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RESUMEN

En la Escuela Basica “Otto Arosemena Gomez” los niflos pertenecientes al 2do grado de
educacion basi ca, presentan dificultades para comprender temas rel acionados con la asignatura
de ciencias naturales, siendo de interés brindar una solucion a problema gque beneficie tanto a
los nifios como alainstitucién. De esta manera, se plantea como objetivo general |mplementar
el uso de las TIC mediante € aprendizaje basado en juegos que beneficie el aprendizaje de
Ciencias Naturales en los estudiantes de 2do afio de la escuela antes mencionada. Como
metodologia se empled un enfoque mixto, con alcance descriptivo y exploratorio, ademas de
empled € método inductivo. Como técnica de recolecciéon de la informacién se utilizo la
encuestaatravés del instrumento cuestionario y la entrevista, utilizando unaguia de entrevista;

lapobl acién estuvo representada por 45 nifios que conforman el 2do grado de educacion basica.

Como principal es resultados se conocio que |os nifios presentan dificultades parareconocer de
manera rapida algunas caracteristicas de los animales, por tanto, se acude a disefiar algunos
juegos por medio de herramientas tecnoldgicas, lo cua resultd muy positivo, en virtud del

interés quetodos | os nifios mostraron paradesarrol lar |as actividades de |os juegos. Se concluye
gue el ABJes unaherramienta que debe ser muy aprovechadaen laactualidad, con € propdésito
de que los nifios sientan motivacion en e aprendizaje, utilizando la gamificacion que ayuda a
unacomprension masrapida, delos contenidos de la asignaturade ciencias natural es. Por tanto,
serecomiendatener en cuentala propuestarealizada através de estainvestigacion, considerada
un valioso aporte para los nifios de 2do grado de educacion basica.

PalabrasClave: TIC s, gamificacion, juegos, ciencias natural es, aprendizaj e basado en juegos.
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ABSTRACT

At the “Otto Arosemena Goémez” Basic School, children belonging to the 2nd grade of basic
education have difficulties understanding topics related to the subject of natural sciences, and
it is of interest to provide a solution to the problem that benefits both the children and the
institution. In this way, the general objective is to implement the use of ICT through game-
based learning that benefits the learning of Natural Sciences in 2nd year students of the
aforementioned school. As a methodology, a mixed approach was used, with adescriptive and
exploratory scope, in addition to using the inductive method. As a data collection technique,
the survey was used through the questionnaire instrument and the interview, using an interview
guide; The population was represented by 45 children who make up the 2nd grade of basic
education. The main results revealed that children have difficulties in quickly recognizing
some characteristics of animals, therefore, some games were designed using technological
tools, which was very positive, due to the interest that all children showed to develop the
activities of the games. It is concluded that the ABJis atool that should be widely used today,
with the purpose that children feel motivated in learning, using gamification that helps a faster
understanding of the contents of the natural sciences subject. Therefore, it is recommended to
take into account the proposal made through this research, considered a valuable contribution
for children in the 2nd grade of basic education.

Keywords: ICT, Gamification, Games, Natural Sciences, Game-Based Learning.
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INTRODUCCION

Presentacion y contextualizacion.

El conocimiento sobre e mundo y su entorno es muy importante porque permite alos
seres humanos desenvolverse, asi como contribuir al desarrollo del medioambiente; es decir,
entender la evolucion de los seres vivos y la vida en si. Este conocimiento se adquiere desde
los primeros nivel es educativos através de la asignatura de ciencias naturales. Las Ciencias de
la Naturaleza permiten conocer el mundo en que se vive, comprender €l entorno, también las
aportaciones que realizan los avances cientificos y tecnoldgicos alavida diaria.

Es por ello que por medio de la asignatura de ciencias naturales se da un acercamiento
a las investigaciones cientificas del entorno, o que dea entender el importante aporte al
desarrollo natural, ademés de que proporciona a los aumnos las bases de una formacién
cientificaa. A su vez, suman en e desarrollo de competencias necesarias para lograr
desenvolverse en una redlidad en constante cambio en lo cientifico y tecnolégico. De esta
manera, resulta muy relevante desarrollar la asignatura de ciencias naturales desde los niveles
educativos de basica elemental.

Deigual forma, € estudio que seimparte através de laasignatura de ciencias naturales,
es clave esencial para entender la evolucién de la humanidad; es por elo que la ciencia se
conoce como un instrumento indispensable para comprender el mundo y los cambios que se
dan en la naturaleza, a lo que también se une aspectos relacionados con 1os seres vivos, la
conservacion del medioambiente, el cuidado de |os biosistemas, entre otros.

Acorde con lo sefidado, actuamente con la intervencién de las tecnologias de la
comunicacion, la comprension se torna més fécil al poder utilizarse herramientas que ayudan

a comprender las relaciones entre muchos factores y elementos que conforman la naturaleza.

UBE
@ La Universidad para todos 1




£ BOLIVARIAMNA TRARAIODETITLI ACION

UEBE UNIVERSIAD
L3 DEL ECLUADOR

Es por ello que las tecnologias de lainformacién y la comunicacion (TIC's) representan en la
actualidad herramientas esenciales en los procesos de ensefianza — aprendizagje de las ciencias
natural es desde |os niveles de educacion basica elemental.

Por tanto, la tecnologia esta presente en diversas actividades cotidianas, incluyendo
laborales, de entretenimiento, educativas, otros, especialmente las TIC's han contribuido
significativamente al desarrollo educativo, facilitando la comprension en los distintos temas
gue se imparten en los diferentes niveles educativos, generando un impacto positivo en el
aprendizaje de los alumnos.

De esta manera, existe una acelerada aceptacion por parte de los jovenes hacia la
tecnologia, usdndola como herramienta para sus trabagjos, asi como medio de entretenimiento,
marcando unatendenciahaciael mundo global tecnol 6gico, mostrando quelos nativosdigitales
no es solo unateoria, es unarealidad. Asimismo, cabe mencionar que el 64,0% de las personas
gue usan Internet lo hacen, por lo menos unavez a diay un 32,7% lo utilizan, por |o menos,
unavez alasemana(INEC,2013). Por tanto, se evidencia que existe una altadisposicion al uso
de las tecnologias, mangio de la informacidn, comunicacion e investigacion, 1o que a su vez
puedeincidir de maneraimportante en la comprensién de las ciencias naturales através de las
herrami entas tecnol 6gi cas.

Por €llo, se ha planteado un gran desafio al buscar en implementar un programa de
ciencia, tecnologia, innovacion y saberes bajo los lineamientos del Plan Nacional parael Buen
Vivir 2013 — 2017, fomentando la vision de una Sociedad de la Informaciéon y del
Conocimiento, considerando € uso de las TIC. No solo como medio para incrementar la
productividad en distintos ambitos, sino también como herramienta educativa e instrumento
para generar igualdad de oportunidades de acceso a conocimiento. Es por ello, que la

tecnologia contribuye a que los alumnos, en los distintos niveles de educacion, accedan a
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conocimientos y saberes de las Ciencias Naturales y de otras disciplinas de manera didéactica.
De esta manera, € uso de la tecnologia en cada &mbito de la viday de la educacién, puede
potenciar las inteligencias multiples de los estudiantes y la erradicacion del analfabetismo
digital.

Sin embargo, las instituciones de educacion regular no vinculan dentro de sus aulas de
clase para la ensefianza de las Ciencias Naturales elementos didacticos digitales para que los
estudiantes accedan de manera gratuita a dicha informacion. Pese atener € elemento esencia
al acance, selo omite dentro delas planificaciones curriculares, continuandose en el siglo XXl
con lametodologiatradicional de ensefianzay no promoviéndose el verdadero constructivismo
en |os estudiantes.

Justificacion del problema

Esta investigacion propone la importancia que tiene € uso de las TIC s mediante €
aprendizaje basado en juegos, en e proceso de ensefianzay aprendizaje, puntual mente cuando
se imparte la asignatura de ciencias naturales. Es por ello, que se ha centrado la investigacion
en esta tematica porgue se busca ofrecer a los docentes de segundo grado de la Escuela de
Educacion Bésica “Otto Arosemena Goémez”, una alternativa donde se aproveche el uso de la
tecnologia para que los alumnos puedan comprender con mayor facilidad |as tematicas que se
desarrollan en ciencias natural es.

Por lo tanto, se considera una investigacion relevante que ayudard a la Unidad
Educativa antes mencionada, porque actuamente no se estdn empleando herramientas
tecnol 6gicas paraimpartir la asignatura de ciencias naturales, o que puede mejorarse através
de las metodologias activas. De esta manera, se busca reunir toda la informacion y

fundamentacion teorica suficiente y necesaria para precisar la importancia de las TIC's, asi
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como también emplear técnicas de recoleccion de informaciéon que faciliten conocer las
opiniones o expectativas de los docentes y alumnos.

Asimismo, se reflexiona como un tema significativo a ser un aporte valioso tanto para los
docentes como para los alumnos del segundo grado de la Escuela de Educacion Bésica “Otto
Arosemena Gomez” ya que el aprendizaje basado en juegos contribuird a fortalecer los
conocimientos en laasignatura de ciencias natural es, generandose una propuesta que puede ser
aplicada también en el estudio de otras asignaturas.

De esta manera, € problema centra de investigacion se centra en la Escuela de
Educacion General Basica “Otto Arosemena Goémez”, de la Parroquia Junquillal, del canton
Sdlitre, la cua es una institucion completa, tiene 350 estudiantes del sector. Dentro de su
equipamiento cuenta con 8 equipos de computo que se limitan a ser utilizados por los docentes
en las clases de informética, donde teniendo los elementos necesarios para enriquecer €
conocimiento en sus estudiantes, prefieren continuar con précticas didacticas tradicionales.

Se pudo conocer que e segundo afio bésico de la escuela, que consta de 45 estudiantes,
comprenden edades entre los 7 y 8 afios y se observa un interés por € uso de las TIC. La
mayoria de los estudiantes estan relacionados con la manipulacion de las computadoras,
celularesy tablets que son parala mayoriade utilidad cotidiana. Por parte del docente también
se da una respuesta positiva frente a esta necesidad, pero se siente cierto temor por el empleo
de los medios audiovisuales de lainstitucion.

De igua manera, en indagacion realizada a docentes de la institucion educativa se
puede determinar que de los 11 docentes que laboran en e establecimiento educativo, 2
maestros usan las TIC’s en el aula de clase y el resto hacen un uso limitado, llegando alos

estudiantes mediante exposicion oral y empleo de carteles como recurso pedagogico.
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Esta accion docente conlleva los estudiantes al desinterés por conocer y ampliar més

sus saberes dentro del area de Ciencias Naturales, limitandose solo la adquisicion de los
conocimientos propuestos por e texto escolar y evidenciandose la escasa innovacion
pedagdgica para la ensefianza y aprendizaje en determinadas areas por parte del profesorado
dentro de su labor educativa.

Por o que se hace necesario la mejora de la didactica para una mayor comprension de
los saberes a trabgjar. Aun, hay docentes que temen a uso de las TIC, que aln trabgjan
definiciones de las Ciencias Naturales sin profundizar en aspectos fisicos y biolégicos, sin
plantear hipdtesis que incentiven la participacion y € mangjo de andlisis, comprension y
conceptualizacion.

