l
uso de herramientas gamificados en la asignatura de Ciencias Naturales, los cudles |os motivo
al aprendizaje y a la participacion activa, demostrando que con e uso de metodologias
innovadoras se llega a un aprendizaje mas significativo.

Figura 33 ¢Las actividades que realizo en las herramientas Socrative, Kahoot, Educaplay y
Wordwall |e parecieron?

® Divertidas

® Muydivertidas
9 Poco divertidas
® Nada divertidas

Fuente: Elaborado por las autoras

El 68,6% de los/as estudiantes concuerdan que las actividades realizadas en las

herramientas Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall |e parecieron divertidas, en cambio, el 31,4%
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de las/os estudiantes expresan que las actividades realizadas en las plataformas digitales son
divertidas, llegando ala conclusién de que cada una de | as actividades propuestas fueron de su
agrado logrando Ilamar |a atencion de los estudiantes alavez que se comprometieron aun nivel
diferente de aprendizaje.

Figura 34 ¢Delas actividades que realizo en las herramientas Socrative, Kahoot, Educaply y

Wordwall indique las acciones que mas le llamaron la atencion?

® Reolos

® Donafios

9 Recompensas
® Niwles

® Puntuaciones

Fuente: Elaborado por las autoras

El 32,4% delos estudiantes coinciden en que la accion que més llamé su atencidn son
las recompensas, asimismo, el 29,4% concuerdan que la accion que mas [lamo su atencidn son
los retos, en cambio, € 26,5% de lasy los estudiantes indicaron que los desafios llamaron su
atencion, por otra parte, €l 8,8% indicaron que la accion que mas llamé su atencién fueron los
niveles delaactividad, en cambio, €l 2,9% expresaron que la accidn que més |lamo su atencion
fue la puntuacion, lo que permite concluir que a utilizar los elementos del juego y las
dinamicas en e contexto educativo crea experiencias de aprendizaje mas atractivay efectiva
para los estudiantes.

Figura 35 ¢Legusto realizar estas actividades en grupo?

® s
® No

Fuente: Elaborado por las autoras
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El 100% de los estudiantes expresaron que les gusto trabajar con sus comparieras y
comparieros en las actividades realizadas en las herramientas Socrative, Kahoot, Educaplay y
Wordwall. Y a gue la competencia entre los competidores los motivé al trabajo en equipo para

[legar obtener una recompensa.

Figura 36 ¢Estas actividades |e causan atencion en la asignatura de Ciencias Naturales?

@ Usargamificacién motiva su
aprendizaje

@ Usargamificacion mejora su
aprendumje
Usargamificacion es divertido

@ Usargamificacion es buena idea

Fuente: Elaborado por las autoras

El 40% de los estudiantes estan de acuerdo en que usar gamificacion motiva su
aprendizaje, asimismo, el 37,1% coinciden que usar gamificacién mejora su aprendizaje, en
cambio, €l 14,3% de estudiantes expresan que usar gamificacion es divertido, por otro lado, €l
8,6% concuerdan que usar gamificacion es buenaidea.

Todas las herramientas gamificadas utilizadas fueron motivadoras para los
estudiantes y docentes porque se promovié una ensefianza diferente, donde se implemento €l
uso de la tecnologia dentro del aula de clases a demas que se promovié una competencia
amistosa entre los comparieros del salon , e aprendizaje fue activo, ya que cada actividad
proporciond retroalimentacion inmediata a la vez personalizacion por parte del docente ; cada
una de esta plataforma ofrece un abanico de variedades para redlizar las actividades
gamificadas que estimularén al estudiante de una maneraincreible y sobre todo que hubo un
ambiente de aprendizaje dindmico y estimulante.

Resultados de la validacion de la Propuesta a Docentes

Una vez que los docentes evidenciaron los contenidos educativos adaptados en las
diferentes plataformas gamificadas y como los estudiantes se encontraban motivados e
interesados, mostraron interés en utilizar estas plataformas gamificadas ya que su uso es algo
facil y sencillo de mangjar para ser utilizados en el aula de clase , ya que permite crear

contenidos atractivos ,dindmicos e interactivos alavez que sirve como estrategiametodol dgica
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innovadora para mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes en la Asignatura
de Ciencias Naturales.

Rescatando la importancia de que los docentes somos una especie de modelo a seguir
paralos estudiantesy por lo cual si ellos|o ven empleando medios digitales para el proceso de
ensefianza —aprendizaje veran que realmente puede ser Gtil para mejorar su aprendizaje y
desempefio.