El aprendizaje de la asignatura de ciencias naturades se ha visto obstaculizado
actualmente y no ha logrado emplearse una estrategia que ayude a los nifios del 2do afio de
Educacion Basica de la Escuela “Otto Arosemena Goémez” comprender con mayor facilidad
esta asignatura. A este problema se une la poca habilidad que tienen algunos docentes de
manegjar herramientas tecnol6gicas que permitan dominar las competencias en el proceso de
ensefianza. De acuerdo con Reyes et al. (2020) las tecnologias de la informacion han
contribuido a las nuevas oportunidades para crear, preservar y difundir informacion que
también es transformada en conocimiento.

Este conocimiento que se adquiere cominmente se transforma a su vez en experiencia,
desarrollo y evolucion del ser humano. Sin embargo, el problema en la Escuela “Otto
Arosemena Goémez” se incrementa cuando no se hace un uso adecuado de las herramientas
tecnol6gicas y metodologias activas que con las TIC's facilitan los procesos de ensefianza.
Entre estas metodologias se pueden mencionar el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), €

Aprendizaje Invertido, en Aprendizaje Basado en € Pensamiento, la gamificacion, Desing
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Thinking, Aprendizaje Basado en Problemas, otros. Estas metodologiasfacilitan el aprendizaje

en los nifios, no obstante, cuando se desconoce su uso puede afectar de manera negativa e
proceso.

Conforme a lo expuesto, se pretende dar respuesta a siguiente planteamiento de
investigacion: ¢L.aimplementacion del uso delas TIC mediante el aprendizaje basado en juegos
beneficiara el aprendizaje de Ciencias Naturales en los estudiantes de 2do afio de Educacion
Basica de la Escuela “Otto Arosemena Gomez” en el ano 20247

Por dlo, e estudio se enmarcara en la Sub linea de investigaciéon: Aplicacion de
herramientas Digitales en el Ambito Educativo. Este trabajo de investigacion pretende
fomentar € uso de las TIC mediante el aprendizaje basado en juegos como una metodologia
que facilita el proceso de ensefianzay aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales, por lo
tanto, se plantea la siguiente interrogante de investigacion:

¢El aprendizaj e basado en juegos contribuird al aprendizaje de Ciencias Naturales alos
estudiantes de 2do afio de Educacion Basica de la Escuela “Otto Arosemena Gémez” en el ailo
20247?

Objeto delainvestigacion

El objeto de esta investigacion es el uso de herramientas digitales mediante la
metodologia de aprendizaje basado en juegos y su impacto en la motivacion en e aprendizaje
de laasignatura de Ciencias Naturales de | os estudiantes de segundo afio de educacion basica

Objetivo General

Acorde a lo antes expuesto, se planted € siguiente objetivo genera para redizar €
proyecto cientifico: Implementar el uso de las TIC mediante el aprendizaje basado en juegos
gue beneficie la motivacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales en los estudiantes de 2do

afio de Educacion Basica de la Escuela “Otto Arosemena Goémez” en el afio 2024.
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I mplementacién de herramientas digitales en la gamificacion para e aprendizaj e basado
en juegos en ciencias naturales.

Para poder generar un estudio exploratorio que parta de la experiencia 'y observacion
de laimplementacion y que se logre evaluar las metas de aprendizaje propuestas en el disefio
de la unidad didactica de Ciencias naturales. Surgen las siguientes preguntas:

— ¢Cudes son los fundamentos tedricos para la elaboracion de una propuesta de
implementacion de herramientas digitales para la gamificacion en e aprendizaje

basado en juegos paralos estudiantes de segundo afio bésico?

- (Cuadl es el diagnoéstico actual en la Escuela “Otto Arosemena Gomez” respecto a las
estrategias que se utilizan en la ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales?

- ¢Cbmo implementar los juegos gue ayudan a potenciar los beneficios del uso de las
TIC's, en e proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Ciencias
Naturales, a estudiantes de segundo afio de educacion basica de la Escuela “Otto
Arosemena Gomez”?

- ¢QUuEé criterios tendran los especialistas y docentes que trabajan en e area de ciencias
naturales sobre la propuesta realizada para fortalecer € aprendizaje en segundo afio
de educacion basica?

Declaracion de las variables o categorias de la investigacion a declarar/ Dimensiones
(independiente, dependientey ajenas).
— Independiente: Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) con uso delas TIC

— Dependiente: Aprendizaje de las Ciencias Naturales

Para generar respuestas alas interrogantes previamente plateadas y al objetivo general,

se desarrollaron objetivos especificos que brinden una guia para poder generar una
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implementacion centrada en las necesidades especificas de los estudiantes. Los objetivos
especificos son:

— Fundamentar desde el punto de vista tedrico la elaboracion de una propuesta de
implementacion de herramientas digitales para la gamificacion en € aprendizaje
basado en juegos paralos estudiantes de segundo afio bésico

- Diagnosticar € estado actual en la Escuela “Otto Arosemena Gomez” respecto a las
estrategias que se utilizan en la ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales

- Implementar los juegos que ayudan a potenciar los beneficios del uso delas TIC's, en
el proceso de enseflanza y aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturaes, a
estudiantes de segundo afio de educacion basica de la Escuela “Otto Arosemena
Gomez”

- Vadorar la propuesta de gamificacion para favorecer € aprendizaje de ciencias
naturales mediante el criterio de especialistas y docentes que trabgjan en € area de
ciencias naturales sobre la propuesta realizada para fortalecer el aprendizae en
segundo afio de educacion bésica

M étodos tedricosy empiricos utilizados en la investigacion

Método inductivo. Se trata de un proceso através de cual se emplea e razonamiento
basado en la observacion y la experimentacion, con la finalidad de llegar a conclusiones
generaes, partiendo de casos particulares (Gutiérrez, 2021). En esta investigacion se utiliza el
método inductivo para conocer aspectos relacionados con € aprendizaje basado en juegos, en
el proceso de ensefianza de las ciencias naturales.

La poblacion de esta investigacion esté representada en los directivos, docentes y

alumnos de la Escuela “Otto Arosemena Gomez”, en total una poblacién de 358 personas en
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total. Parala muestra, se hace un muestreo aleatorio simple representado en los alumnos que
conforman el segundo afio de educacidn bésica, en total 37 alumnos'y 4 docentes.

El tipo deinvestigacion que se utilizo en € presente estudio es detipo bésica, de acuerdo
con lo que sefal6 Frascati (2015) este tipo de investigacion “se emprende esencialmente para
conseguir nuevas sapiencias sobre los fundamentos de fenémenos y hechos que se observan”
(p. 30). De esta manera se indaga sobre € problema de estudio y se busca plantear dternativas
de solucién. Asimismo, es detipo descriptivo, con enfoque mixto, yaque se utilizan lastécnicas
de encuesta y entrevista para recolectar informacion y se andizan cuditativa y
cuantitativamente.

La investigaciéon es importante porque pone en contexto € papel fundamental que
tienen las tecnologias de la comunicacion y la informacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, siendo necesario conocer los beneficios y ventajas que estos aportan en la
comprension de las distintas asignaturas, especificamente |as ciencias natural es.

Se consideraunanecesidad social, porque en laactualidad son diversas|as herramientas
tecnol6gicas que el docente puede utilizar para que la ensefianza sea, no solo mas fécil sino
mas efectiva. La globalizacion y todos los efectos que tiene la tecnologia en la vida cotidiana,
ha conllevado buscar las estrategias y alternativas que pueden ser aprovechadas para multiples
actividades en el ambito educativo. Por tanto, esta investigacion tiene un aporte social porque
se busca que los nifios del segundo afio de educacion bésica de la Escuela “Otto Arosemena
Gomez” puedan mejorar los procesos de aprendizaje y los docentes los procesos de ensenanza,
lo que a su vez contribuye a una megjor sociedad y a aumento del conocimiento, asi como
también gque sirva de guia para otros docentes en Ecuador se animen a generar procesos de
innovacion creativa que se centre en generar un aprendizaje significativo desde el uso de

herramientas digitales.
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La investigacion es novedosa porque en la Escuela “Otto Arosemena Gomez” no se han
[levado a cabo investigaciones que brinden alternativas con el uso delas TIC s paraimpartir la
asignatura de ciencias naturales con los alumnos del segundo afio de educacién basica cua se
traduce en una oportunidad muy valiosa que puede generar resultados efectivos en d
aprendizaje.

Asimismo, lainvestigacion se vinculaaprocesos actuales cientificos, dadalarelevancia
que a presente tienen las herramientas y estrategias tecnoldgicas y su intervencion en los
procesos de ensefianzay aprendi zaj e educativos, fomentando |a capacitacion delos docentesy
el desarrollo en el gercicio delaprofesion paralograr resultados de rendimiento educativo.
La presente investigacion se estructura de la siguiente manera:

Capitulo I: En este capitulo se desarrolla el marco tedrico, donde se definen diversos
conceptos relacionados con la importancia del aprendizaje de la asignatura de ciencias
natural es; también se hace referencia alas tecnologias de la comunicacion y lainformacion, e
aprendizaje basado en juegos, entre otros temas.

Capitulo 11: En este capitulo se brinda informacion sobre la metodol ogia empleada en
lainvestigacion, es decir, el disefio, d tipo de investigacion, al cance y métodos de recol eccion
utilizados, todo lo cual permitié reunir lainformacion necesariaparageneral lapropuestafinal.

Capitulo 111: En este capitulo se detallala propuesta de solucién a problema detectado;
tal propuesta se basard en las aternativas que brindan las herramientas tecnoldgicas para
aprender |as ciencias naturales.

Conclusiones y recomendaciones, en funcién de los objetivos planteados, el logro de
estos y las recomendaciones para mejorar la ensefianza de las ciencias natural es. Finalmente se

muestran las referencias bibliograficas consultadas en €l desarrollo del estudio.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes histéricos

En e presente apartado, se hace unareferencia a antecedentes relacionados con el tema
de estudio, dando a conocer laimportanciadel estudio delas ciencias naturalesy |os beneficios
de esta asignatura en €l desarrollo de las competencias de la vida de los seres humanos. Por
tanto, se presentan los aportes de algunos autores sobre la tematica vinculada a las ciencias
naturales.

1.1.1 LasCiencias Naturalesen la Educacion

La ensefianza de las ciencias naturales esta presente desde los primeros niveles
educativos, a respecto Mendozay Loor (2022) consideran que la importancia del estudio de
las ciencias natural es radica en que los contenidos estudiados estén estrechamente vinculados
aacciones humanasy larelacion con € entorno; siendo necesario que los alumnos desarrollen
competencias cientificas a fin de lograr una mayor comprension de los contenidos, es decir,
entender lateoriay la practica.

Fernandez y Cevallos (2022) compartieron que la ensefianza de las ciencias naturales
se relaciona con un conjunto de pasos y habilidades que sirven simulténeamente como una
herramienta psicolégica y adaptiva para lograr un aprendizaje significativo y encontrar
soluciones alos problemas del entorno.

Por su parte, Vaeraet a. (2021) deducen que las ciencias naturales es una asignatura
gue requiere combinar la teoria y los métodos cientificos y experimentales, lo que
complementara € conocimiento sobre la importancia de las ciencias naturales en la
cotidianidad humana. De esta manera, la asignatura de las ciencias naturales requiere €l
desarrollo de contenidos relacionados con los sistemas y los cambios fisicos que se dan en €

entorno natural, 1o que representalarelacion entre el hombrey lanaturaleza.
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Respecto a ambiente requerido para impartir las ciencias naturales, Yaguana y

Merchan (2021) coinciden en que se necesitan ambientes educativos artisticos y de
experimentacion, lo cual fortalecerd alin mas los conocimientos que adquieran los alumnos. De
esta manera, los alumnos podran estar en contacto con el entorno y emplear técnicas que dejen
comprender larelacion de las ciencias naturales con la vida cotidianay € medio que rodea al
ser humano.

Es por élo que para Pillagua et al. (2020) el aprendizaje de las ciencias naturales
favorece alos nifios y jovenes en e desarrollo de sus capacidades de comprension, andlisis y
observacion de lo que ocurre en € entorno y medio ambiente. Por tanto, € proceso de
ensefianza debe basarse en € desarrollo de un pensamiento critico y reflexivo que valore €l
entorno, lanaturaleza, laviday larelacién del hombre con lo que o rodea.

1.1.2 Beneficios delas Ciencias Naturales en e desarrollo de competencias para la vida

Neiraet al. (2021) mencionaron que ciencias natural es es una asignatura donde se hace
necesario la experimentacion, es decir, distintas teméticas de la asignatura requieren ser
explicadas a traveés de las préacticas. Por medio de Ciencias de la Naturaleza los estudiantes se
inician en el desarrollo de las principales estrategias de la metodologia cientifica, formulando
preguntas, trabajando de forma cooperativa, haciendo uso de forma adecuada de los materiales
y herramientas.

El area de ciencias naturales es muy importante porque incluye conceptos,
procedimientos y actitudes que ayudan a los alumnos a interpretar la realidad para poder
abordar lasolucion alos diferentes problemas que se plantean. Asimismo, laasignatura permite
comprender sobre los fendmenos naturales y a afrontar la necesidad de desarrollar actitudes

criticas ante las consecuencias que resultan de no cuidar el medioambiente.
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Es por elo que con la asignatura de ciencias naturales se pretende desarrollar una
actitud de toma de conciencia desde tempranas edades, para formar estudiantes capaces de
entender la importancia del entorno y la naturaleza. Por tanto, es necesario reconocer la
importancia de los contenidos de esta asignatura cominmente relacionados con: iniciacion ala
actividad cientifica, los seres vivos, € ser humano y la salud, la materia y la energia, la
tecnologia, los objetos y las maquinas, conceptos que facilitan el establecimiento de relaciones
entre los diferentes contenidos sel eccionados a través de los contenidos curricul ares.

Asi también lo sefidaron Mallitasig et a. (2020) al destacar que € aprendizaje de las
ciencias naturales pretende la formacién basada en una actitud cientifica de los estudiantes que
le permita entender la ciencia como una busqueda |6gica y sistematica para entenderla. Esto
requiere ser apoyado en estrategias didacticas innovadoras, aternativas, de indagacion,
formulacién, solucion de problemas, parafomentar un mayor entusiasmo en el estudio.

También, Escobar (2022) coment6 que la ensefianza de las ciencias naturales en la
actualidad, requiere innovar en el criterio tradicional de la ensefianza e incluso los contenidos.
No quiere decir que dejen de utilizarse, sino cambiar la forma en que se hace, escogiendo
cuidadosay técnicamente los contenidos, buscando que estos tengan un alto nivel de impacto
en laformacion de los aumnos.

Asimismo, Neiraet al. (2021) coinciden en que laensefianzade laasignaturade ciencias
natural es, reviste mucha importancia porque posee un componente tedrico-experimental que
permite la comprension y el emprendimiento de los aspectos que influyen en los seres vivos,
es decir, € entorno. También se hace relevancia ad pensamiento critico y creativo requerido
para analizar los problemas complegos, socioculturales y de la naturaleza, por tanto, resulta

esencial larelacion delo tedrico con lo practico.
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1.1.3 TeoriasdeAprendizaje

1.1.3.1 Constructivismo. Véliz (2022) explicod que € origen del constructivismo se
remonta a siglo XV I con las posturas que tomaron Vico y Kant, incluso afios mas atrés, con
losgriegosy sus aportes a aumento del conocimiento, Vico sostenia que |as personas son seres
gue elaboran explicaciones de lo que ocurre a su arededor, pero conocen solo lo que las
estructuras cognitivas les permite construir. Por su parte, Kant consideraba que €l ser humano
solo puede conocer |os fendbmenos o | as expresiones de | as cosas defendiendo que sol o se puede
acceder al conocimiento fenomenoldgico de las cosasy no alaesenciade las cosas en si.

L os aportes de estos fil6sofos conllevaron a fortalecer laidea de que € ser humano es
un activo constructor de su realidad, generdndose lateoriadel constructivismo, como unateoria
gque se fundamenta en que e proceso de aprendizgje se corresponde con una constante
construccion del conocimiento.

Meneses y Galeano (2020) opinan que € aprendizaje se relaciona con |a participacion
0 negociacion social, es decir, el constructivismo es un proceso donde |os contextos sociales y
situacionales son muy importantes para € aprendizgje. Es por ello, que las estrategias de
aprendizaje deben promover laindagacion, la creatividad, la colaboracion y la motivacion, de
manera gque la construccion del conocimiento no se realice de formasolitaria, sino que debe ser
un proceso conjunto, compartido, donde intervienen docentes y alumnos.

Para Tamayo et al. (2021) |a perspectiva constructivista en la educacion, se centraen la
asignacion detareas préacticas y actividades que se relacionan con las actividades cotidianas de
las personas. Esto quiere decir, que el entorno del aprendizaje se basa en diferentes visiones o
interpretaciones de la realidad que vive cada individuo, donde € sentido critico, analitico y
sintético juegan un papel esencial en la construccion del conocimiento. Por tanto, se trata de

unarica experienciay cumulo de saberes que conforman € conjunto de conceptos, destrezas,
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actitudes, habilidades, conocimientos, que tiene el individuo y que facilitan la comprension de
su entorno.

De esta manera, el constructivismo significa adquirir conocimientos a través de
procesos dinamicos e interactivos donde intervienen las estructuras cognitivas, convirtiendo
las experiencias en nuevos saberes.

1.1.3.2. Principios del Constructivismo. Para Veiz (2022) los principios del
Constructivismo son:

— El conocimiento es una construccion del ser humano: Es decir, que cada ser humano
percibe larealidad en € entorno que le rodea, organizalainformacion percibiday le da
un sentido a lo que conoce a formas de constructos. En esto intercede e sistema
nervioso central de cada persona, sumando ala edificacién de un todo coherente que da
sentido alarealidad de cada persona.

— Existen realidades construidas individualmente y no gobernadas por leyes naturales:
Este principio defiende laposicion de que cada personapercibe lareaidad deunaforma
Unica, es decir, cada ser humano de manera diferente. Se considera, a través de este
principio, que e ser humano percibira el conocimiento dependiendo de su situacion en
particular, donde se toma en cuenta la capacidad fisica y estado emociona de la
persona, € entorno, las condiciones sociales, las influencias culturales, entre otros
aspectos.

— La ciencia no descubre realidades ya hechas, sino que construye, crea e inventa
escenarios: este principio explicaque se debedar sentido alo que ocurreen el alrededor,
en e mundo y las sociedades. Por tanto, los campos como la fisica, sociologia,
psicologia, entre otros, se consideran espacios donde se ha avanzado en la teoria del

constructivismo.
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Por su parte, Galvez (2018) mencion6 que e aprendizaje basado en la teoria
constructivista defiende que todo conocimiento surge a partir de la actividad intelectual de las
personas, € cual alcanza su desarrollo dependiendo de lainteraccion que tengacon e entorno.
Es por ello, que estateoria tiene un gran aporte alos procesos evolutivos del aprendizajey las
formas de ensefianza. Del mismo modo, A zafiedo (2022) refiere que estateoria es un paradigma
gue ha compilado las psicologias del aprendizaje con lafinalidad de dar a conocer laformaen
gue e ser humano construye el conocimiento en su entorno. De esta manera, sin duda alguna,
el constructivismo infiere en los procesos mentales y las experiencias de cada persona.

1.1.3.3. Conectivismo. Explicd Arias (2020) que se trata de una teoria que toma auge
en la educacion actual, donde se busca conocer de qué manera se puede integrar la tecnologia
al campo educativo. Es unateoria del aprendizaje parala era digital, entendiendo que desde
gue latecnologia se haincorporado alas actividades cotidianas de |as personas, también forma
parte del aprendizaje que se adquiere del entorno.

Afirma Arias (2020) que esta teoria fue planteada por George Siemens y Stephen
Downes, fundamentada en la conexion de las redes de campo educativo, haciendo relevancia
en que contribuye a desarrollar habilidades y destrezas en estudiantes de manera diferente, es
decir, dependiendo de la dinamica con la que se interactUe y se intercambie informacion.

Burgos et a. (2021) consideran que e conectivismo apoya de manera significativa e
aprendizgje, utilizando para ello un proceso de conexiones que llevan a la adquisiciéon del
conocimiento y relacionado estrechamente con la era digital. Para esto se requiere € uso de
herramientas tecnoldgicas que permitan aplicar habilidades claves para enlazar ideas,

decisiones, principios, instrucciones, otros, facilitando lacomprensién de las diversastematicas

educativas.
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El conectivismo busca dar una explicacion a resultado del aprendizaje cuando se dala
interaccion de la tecnologia con los alumnos, asi como la dinamica de la vida en la sociedad
del conocimiento. Para Ledesmaet al. (2022) estateoria esta rel acionada con la aparicion del
internet y representa en la actualidad una de | as bases parafortal ecer |0s procesos de ensefianza
y aprendizagje en € sistema educativo. Es por ello, que lainclusion de la tecnologiaa campo
de la educacion ha sido un paso importante en dicho ambito, incluyendo la oportunidad de
acceso a conocimiento, el aprendizaje y la comprension de informacién. Se aprecia en la
Figura 1 un esquema que g emplifica la conectividad através de latecnologia.

Figural

[lustracién del conectivismo

Nota. Se muestra un gemplo de la conectividad tecnol6gica. Tomado de Arias (2020)
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1.1.4 Tecnologiasdelalnformacion y la Comunicacion

Lauutilizacion de las tecnologias de la comunicacion y lainformacion representan en la
actualidad herramientas que contribuyen en los procesos educativos y la meora continua de
estos. Es pertinente realizar una breve revision a la historiadel uso de las TIC's en Ecuador,
paralo cual setoma en referencia a Mendoza (2020) quien explicd que paralos inicios de los
anos 80 € pais estaba sumergido en una crisis econémica que afecto a distintos sectores de la
sociedad. La crisis incluyé la disminucion de las inversiones en el sector educativo, esto como
consecuencia de los diversos factores del entorno interno y externo del pais.