Resultados de la validacién de la Propuesta por parte de Directivos

Una vez finalizado €l proyecto de investigacion cientifica denominado gamificacion
como estrategia didactica y motivacional en la ensefianza- aprendizaje en la asignatura de
Ciencias Naturales dio un giro transformador ya los directivos al realizar la entrevista final
concluyeron gue al aplicar este enfoque innovador permitié que los docentes se interesen en
seguirse preparando y desarrollar competencias digitales para enriquecer sus conocimientos en
tecnologia y aplicarlos en €l proceso educativo , y sobre todo que los alumnos muestran una
aceptacion favorable de cada una de las plataformas gamificadas ,despertando €l interés por
guerer seguir utilizandola por cual con todo |o demostrado y documentado, surge la necesidad
de megorar las competencias digitales docentes y hacer uso de las diferentes herramientas
digitales educativas que ayudan a mejoran €l aprendizgje y rendimiento académico de los
estudiantes, como los fueron cada unade las que seimplementaron en laasignatura de Ciencias
Naturales como Educaplay, kahoot ,Socrative, Wordwall que tienen un impacto efectivo en la
ensefianza —aprendizaje con resultados significativos transformando la educacion con

metodologias innovadores, dindmicos ,interactivosy motivadoras.
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CONCLUSIONES

1.

Posterior alarevision tedrica de varias investigaciones realizadas se procedio a uso de
herramientas tecnoldgicas gamificadas para la ensefianza donde se identificaron las
siguientes como Socrative, Kahoot, Educaplay y Wordwall, siendo las més optimas
paraser aplicadas por su gran abanico parala creacion de actividades tanto individuales
y grupales.

A pesar del reconocimiento de la importancia de la gamificacién, se identifica una
necesidad critica de brindar capacitacion y apoyo adiciona a los docentes para su
implementacion efectiva. Las preocupaciones sobre |la falta de tiempo y recursos para
desarrollar actividades gamificadas de calidad resaltan laimportancia de invertir en el
desarrollo profesiona de los educadores en este ambito.

Existe una brecha entre la percepcion positiva de los docentes hacia la gamificacion y
su aplicacion real en e aula. Aunque los docentes muestran interés en utilizar esta
metodol ogia, |os resultados de | as encuestas indican una utilizacion limitada de recursos
tecnologicos en la ensefianza. Esta discrepancia subraya la necesidad de alinear la
percepcion con la préctica mediante programas de capacitacion especificos.

Los resultados de las encuestas revelan un claro interés por parte de los estudiantes en
aprender y utilizar herramientas que incorporen la dindmica de juegos en el aula. Esta
demanda estudiantil enfatiza la importancia de integrar tecnologias educativas
innovadoras que fomenten su interés, su motivacion y su participacion activa en las
clases.

Con laimplementacion de la propuesta, se concluye que cada una de las actividades de
gamificacion aplicadas motivaron alos estudiantes y docentes porque se promovio una
ensefianza diferente, donde se hizo uso de la tecnologia dentro del aula de clases a
demés que se promovié una competencia sana entre los compafieros del salén, se
proporciond retroalimentacion inmediata a la vez se logro la personalizacion de la

ensefianza por parte del docente.
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RECOMENDACIONES

Es crucia proporcionar programas de capacitacion y desarrollo profesional para los
docentes sobre el uso efectivo de lagamificacion en €l aula. Estos programas deben abordar no
solo los aspectos técnicos de las herramientas gamificadas, sino también estrategias
pedagdgicas para su integracion significativaen el curriculo.

Se deben asignar recursos adecuados, tanto financieros como temporales, para que los
docentes puedan disefiar y desarrollar actividades gamificadas de calidad. Ademaés, es
importante ofrecer apoyo técnico y pedagdgico continuo para ayudar a los educadores en la
implementacion de estas estrategias.

Se recomienda integrar la gamificacion de manera mas sistematica en € curriculo
escolar, no solo como una actividad adicional, sino como parte integral de las lecciones de
Ciencias Naturales. Esto implica planificar y disefiar actividades gamificadas que estén
alineadas con |os objetivos de aprendizaje y |os estdndares educativos.

Es recomendable fomentar el uso de herramientas gamificadas para promover un
aprendizaje més activo y participativo entre los estudiantes. Esto puede incluir € disefio de
actividades que fomenten la colaboracion, laresolucion de problemasy la creatividad.

Es fundamental abordar las brechas digitales identificadas en e proyecto mediante la
provision de acceso equitativo a latecnologiay la capacitacion en habilidades digitales tanto
para docentes como para estudiantes. Esto garantizara que todos los estudiantes tengan la
oportunidad de beneficiarse de las ventgjas de la gamificacion en su proceso de aprendizaje.

Al implementar estas recomendaciones, se puede mejorar significativamente la
efectividad de la gamificacion como estrategia didéactica en laensefianzade Ciencias Naturales,
promoviendo un aprendizaje mas motivador, participativo y significativo para todos los

estudiantes.
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