Esta situacion a su vez paralizo la adquisicion de equipos tecnol 6gicos para el pais que
paralafecha comenzaban a utilizarse en actividades empresariales y otros, o cual conllevé a
lento desarrollo de diversos sectores que requerian equipos de tecnologia. No es sino hasta
mediados de |os afios 90 cuando comienza € auge tecnoldgico, no solo en e Ecuador sino en
América Latinay para € afio 2002 se informa sobre la iniciativa de comenzar a incorporar
equipos de computadoras a persona docente de las escuelas e instituciones educativas del pais
(Mendoza C. , 2020).

A nivel mundial, para €l afio 2003 se da lainiciativa a través de la Asamblea General
de las Naciones Unidas, aprobar la celebracion de la Cumbre Mundia parala Sociedad de la
Informacién (CMSI) la cual tuvo por finaidad desarrollar las estrategias que permitieran
enfrentar los desafios que revelaba la llamada sociedad de la informacion. De esta manera
comienzaareconocerse € potencial delas TIC s en diversos procesos de desarrollo incluyendo
los procesos educativos (UNESCO, 2021). En e Ecuador se dieron importantes pasos a nivel
tecnol 6gico, asi como las conexiones a internet, fortaleciéndose € sector de comunicacionesy

tecnol 6gico, en laactualidad el pais cuenta con grandes ventajas tecnol 6gicas.
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De esta manera, latecnologia poco apoco haformado parte esencial en los procesos de
aprendizgje eficaz, permitiéndole a los alumnos estudiar, colaborar e interactuar entre si.
Mencionaron Silva et a. (2019) que la capacidad de adquirir conocimientos y habilidades
educativas y de rendimiento académico, depende en gran medida de lamotivaciony el interés
intrinseco del alumno, pero también de las oportunidades de acceso que tenga a herramientas
y estrategias que sirvan de complemento en el proceso de aprendizaje.

En la actualidad, es necesario estar a dia con las nuevas tecnologias, especia mente el
persona docente debe manejar adecuadamente las herramientas tecnol 6gi cas para adaptarlas a
los contenidos impartidos y las tematicas que se requieren ensefiar. Estrada et al. (2021)
sefidaron que los avances en las tecnologias de la informacion conllevan los docentes se
formen de manera continua, especialmente cuando la tecnologia va de la mano con la
innovacion, incidiendo de forma significativa en e proceso de ensefianza-aprendizaje,
formando parte de todos los espacios a nivel educativo primario, secundario, de educacion
superior o universitariay post universitario.

Explicaron Guerrero et al. (2020) que apartir del afio 2020, tras |os hechos relacionados
con lasituacién de pandemiamundial, Ecuador, a igual gue otros paises en € mundo, optd por
la educacion en linea, como una modalidad que conllevd, sin duda alguna, a uso de equipos
tecnol 6gicos en todos los niveles educativos, es decir, se paso de una modalidad presencial a
una modalidad virtual que exigié mayores retos a los docentes y alumnos en el manejo de las
tecnologias de lacomunicacion y lainformacion.

AUn se mantienen estudios bajo la modalidad en linea en algunas instituciones, sin
embargo, un aspecto positivo hasido € impulso anivel educativo que conllevo la preparacion

y formacion de los docentes en e uso de herramientas de tecnologia para responder a la
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exigenciadel entorno, a tener que impartir clasesy de distintas asignaturas, através de medios
tecnol 6gicos.

Cabe también mencionar que las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) y
a las Tecnologias del Aprendizae y Conocimiento (TAC), son herramientas que ofrecen
grandes beneficios en € proceso de ensefianza. Las TIC son tecnologias necesarias para la
gestion, formacion y extension de los temas educativos a nivel mundial en el sector educativo,
permiten el intercambio de conocimiento. Asimismo, las TAC se relacionan con & uso
didéactico de las tecnol ogias, de manera que se puedan adaptar alas necesidades de los alumnos,
es decir, las TAC ayudan a uso delas TIC. Asimismo, las Tecnologias del Empoderamiento y
la Participacion (TEP) son agquellas que ayudan aimplementar latecnologiay la digitalizacion
en e sistema educativo. Todo esto ayuda a los estudiantes a sentirse mas comunicados y
relacionados con las herramientas que le ayudan a mejorar sus procesos de aprendizaje

(Fernandez et a., 2018).

1.1.5 Aprendizaje en Redes Socialesy Entornos Colabor ativos

Se refiere a uso de plataformas existentes o propietarias usuamente residentes en la
nube que potencializan e amaestramiento social y colaborativo libre de donde se delimiten los
colaboradores. Por tanto, |os entornos colaborativos se valen de varios recursos tecnol 6gicos
como redes sociales, blogs, chats, conferencias, pizarra compartida, otros (Hernandez D. ,
2020).

Gomez (2020) refiere los entorno colaborativos como aquellos espacios educativos en
los que se da la participacion de dos 0 més estudiantes, donde compartan €l trabajo y asi

progresan hacia€l logro de metas académicas y comprension de distintos temas educativos.
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1.1.6 Metodologias Activas

La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(2019) sefiaa que el uso de latecnologiay las metodologias activas, representan un €lemento
esencial en la actualidad, con gran relevancia en el anbito educativo. De esta manera, la
tecnologiafacilita el acceso universal alaeducacion, reduciendo diferencias en el aprendizaje,
apoyando el desarrollo de capacidades y habilidades docentes, mejorando la calidad y la
pertinenciadel aprendizaje, reforzar laintegracion de la educacion y otorgando un mayor valor
alas metodologias activas.

Segiin Gomez et a. (2023) las metodologias activas son una serie de estrategias y
técnicas que buscan € aprendizaje efectivo de los dumnos y a mismo tiempo fomentan y
estimulan en los estudiantes, |a participacion activa, la colaboracion y trabajo en equipo y la
préactica de conocimientos.

En laactuaidad, se combinalatecnologiay laeducacién en todos los niveles, buscando
hacer més facil la comprension de los temas educativos y aprovechar las bondades y ventajas
gue ofrece el ambito tecnologico en el desarrollo de competencias académicas y fortaleciendo
las metodologias activas.

Asimismo, los programas de educacion requieren implementar métodos y estrategias
para que los procesos de ensefianza puedan ser més efectivos y faciliten la comprension. La
educacion tiene la necesidad actual de armonizar los procesos de ensefianza con las
herramientas tecnologicas, para ofrecer una mayor posibilidad de comprensién de los
contenidos educativos en los alumnos; de esta manera, no puede omitirse el uso apropiado de
las TIC sy las metodol ogias activas en corresponsabilidad con |a politica educativa naciona y

regional (Bullén, 2020).
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Por su parte, Palacios et al. (2021) hicieron referencia a la relevancia que tienen las
metodologias activas en los procesos educativos, considerando que la innovacion tecnolgica
en el ambito de la educacién ha buscado mejorar las competencias en € proceso de ensefianza
y aprendizaje. No se trata solo de disponer de herramientas tecnol6gicas, sino también de
saberlas emplear y utilizar en la ensefianza.

Las metodologias activas representan una alternativa valiosa en la educacién; para
Guerrero et al. (2019) estas permiten desarrollar actividades en escenarios educativos donde
los alumnos tienen diversas oportunidades paracomprender, disefiar, imaginar, crear, fomentar
la motivacion educativa, procesos y fendmenos educativos, desde el mundo digita y virtua,
incluso llegando a desarrollar capacidades, destrezas y habilidades en la comprension del
conocimiento.

Mallitasig et a. (2020) consideran que las actividades |udicas y el uso de las
herramientas tecnol dgicas en la metodologias activas, suman importantes aportes al aumento
del conocimiento, especialmente durante las primeras etapas de aprendizge; sefialan que
existen diversas herramientas de las que se puede hacer uso el docente para fomentar la
creatividad y lainiciativaen los procesos de aprendizajes, uno de estos es el aprendizaje basado
en juegos, como una nueva técnica que ha generado excel entes resultados siempre que su uso
esté dirigido y bajo un objetivo académico.

Por otra parte, Celi et al. (2023) sugirieron que las metodologias activas pueden incidir
de manera relevante en las practicas educativas, porque cuando son empleadas de forma
divertiday motivadora se contribuye a que los nifios de los niveles de educaci 6n bésica puedan
comprender con mayor facilidad los contenidos académicos. Ademés, permiten despertar en
ellos la curiosidad, el interés y la inquietud por conocer sobre los distintos temas, cuando se

utilizan herramientas o estrategias |lamativas a través de medios tecnol 6gi cos.
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En este contexto, es necesario mencionar que, ante el uso de la tecnologia y las
metodologias activas, os alumnos también deben tener acceso a los equipos necesarios, para
gue se pueda llevar a cabo lainteraccion con latecnologiay sus herramientas. No obstante, un
problema socioecondmico que presentan muchos hogares ecuatorianos, es que no cuenta con
los recursos suficientes y necesarios para adquirir ordenadores o dispositivos tecnol 6gicos
(Aguilar, 2020).

Obaco et al. (2023) mencionan que una de las principales barreras que tienen las
instituciones educativas en el empleo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
son las condiciones bésicas requeridas para la instalacion e implementacion de equipos en las
instituciones. Ademas, otra de las condicionantes que representa una barrera para €l uso de
metodologias activas en los procesos de ensefianza educativa, es la fata de organizacion de
ambientes virtuales de aprendizaje en las instituciones.

Otra condicionante esta relacionada con la falta de formacion de los docentes al
momento de emplear y utilizar las herramientas tecnoldgicas, 10 que detiene € desarrollo de
clases con € uso de medios tecnolégicos. Farro et a. (2020) consideran que existen otras
dificultades como el acceso a internet, las deficiencias de conectividad, los fallos en equipos,
la poca disponibilidad de equipos en las instituciones educativas, entre otras.

Es por ello que las metodologias activas en la actualidad, deben incluir herramientas
digitales para fortalecer los procesos comunicativos entre docentes y aumnos. El uso de
programas interactivos se hace necesario, considerando gque € auge de la tecnologia esta cada
vez més presente en todos los entornos, incluyendo los relacionados con e proceso de
ensefianzay aprendizaje (Telleria, 2024).

De este modo, € aprendizge activo se relaciona con e proceso de ensefianza-

aprendizaje que se orienta en el adlumno a ocasionar su participacion y reflexion perenne a
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través de acciones que se determinan por ser motivadorasy retadoras, orientadas a profundizar
en e conocimiento, desenvuelven las habilidades de busqueda, andlisis y sintesis de la
informacion, suscitando una conciliacion activa a la solucién de problemas (Arias & Saetero,
2019).

Lopez (2020) sefiala que el aprendizaje activo es aquel que solo puede adquirirse a
través de la implicancia del dumnado en las actividades educativas; este aprendizaje tiene
como objetivo involucrar a los estudiantes de manera interactiva en la clase, haciéndolos
protagonistas y participativos, dejando de ser solo receptores de lainformacion.

Dentro de las principades metodologias activas se mencionan las siguientes:
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), € Aprendizaje Invertido, en Aprendizaje Basado en €
Pensamiento, la gamificacion, Desing Thinking, Aprendizaje Basado en Problemas, de los
cuales se realiza una breve explicacion a continuacion.

1.1.6.1 Aprendizaje basado en juegos. Lozado (2023) sefida que e aprendizge
basado en juegos representa una alternativa que ofrece grandes beneficios para e progreso del
ser humano. Esto quiere decir, que desde la etapa infantil, las personas estan directamente
vinculados a los juegos, siendo parte de una actividad natural y espontanea que caracterizalas
primeras etapas de la vida. Es por ello, que € juego esta vinculado al aprendizaje, porque
contribuye a desarrollo de la personaliidad y las habilidades sociaes, estimulando las
capacidades intelectuales y psicomotoras.

En sintesis, Veasquez (2019) e aprendizaje basado en juegos es una de las practicas
pedagdgicas que favorece el desarrollo de las habilidades y el despertar del entusiasmo de los
alumnos, siendo una alternativa que potencializael aprendizaje, no solo de nifios, sino también

de adultos. De esta manera, € autor otorga relevanciaal uso del aprendizaje basado en juegos,
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COmo una opcion que genera buenos beneficios desde tempranas edades, pudiendo adaptarse a
las necesidades de aprendizaje en determinado momento o circunstancia

Por su parte, Cobos (2022) opina gque €l aprendizaje basado en juegos representa un
vehiculo y herramienta de apoyo a aprendizaje, a su vez permite la asimilacion de
conocimiento y comprension. Por medio del aprendizaje basado en juegos, se busca usar, crear
y adaptar juegos por medio de los cuales |os estudiantes puedan disfrutar lo que hacen, siendo
una herramienta didactica donde los alumnos pueden experimentar mediante juegos,
participando incluso, sin ser solo observadores.

Asimismo, Nomesgue (2021) indica que € aprendizaje basado en juegos es una
estrategia didéctica que implica € uso de la mecénica de juegos en un entorno educativo.
Consideraque el ABJes un elemento motivador, socia einteractivo que tiene unaimportancia
crucial en el desarrollo intelectual de los nifios, y amerita que e disefio de los juegos se centre
en los objetivos académicos, con lafinalidad de alcanzar las metas académicas esperadas.

1.1.6.2 Aprendizaje Basado en el Pensamiento. Cérdova (2023) explica que se trata
de unametodologia através del cual se busca que los estudiantes fomenten el juicio y que sea
aplicado a sus estudios. Para aplicar este tipo de aprendizaje es necesario que e estudiante
utilice los conocimientos que tiene sobre un tema, conceptos bésicos o definiciones
convirtiéndolos en aprendizajes significativos. EIl ABP estimula € pensamiento critico,
creativo y 16gico ayudando a que el estudiante domine la tematica o tema de aprendizaje, no
obstante, para eso es importante que €l docente intervenga en la direccion del razonamiento
gue deben tener los alumnos respecto a una temética, fomentando incluso que utilicen ese
conocimiento como informacion en su vida.

Por su parte, Marti (2022) el ABP tiene como finalidad colocar al dlumno en medio de

su propio aprendizaje, de manera que tome una posicion activaen el proceso de adquisicion de
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nuevos conocimientos, fomentando de estaformad interésy lamotivacion. Es por ello, que el
aprendizaj e basado en problemas profundizaen un aprendizaje més conscientey profundo; este
tipo de metodologia fue propuesto por Robert Swartz, defensor del pensamiento critico y
creativo.
1.1.6.3 Gamificacion. Para Pinilla (2020) la gamificacion como estrategia
metodol 6gica no solo favorece la adquisicion de conocimientos, sino que también beneficia el
progreso de habilidades socioemocionales como el autoconocimiento, la resolucion de
problemas, la colaboracién y lacomunicacion. Ampliando atodos estos componentes, € poder
de motivacion que despierta en los alumnos este tipo de metodol ogias.
De acuerdo con lo que sugiere Kapp (2012), citado por Pinilla (2020), los elementos
gue deben formar parte en la gamificacion educativa son los siguientes:
— Labasedel juego: Lo cual estarelacionado con laposibilidad de jugar.
— Mecanica: Que permita cuidar ladificultad y grado del juego planteado, adaptandonos
alaedad y nivel delos aumnos.
— Estética: Esto se refiere a cuidar la estética del juego de manera gque éste que sea
atractivo.
— ldeadel juego: De manera que capte la atencion de |os alumnos, despierte intereses, o
gue a su vez requiere tener en cuentala edad de los alumnos.
— Conexion jugador-jugador: Uno de los aspectos méas importantes, donde se revele €
beneficio del trabajo en equipo y cooperativo.
— Jugadores: Que estaran representados en los alumnos que utilizan el juego para la

comprension de un tema educativo.
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— Motivacion: Otro aspecto que debe tenerse en cuenta para fortalecer € interés en el
conocimiento, emplear estrategias que motiven a los alumnos aindagar en €l juego y
por ende en el tema que se busca ensafiar a través de este.

— Resolucién de problemas: Cuando se utiliza la gamificacion no basta solo con hacer un
juego atractivo, sino que también debe caracterizarse por plantear escenarios en los que

los alumnos den solucién a problemas, fortaleciendo el aprendizaje.

1.1.6.4 Desing Thinking. Segun Sanchez (2023) el Desing Thinking tiene su origen en
el campo del disefio, pero igual hasido aplicado en diversas disciplinas. Fue desarrolladaen €
afo 1990 en la Escuela de disefio de Standford; esta metodologia emplea procesos que ayuden
aresolver problemas complejos, asi como empatizar, evauar, definir e identificar situaciones
gue generen una solucion a un problema, empleando € conocimiento, maximizando la
creatividad y €l trabajo en equipo.

1.1.6.5 Aprendizaje Basado en Problemas. Explica Morocho (2022) que el
aprendizaje basado en problemas, es una aternativa de ensefianza que se caracteriza por
despertar la creatividad y € interés en los alumnos, en la solucion de un problema. Se busca a
través del aprendizaje basado en problemas, que e aumno pueda expandir su creatividad,
habilidades, conocimientos y destrezas en torno a un problema que puede incluso estar
relacionado alavidareal.

En este tipo de aternativas de aprendizaje, se busca que los alumnos se orienten de
manera colaborativa alainvestigacion y lareflexion, con lafinalidad de buscar una solucién a
la problemética planteada. Para Guitert et a. (2022) Los pasos que se indican en la aplicacion
del ABP son: Aclarar conceptos y temas; Definir el problema; analizar € problema; realizar

resumen con posibles hipotesis; formular objetivos de aprendizaje; plan de trabajo e
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investigacion de informacion; trabajo fuera del grupo; distribucion de tareas, si es el caso;
sintesis de lainformacion, discusion (y razonamiento del problema).

En sintesis Quituisaca (2022) expone que €l aprendizaje basado en problemas, se
caracteriza por exponer un contenido donde el alumno debe identificar el contenido, precisar
los conocimientos con los que cuenta, mangjar la informacion necesaria 'y hacer uso de sus
habilidades, lo cua le ayudara a identificar las opciones méas idéneas como € Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ), € Aprendizaje Invertido, en Aprendizaje Basado en el Pensamiento,
la gamificacion, Desing Thinking, Aprendizaje Basado en Problemas, entre otros que son
utilizados para resolver € problematicas o temas educativos.

1.1.7 Aprendizaje Basado en Juego

Explicaron Moreno et a. (2023) que la tecnologia en la actualidad es utilizada en
diversos ambitos para meorar procesos y procedimientos; a nivel educativo, € uso de los
juegos se considera una técnica de aprendizaje para mejorar 1os resultados de los alumnos en
clase. Quiere decir, que la utilizacién de los juegos se muestra como una oportunidad en las
actividades de ensefianza'y aprendizaje para alcanzar un mejor rendimiento en los resultados
académicos de los estudiantes. Los procesos tradicional es de ensefianza alin son utilizados, sin
embargo, con lallegada de latecnologiay los distintos usos que se les da alos dispositivos, se
han generado herramientas que contribuyen fomentar el aprendizaje.

El software educativo es un programa computacional que incorpora contenidos del
curriculum organizados y estructurados de manera pedagogica, buscando convertir al
computador en un elemento activo dentro del proceso de enseflanza y aprendizge. Para el
desarrollo de un software educativo, se requiere de un equipo multidisciplinario que disefie y

desarrolle e programa para apoyar el aprendizaje (Pérez & Figueroa, 2023).
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1.1.8 EIl Rol del Docente

Segln Cayachoa et al. (2020) en la actuaidad la formacion docente debe darse
considerando los avances en los distintos ambitos, incluyendo € educativo. Las herramientas
tecnol6gicas representan en la actualidad una oportunidad para que los docentes puedan
desarrollar diversas actividades, haciendo mas fécil y motivador el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

En la ultima década, los avances en la tecnologia han representado un desafio a los
sistemas educativos, siendo necesario que los docentes desarrollen competencias digitales para
lograr adaptar las TIC s alos procesos didacticos y de proceso se permite la comprension de
los temas gque se imparten en las aulas. Se hace necesario gque los docentes sean formados de
manera continua con lafinalidad de lograr el mayor aprovechamiento en €l uso delas TIC's.

Flores et al. (2020) reflexionan que € rol del docente requiere ser relevante en los
procesos de investigacion, pasando en muchos casos de guia expositor a administrador de
medios, trabajando bgo entornos colaborativos de manera presencia o virtua. El rol del
docente no solo se centraen dar a conocer sobre un contenido, sino que debe promover formas
de ensefianzas activas, eficacesy potenciadoras en € proceso de construccion del conocimiento
de los estudiantes.

Acosta y Barrios (2023) opinan que € rol del docente a impartir la asignatura de
ciencias naturales, debe caracterizarse por utilizar todos los elementos necesarios para que los
alumnos identifiquen correctamente & entorno en el que se desenvuelven y su relacion con la
naturaleza. El estudio delas ciencias naturales debe fomentar lainvestigacion comunitaria, esto
guiere decir, gue las ciencias naturales no pueden estudiarse de manera solitaria, sino que esta

relacionada con otras ciencias y € entorno del ser humano.
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Viera (2021) expone que € rol del docente no puede desempefiarse de manera aislada,
Sino que requiere contar con otros elementos esenciales como el disefio curricular y €l uso de
las tecnologias de lainformacion y comunicacion. Esto a su vez debe responder a las distintas
motivaciones, las formas de aprendizaje, facultades y contextos que caracterizan a los
estudiantes.

Dumrauf y Cordero (2020) coinciden en que los saberes docentes deben articularse con
las experiencias desarrolladas tanto por ellos como por los docentes colegas, para nutrir la
investigacion educativay articulando conoci mientos que contribuyen a gercer un rol activo en
el proceso de ensefianza. Es por €llo, que € rol del docente debe fundamentarse en una
formacion continua en e campo de la educacion de las ciencias naturales, empleando
estrategias de gamificacién que faciliten la comprensién alos alumnos.

119 El Rol del Estudiante

En laactualidad, tanto el docente como el alumno cumplen un papel fundamental en e
proceso de aprendizaje, donde la interaccion constante entre ambas es importante para lograr
resultados efectivos. El estudiante debe estar motivado, es decir, sentir entusiasmo por el
aprendizaje, el conocimiento, latematicay los contenidos impartidos.

Siendo & alumno € receptor de la informacion, es necesario que se utilicen las
herramientas adecuadas parahacer |legar tal informacion de formarapiday efectiva, de manera
gue e alumno comprenda con facilidad. Cuando se utilizan herramientas tecnol 6gicas, puede
implicar que la clase resulte mas motivadora, tanto para e aumno como para el docente,
ayudando a la asociacion de nuevos conceptos y fundamentos tedricos que forman parte de los
contenidos académicos (Cabrera & Soto, 2020).

De igua forma, Rizo (2020) comparte que €l rol del estudiante se resume en tres

principales aspectos: a) rol del estudiante orientado a fortalecimiento de la autodiscipling; b)
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el rol del estudiante orientado al megoramiento del autoaprendizaje; c) e rol del estudiante
orientado &l fortalecimiento del andlisis critico y reflexivo.

El rol del estudiante, orientado al fortalecimiento de la autodisciplina, serelacion acon
la capacidad que tenga el alumno de gestionar su tiempo, permitiendo que e sujeto pueda
manejarse de una mejor forma en el aprovechamiento de los conocimientos. La autodisciplina
es el auto control, la propia fuerza de voluntad.

El rol del estudiante, orientado a mejoramiento del autoaprendizaje, esta vinculado a
la capacidad que adquiere el alumno de manera autonoma, de forma activa y participativa, es
decir, cuando se logra una autoformacion del sujeto. Requiere una propia exigencia, donde el
alumno debe distribuir su espacio y tiempo, tener lainiciativa de aumentar sus conocimientos
favoreciendo sus procesos de aprendizaje (Rizo, 2020).

El rol del estudiante orientado a fortalecimiento del andlisis critico y reflexivo, se
refiere a las habilidades que tiene e alumno de razonar, medir, argumentar hechos, que le
ayudan afacilitar su aprendizaje. El andlisis critico permite al estudiante adquirir una capacidad
de aprendizaje mayor, generar criterios, fortalecer su personalidad, actuando como un sujeto
activo en e desarrollo del conocimiento y reconstruccion del saber (Rizo, 2020).

1.1.10 Motivacion en el aprendizaje

De acuerdo con lo que exponen Patifio y Garzon (2024) que la motivacion en €
aprendizaje serefleja en € interés de cada individuo por aprender e indagar sobre un tema, es
decir, laactitud del alumno frente aun nuevo aprendizaje. Montoyay Mora (2024) indican que
se refiere al motor de la conducta de los alumnos, € impulso que sienten para enfocar su
atencion en un tema que les resulte interesante. Se corresponde con un proceso neurobiol égico

y cognitivo que respaldado en la emocion, conlleva una accion que da respuesta a una tarea.
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1.2 Marco conceptual
Se dan a conocer algunos conceptos relacionados a tema de investigacion:
1.2.1 Conocimientos previos

Explicaron Acosta et a. (2020) que los conocimientos previos se corresponden con un
conjunto de concepciones, representaciones y significados que los aumnos tienen en
correspondencia con los diferentes contenidos de aprendizaje que se plantean para su
aprovechamiento y edificacion. Los alumnos se valen de tal es sapiencias previos para descifrar
larealidad y los nuevos contenidos, por lo que resulta ineludible identificarlos y activarlos,
para convertirlos en punto de partida de los nuevos aprendizajes.

Para Vasquez (2022) los conocimientos previos son aquellos que el ser humano
adquiere en diversas dimensiones de lavida, 1o que a su vez le ayuda a lograr una capacidad
de comprender y para acceder con facilidad a distintas fuentes de informacién logrando un
mayor entendimiento del entorno y lavida
1.2.2 Herramientas tecnologicas

Escualquier software 0 hardware quefacilitalarealizacion deunatarea, con lafinaidad
de lograr un resultado: el uso de herramientas tecnolégicas conlleva al ahorro de tiempo y
ahorro en recursos personales y econdémicos (Datadec, 2019).

Para Hernandez (2021) las herramientas tecnoldgicas tienen una influencia positiva y
significativaen lainteraccion delos estudiantes en las aulas de clases, fomentando el desarrollo
emocional intragrupal, incrementando el aprendizaje colaborativo.

Algunas herramientas que son utilizadas para disefiar juegosy emplear la gamificacion
en |los procesos de ensefianzay aprendizaje, son los siguientes:

— EducaPlay
— Genialy
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— MyClassGame. Es una plataforma
— Cuadernos
— Quizizz

— Minecraf: Education Edition, entre otros.

En la presente investigacion se tomé en consideracion las siguientes herramientas que
se muestran en laFigura 2:

Figura 2
Herramientas para disefiar juegos

EducaPlay, la cua es una plataforma educativa que
permite crear y compartir actividades multimedia y
juegos en & ambito educativo

@ Genialy, es una herramienta en linea para crear
contenido audiovisual einteractivo parajuegos en
el ambito educativo

geniall

Quizizz, es una plataforma que ayuda a la creacion
de materia educativo, en forma creativa y por
medio de juegos dinamicos

Nota. Plataformas utilizadas en el disefio de los juegos
1.2.3 Nivel Educativo

El Ministerio de Educaciéon del Ecuador, explica que la Educacion General Bésica
(EGB) esta conformada por distintos niveles educativos en € pais, siendo estos: preparatoria,

educacion inicial, educacion genera bésica, y nivel universitario (Ministerio de Educacion,

2022).
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1.2.4 Recursos Educativos Abiertos (REA)

Para Mayorga et a. (2021) los recursos de ensefianza y aprendizaje abiertos atodo €
publico para usarse de maneralibre y gratuita porque no cuentan con fecha de inicio/cierre y
gue posibilita a participante aprender a su propio ritmo. Los REA pueden incluir: cursos
completos, materiales de cursos, modulos, libros de texto, videos, exdmenes, y cuaquier otro
recurso de conocimiento.

Vésquez (2021) indica que los recursos educativos abiertos son materiaes didacticos
utilizados tanto en el aprendizaje como en la investigacion, que permiten € acceso a la
educacion y e aprendizaje; estos pueden encontrarse en el dominio publico o se publican con
licencia de propiedad intelectual, facilitando su uso.

1.3 Marcolegal
1.3.1 Constitucion dela Republica del Ecuador

Se hace referenciaala Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) porque en esta
se establece el derecho a la educacion que tienen todas las personas y/o ciudadanos del pais,
como parte esencia en e desarrollo humano y profesional. Dentro de los articulos que hacen
referenciaalos deberes del Estado se encuentran los siguientes:

En e Art. 3, son deberes primordiales del Estado la garantia sin ningun tipo de
discriminacion para el goce de los derechos constitucionales y 1os que resulten de lalucha por
los derechos en los instrumentos internacional es, especificamente en tema de educacion, entre
otros.

Es importante tener en cuenta que e Estado ecuatoriano debe garantizar a todos los
nifios y nifias, la oportunidad de acceso a una educacion de calidad y que conlleve una
formacion con mecanismos de fécil acceso e igualdad para todos. Por tanto, este articulo

respalda el presente trabajo de investigacion porgue se defiende e derecho a la educacion, o
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gue a su vez engloba estrategias y mecanismos para hacer los procesos de ensefianza y
aprendizaje mas idoneos y adecuados, como, por giemplo, € uso de latecnologia
Seccion quinta Educacion

Deigual forma, en el articulo 26 de la Constitucion, se define la educacion como un
derecho de los ciudadanos alo largo de toda su vida, incluyendo las primeras etapas de lavida,
como un deber que el Estado no debe omitir o desplazar bajo ninglin concepto. De esta manera,
setratade un areaprioritariade la politicapublicay delainversion estatal, donde | as personas,
las familias y la sociedad tienen e derecho y la responsabilidad de participar en € proceso
educativo.

En e articulo 27, también refiere alaimportancia de la educacién, como centro de la
vidadel ser humano, parte de su desarrollo holistico, en coherenciacon e respeto alos derechos
humanos, laigualdad, lainterculturalidad, el arte, el desarrollo de competenciasy capacidades
para crear y trabajar, donde correctamente entran las tecnologias de la informacion y la
comunicacion. De esta manera, la educacion es indefectible para € discernimiento, €
entrenamiento de los derechosy la edificacion de un pais grande, como un ge estratégico para
el desarrollo nacional (Asamblea Nacional, 2008).

Deigual forma, en € articulo 28 se establece que € Estado debe gestionar € acceso a
laeducacién, respondiendo a un interés pablico y no estarda servicio deinteresesindividuales
y corporativos. Se avalara el acceso universal, como derecho de toda persona'y comunidad
interactuar entre culturasy participar en unasociedad que aprende. El Estado iniciarael didogo
intercultural en sus multiples dimensiones, por tanto, se fortalecera e aprendizaje de forma

escolarizaday no escolarizada.
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1.3.2 LeyOrganica de Educacion Intercultural

Esta Ley especifica todo lo concerniente a los principios y fines generales que
determinan los principios que fortalecen todas | as decisiones y gestiones gubernamentales para
garantizar €l derecho a la educacion de todos los ciudadanos. Esta Ley debe ser acatada por
todas las instituciones educativas del pais, tanto particulares como publicas, porque establece
las regulaciones béasicas paralaestructura, nivel esy modalidades de estudio, formas de gestion,
manejo de los financiamientos y participacion del Sistema Nacional de Educacion en € pais.
El articulo 6 establece las obligaciones que tiene e Estado ecuatoriano en la obligatoriedad de
dar cumplimiento a los derechos y garantias constitucionales en tema educativo (Ver Anexo
7).

Asimismo, €l articulo 11 especifica las obligaciones que tienen los docentes de todas
las instituciones publicas y privadas educativas, incluyendo entre estas, dar cumplimiento alo
gue sefida la Constitucion de la Republica del Ecuador; ser actor activo en una educacion
pertinente, de calidad y calidez, contribuyendo ala adecuada formacion de los estudiantes que
tengan a cargo, apoyandolos y haciendo seguimiento a los resultados de aprendizajes y
académicos. LaL ey sugiere &l apoyo y seguimiento pedagdgico alos alumnos, con lafinaidad
de que puedan superar las barreras que puedan presentarse en € proceso de ensefianza y
aprendizaje. Para esto es importante que los docentes tengan habilidades y destrezas en €
mangjo de las distintas herramientas, incluyendo las tecnoldgicas de comunicacion e

informacion.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLODE LA

INVESTIGACION

En este apartado, se da a conocer la metodologia de la investigacién, e enfoque

empleado, e alcance, € tipo de investigacion, la poblacion de estudio y los instrumentos

utilizados para larecoleccion de lainformacion.

2.1 Conceptualizacion y operacionalizacion delasvariablesy categorias

A continuacion, se operacionalizan las variables de estudio.

2.1.1 Variable Dependiente: Motivacion en e Aprendizaje

Tablal

Operacionalizacion de la Variable Dependiente: Motivacion en el Aprendizaje

Variables Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala
Conceptual Operacional
Pensamiento
critico
Desarrollo de Solucién de
competencias problemas
Vaoresy
habilidades
. Montoya y -
Equnen Patino y Mora (2024) Observaqpn
Garzon (2024) que ;v que se delaaccion
Iamotlyaglonenel refiere a motor . S
aprendizaje se Habilidadesde  Delimitacidn
. ) : N de la conducta . L
Dependiente: reflejaen el interés de los alumnos investigacion de la
de cada individuo . : informacion ;
L el impulso que Nominal
Motivacién en por aprender e Senten ara
el aprendizaje indagar sobre un enfocar P U Examinar ideas
tema, es decir, la g
. atencion en un ;
actitud del alumno Equipos
frente a un nuevo ';(;lj?teque les Tecnolégicos
aprendizaje. . UsodeTIC
interesante Software
Educativos
Colaboracion
Trabajo en Comunicacion
equipo —
Exposicion de
ideas
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2.1.2 Variable Independiente: Herramientas Digitales

Tabla2

Operacionalizacién de la Variable Independiente

Variables Definicién Definicion Dimensiones Indicadores Escala
Conceptual Operacional
Para Facilitan la  Aprendizaje Aprendizaje activo
Hernandez realizacion deuna  Basado en
(2021) las  tarea, con la  Juegos Motivacion
herramientas finalidad de lograr
digitalestienen  yn resultado: el
una influencia )5 de
 ndependiente: pos_nf\_/a Y herramientas Tecnologias de  Herramientas  para
Ly - Soni |cat|va| digitales conlleva  la Informacién  disefiar juegos
Herramientas ie:teracci()n dg d dhoro de N la educativos o
Digitales los estudiantes 'gnempo yr eiz ?;r)(; Comunicacion
en las aulas de
clases. perso,nal_es y
econdémicos

(Datadec, 2019).

Recursos Compresion de las
Educativos ciencias naturales
Abiertos

2.2 Enfoquedelalnvestigacion

El enfoque de la investigacion es mixto, porque se redizan andlisis cuditativos y

cuantitativos de la informacion recolectada. Hernandez et al. (2023) indicaron que € enfoque

mixto se corresponde con indagaciones que relinen datos cuantitativos y cualitativos, los

integray efectla interpretaciones que se asientan en lacombinacion de las fortalezas que tiene

cada método; también se armonizan procesos en los disefios de investigacion para realizar el

estudio.

2.3 Alcancedelainvestigacion

Lainvestigacion tiene e siguiente a cance:

©

La Universidad para todos

38



UBE UNIVERSIDAD )
- BOLIVARLAMNA TRARAIODETITILI ACION
= NEL ECUATMIR

2.3.1 Alcance Descriptivo

Argimoén (2019) punted que lainvestigacion con alcance descriptivo se utilizatal como
su nombre lo indica y para busca aumentar los conocimientos existentes a través de la
descripcion y la exploracion de las relaciones entre los fendmenos. Por tanto, en esta
investigacion se readiz6 una descripcién del problema, para posteriormente recolectar
informacion y analizarla, sirviendo de base para plantear |as aternativas de solucion.

2.3.2 Alcance Exploratorio

La presente investigacion tiene un alcance exploratorio, porque se busca lograr un
acercamiento a los procesos de ensefianza y aprendizaje sobre las Ciencias Naturales, que se
llevan a cabo en la Escuela de Educacion General Basica “Otto Arosemena Goémez”, de la
ParroquiaJunquillal. Orellana(2012) explicaque lainvestigacion exploratoriarequiere obtener
un conocimiento genera de la situacion, donde e investigador adquiere informacién sobre el
problema de interés y lo esgrime empleando técnicas de recoleccién de datos, para
posteriormente referenciar 10s aspectos mas relevantes para comprenderlo y plantear una
solucion.

2.4 Declaracion y justificacion del tipo deinvestigacion
2.4.1 Investigacion Descriptiva

Seglin Argimén (2019) la investigacion descriptiva tal como su nombre lo indica “busca
aumentar los conocimientos existentes a través de la descripcion y la exploraciéon de las
relaciones entre los fendmenos” (p. 8). De esta manera, la presente investigacion es de tipo
descriptiva, porque se persigue describir laforma en que se imparte la asignatura de ciencias
naturales y se busca a través del aprendizaje basado en juego, lograr que los alumnos

comprendan de maneramas rapiday creativa.
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25 Meétodosempleadosy sus propésitos en e contexto de investigacion
2.5.1 Método inductivo

Se basa en la observacion y la experimentacion para llegar a una conclusion genera a
partir de casos especificos. A partir de estos patrones o tendencias, se llega a una conclusion
genera 0 una teoria que se considera valida para todos los casos similares. En este caso, se
buscd observar la incidencia del Aprendizaje Basado en Juegos, en la comprension de las
Ciencias Naturales.
2.5.2 Método deductivo

El método deductivo es e mas mangado por los educadores en sus métodos de
instruccién porque pueden instituir pequefias indagaciones en sus salas de clases, situando y
orientando a sus alumnos en € examen y automatizacion de sus tendencias, para conseguir los
objetivos trazados sobre |os fendmenos de estudio partiendo de lo general alo particular.
2.6 Instrumentosderivados de la metodologia seleccionada

Para la recoleccion de lainformacion se utilizaron los siguientes instrumentos:
2.6.1 Cuestionario

El instrumento cuestionario, fue utilizado pararealizar la encuesta alos alumnos de la
Escuela de Educacion General Basica “Otto Arosemena Gémez”, de la Parroquia Junquillal,
del segundo afio bésico de la escuela, que consta de 45 estudiantes y comprenden edades entre
los 7y 8 afios. Ortega et al. (2021) opinaron que la encuesta es una técnica que sirve para
recoger informacion de manerarapidala cual favorece a proceso de investigacion. Asimismo,
Martinez (2020) define cuestionario como una herramienta que reline informacion primariay
cuantitativa que comunmente se lo hace através de la encuesta.

2.6.1.1 Pretest. Este cuestionario fue utilizado en la etapa de diagnostico, aplicado a

los nifios para tener una apreciacion del conocimiento que poseen respecto a la comprension
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de las ciencias naturales. El pretest constd de cuatro apartados en los que los aumnos
seleccionaron |las respuestas de acuerdo a los planteamientos (Ver Apéndice 3).

2.6.1.2 Encuesta de Satisfaccion. Se aplicd encuesta de satisfaccién alos alumnos para
conocer sus experiencias posteriores alarealizacion de los juegos (Ver Apéndice 4).
2.6.2 Guiadeentrevista

Sampieri et a. (2014) consideran que las entrevistas semiestructuradas se basan en una
guia de asuntos o preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas
adicionales para precisar conceptos u obtener mayor informacion. En esta investigacion se
realiz0 entrevista a dos docentes que imparten laasignatura de Ciencias Naturales en la Escuela
de Educacion General Basica “Otto Arosemena Gomez”, para COnocer Sus opiniones respecto
a las metodologias utilizadas en |a ensefianza de la asignatura. La entrevista consto de tres
interrogantes rel acionadas con €l tema principal de estudio (Ver Apéndice 5).
2.6.3 Validacion delosinstrumentos

Para validar los instrumentos utilizados en esta investigacion, se conté con la opinién
de tres expertos con niveles de maestria en educacion. Los validadores efectuaron unarevision
de los instrumentos teniendo en cuenta los criterios de: claridad, objetividad, actualidad,
organizacion, coherencia estructural, coherencia semantica, consistencia tedrica, metodologia,
estructura formal, originalidad. Para la evaluacién emplearon las siguientes escalas y
puntuaciones: Excelente = 1; Muy Bueno = 0,75 Bueno = 0,50 Regular = 0,25 Deficiente = 0.

Se conto con la validacion de los siguientes docentes: MSc. Marjorie Jacome Moran,

M Sc. Rosalba Renddn Salazar y M Sc. Soraya Carriel Jiménez (Ver Apéndice 10).
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2.7 Delimitacion dela paoblacion y la muestra
2.7.1 Poblacion

Gonzalez et al. (2019) la poblacién representa el conjunto de individuos en las cuales
secentrael interés de estudio, cominmente con caracteristicas comunes. En €l presente estudio
la poblacion estuvo representada por los alumnos de la Escuela de EBG “Otto Arosemena
Goémez”, en total 358 estudiantes.
2.7.2 Muestra

Para la presente investigacion se redizé un muestreo simple aeatorio, porgue se
selecciond los 45 alumnos que cursan €l 2do grado de Educacion Bésicade la Escuelade EBG
“Otto Arosemena Gomez”. Quezada (2021) opina que la muestra radica en “un conjunto
minimo de sujetos elegidos de la poblacion y se poseen caracteristicas especificas con la
finalidad de que se infiera en toda la poblacion™ (p. 118).
2.7.3 Justificacion del tipo de muestreo

En e desarrollo de esta investigacion se empled un muestreo aleatorio simple y no
probabilistico, porque se requiere la participacion de los alumnos pertenecientes a 2do grado
de educacion bésicay e estudio de la asignatura de ciencias naturaes. Para Galindo (2020)
este tipo de muestreo es uno de los métodos mas sencillos, donde se eligen los sujetos que
formaran parte del proceso de sel eccidn para conformar la muestra.
2.8 Técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos empiricos

Para el procesamiento de los datos, se tabularon y graficaron los resultados de los test
aplicados a los adumnos del 2do grado de educacion basica, donde se pudo obtener una
apreciacion del conocimiento que tienen los alumnos respecto a temas de ciencias naturales.

Posteriormente, estos resultados fueron analizados para una mayor comprension, lo que
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permitié determinar la necesidad de crear una herramienta tecnolégica a basada en juegos,
donde los alumnos lograsen comprender con mayor facilidad |os temas estudiados.
2.9 Etapasdediagnostico inicial

Para €l diagnostico inicia se precisaron los temas en la unidad didéactica, siendo estos
los temas relacionados con: Temal: Los animales (domeésticos y silvestres); Tema 2: Los
animales segun su piel; Tema 3: Los animales seguin su ambiente (terrestres, acuéticos, otros);
Tema4: Los animal es segin su alimentacion (carnivoros, herbivoros, omnivoros).

Posteriormente, se elabor6 un pretest (Ver Apéndice 6) € cual consté de 12
planteamientos relacionados con los temas antes expuestos, con opciones de respuesta de
seleccion simpley multiples y se conoci6 las respuestas dadas por los alumnos. Esta etapa del
diagnostico inicial permitié conocer las debilidades en conocimiento que mostraron los
alumnos en la comprension de los temas expuestos sobre ciencias naturales.

También se pudo detectar que no todos los nifios tienen la posibilidad de disponer de
un equipo tecnoldgico como computador en casa, 0 acceso a dispositivo telefonico, lo cua fue
considerado al momento de presentar la propuesta. Por tanto, se generé un link por cada uno
de los juegos que se proponen para mayor facilidad de los nifios, con € propdésito que puedan
ingresar de manera mas rapida a los juegos disefiados.

2.10 Modelacion dela propuesta

Después de conocer |os resultados del pre test aplicado alos alumnos de 2do grado de
educacion basica, se pudo determinar las debilidades en el conocimiento con relacién a los
temas que se mangjaron en €l pretest. Esto conllevd la elaboracion de la propuesta disefiando
cuatro juegos que permitieran a los alumnos obtener un conocimiento mas consolidado sobre
las ciencias naturales, en los temas de los animales domésticos y silvestres, la piel de los

animales, los ambientes en los que viven losanimales y € tipo de alimentacion delosanimales.

UBE
@ La Universidad para todos 43




UBE UNIVERSIDAD )
- BOLIVARLAMNA TRARAIODETITILI ACION
= NEL ECUATMIR

Para € disefio de los juegos se contd con la Plataforma EducaPlay, la cua es una plataforma

educativa que ofrece distintas herramientas que permiten crear juegos ausivos a temas
académicos y actividades educativas multimedia, accediendo a escenarios o actividades como
sopas de letras, crucigramas, dictados, entre otras aternativas (EducaPlay, 2022).

2.11 Resultados dé Pretest (diagnéstico inicial)

Se reunié la informacion obtenida en el Pretest realizado a los nifios de 2do grado de
educacién basica de la Escuela de EBG “Otto Arosemena Gomez” (Ver Anexo 2) cuyos
resultados se muestran a continuacion:

2.11.1 Tema 1. Los animales domeésticos y silvestres
1. Cuadles delos siguientes animales son domésticos:

Tabla 3
Cuales de los siguientes animales son domésticos

items Frecuencia %
Imagen de gato 38 24%
Imagen de arana 26 16%
Imagen de ledn 33 21%
Imagen de serpiente 22 14%
Imagen de perro 41 26%
Total 160 100%

Nota. Respuesta de encuesta realizada alos alumnos de 2do grado EB

Figura3

Cudles de los siguientes animales son domésticos

30% 0
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25% 21%
20% 16%
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15% 14%
10%
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Imégendegato Imagende arafia  Imégen de ledn Imégen de Imégen de perro
serpiente

Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB
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Segun las respuestas obtenidas, € 26% de las respuestas indicaron el perro, el 24% de

las respuestas indicaron que dentro de los animales domésticos esté el gato, e 21% sefiao la
imagen del ledn, € 16% laimagen de arafiay € 14% laimagen de serpiente.
2. Cudles de los siguientes animales son silvestre: (Marca con una X los animales
silvestres)

Tabla4

Cuales de los siguientes animales son silvestres

items Frecuencia %
Imagen de ledn 38 19%
Imagen de gato 41 21%
Imagen de pantera 40 20%
Imagen de serpiente 40 20%
Imagen de toro 37 19%
Total 100%

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

Figura4

Cuéles de los siguientes animales son silvestres

22%
21%
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20%
20%
19%
19%
18%
18%

21%
20% 20%

19%
19%

Imagen de leobn Imagen de gato Imagen de Imagen de Imagen de toro
pantera serpiente

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB
Deacuerdo con las respuestas dadas por los alumnos, € 21% delasrespuestasindicaron
como uno de los animales silvestres d gato, & 20% sefiad 6 que la pantera, el 20% sefialé que

la serpiente, también el 19% coincidié en que € ledn es un animal silvestrey el 19% que €

toro.
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2.11.2 Tema 2: Los animales seguin su cubierta corporal

3. ldentificalacubiertacorpora delos siguientes animalesy Unelos através de unalinea:

Tablab

Los animales segln su cubierta corporal

%

% Respuestas
Respuestas Respuestas Respuestas
correctas
items Correctas Incorrectas Total correctas
Pez animal con escama 31 14 45 69% 31%
P&jaro animal con plumaje 27 18 45 60% 40%
Zorro animal con pelo 25 30 55 45% 55%
Rana animal con piel desnuda 29 16 45 64% 36%

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

Figurab

Los animales segln su cubierta corporal

35
31
30 27 % 29
25
25
18
20 4 16
15
10
5
0
Pez animal con P4jaro animal con  Zorro animal con pelo Rana animal con piel
escama plumaje desnuda
Respuestas Correctas Respuestas Incorrectas

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

De acuerdo con las respuestas obtenidas, se aprecia en la Tabla 5 que el 69% de las
respuestas fueron correctas al seleccionar € pez con piel de escamas, € 60% de |as respuestas
fueron correctas a seleccionar el pdaro como un animal con plumaje, € 45% respondi6 que el

zorro tiene pelo y e 64% sefial6 que laranatiene piel desnuda.
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2.11.3 Tema 3: Los animales seguiin su ambiente (terrestres, acuaticos)

4. Lostiburonesviven en: (Marcacon unaX e lugar correcto)

Tabla 6
Habitat de los tiburones

items Respuestas Correctas % Respuestas correctas
Océanos 17 38%
Lagos 12 27%
Rios 11 24%
Piscinas 5 11%
Total 45 100%

Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

Figura 6
Habitat de los tiburones
40% 38%
35%
30% 27%
25% 24%
20%
15% 11%
10%
5%

0%
Océanos Lagos Rios Piscinas

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

En laFigura 6 se apreciaque € 38% de |as respuestas de |os alumnos coincidié en que
los tiburones habitan en océanos, € 27% indico que, en lagos, € 24% sefiald losriosy € 11%

indicd que en piscinas.
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5. Marcacon una X los animales que son acuéticos.

Tabla7

Animales que son acuéticos

Respuestas % Respuestascorrectas
items Correctas
Pez 31 31%
Moscas 12 12%
Caballito de Mar 29 29%
Jirafa 9 9%
Camardn 19 19%

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

Figura?7

Animales que son acuéticos
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Pez Moscas Caballito de Mar Jirafa Camaron

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

EnlaFigura7 se apreciague € 31% de las respuestas de |os alumnos coincidié en que
el pez esun animal acuético; el 29% sefial 6 que el caballito de mar es acudtico; también el 19%
delas respuestas coincidieron en que el camardn es acuético, pero un 12% de las respuestas de

los nifios indicaron que las moscas también son acuaticas y el 9% sefidaron lajirafa.
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6. Marcacon unaX los animales que son terrestres:

Tabla8

Animales que son terrestres

Respuestas % Respuestascorrectas
items Correctas
Ardilla 32 27%
Estrella de mar 16 13%
Pez 10 8%
Jirafa 33 28%
Serpiente 29 24%

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

Figura8

Animales que son terrestres
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Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

En laFigura 8 se observaque el 28% de | as respuestas de |os nifios, coincidieron en que
lajirafa es un animal terrestre, también el 27% indicd que la ardilla es terrestre; del mismo
modo, € 24% manifestd que la serpiente es un animal terrestre pero el 13% y € 8%

mencionaron gque son animales terrestre la estrella de mar y e pez, respectivamente.

@ La Universidad para todos 49



UBE | UNIVERSIDAD

-
e DEL ECUADNR

BOLIWARLAMA TRARAIODFE TITLI ACION

7. Indicaque son los animales aeroterrestres:

Tabla9

Que son los animales aeroterrestres

items

%
Respuestas Respuestas
Correctas Ccorrectas

Son aquellos que viven en e mar

12 27%

Son aquellos que se desplazan en el aire'y se pueden reproducir mientras vuelan 9 20%

Son aquellos que viven escondidos en latierra
Son aguellos que viven en losrios

13 29%
11 24%

Total

45 100%

Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

Figura9
Que son los animales aeroterrestres
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Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

24%

Son aquellos que viven
en los rios

EnlaFigura9 se observaque el 29% de | as respuestas de |os nifios, coincidieron en que

los animales aeroterrestres viven escondidos en latierra; €l 27% sefid é que son aguellos que

viven en & mar; el 24% indicaron que son los animales que viven en los rios mientras que €

20% indicO que son aquellos que se desplazan en € aire y se pueden reproducir mientras

vuelan.
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8. Loslugares que se elevan deformanatural en un terreno con cumbre se conocen como:

Tabla 10
Definicidn de montaria

%

Respuestas Respuestas
items Correctas correctas
Terrazas 15 33%
Subterraneos 8 18%
Montafias 6 13%
Cuevas 16 36%
Total 45 100%

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB
Figura 10
Definicion de montafia

40%
35% 33%

36%

30%
25%
20% 18%
15% 13%
10%
5%

0%
Terrazas Subterraneos Montafias Cuevas

Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

En la Figura 10 se observa que € 36% de |as respuestas de los nifios, coincidieron en
gue los lugares que se elevan de forma natural en un terreno con cumbre se conocen como
cuevas; el 33% sefiado que se trata de terrazas; asimismo, €l 18% menciond que tales lugares

se les conoce como subterraneos, mientras que el 13% coincidié en que se trata de montafias.
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2.11.4 Tema 4. Los animales seguin su alimentacion
9. Delos siguientes animales, cuales se alimentan principalmente de plantas:

Tabla 11

Animales que se alimentan de plantas

Respuestas % Respuestascorrectas
items Correctas
Gatos 19 23%
Vacas 24 29%

Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

Figura 11
Animales que se alimentan de plantas
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Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

En laFigura 11 se observa que e 48% de |las respuestas de |os nifios, coincidieron en
gue los animales que se alimentan de plantas son las ardillas; € 29% sefialo que son las vacas

y el 23% de | as respuestas indicaron que son |os gatos |os que se alimentan de plantas.
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10. Los animales que se alimentan de plantas y carnes se llaman:

Tabla 12

Animales que se alimentan de carnesy plantas

Respuestas % Respuestas correctas
items Correctas
Herbivoros 18 40%
Carnivoros 13 29%
Omnivoros 9 20%
Insectivoros 5 11%
Total 45 100%

Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

Figura 12

Animales que se alimentan de carnesy plantas
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Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

En laFigura 12 se observa que € 40% de las respuestas de los nifios, coincidieron en

gue los animales que se alimentan de plantas y carnes se les conoce como herbivoros; e 29%

de las respuestas indicaron que se trata de carnivoros; también e 20% coincidio en que se

[laman omnivorosy el 11% indico que se trata de insectivoros.
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11. Los animales que se alimentan de insectos se |laman:

Tabla 13

Animales que se alimentan de insectos

Respuestas % Respuestascorrectas
items Correctas
Herbivoros 13 29%
Carnivoros 15 33%
Omnivoros 6 13%
Insectivoros 11 24%
Total 45 100%

Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

Figura 13
Animales que se alimentan de insectos

35%, 33%
0

30% 29%

25%

20%
15% 13%

24%

10%
5%

0%
Herbivoros Carnivoros Omnivoros Insectivoros

Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

En la Figura 13 se observa que € 33% de las respuestas de los nifios, coincidieron en
gue los animales que se aimentan insectos se les conoce como herbivoros; € 29% de las
respuestas indicaron que se trata de carnivoros; también el 24% coincidié en que los animales
gue se alimentan de insectos son insectivoros, pero el 13% manifestd que los animales que se

alimentan de insectos son omnivoros.
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12. Los animales que se alimentan de insectos se |laman:

Tabla 14
Como selesllama a los animales que se alimentan de insectos

Respuestas % Respuestascorrectas
items Correctas
Herbivoros 13 29%
Carnivoros 15 33%
Omnivoros 6 13%
Insectivoros 11 24%
Total 45 100%

Nota. Respuesta de Pretest realizado alos alumnos de 2do grado EB

Figura 14
Como seles llama a los animales que se alimentan de insectos
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Nota. Respuesta de Pretest realizado a los alumnos de 2do grado EB

En la Figura 14 se observa que € 33% de |las respuestas de los nifios, coincidieron en

gue los animales que se aimentan insectos se les conoce como herbivoros; € 29% de las

respuestas indicaron que se trata de carnivoros; también el 24% coincidio en que los animales

gue se alimentan de insectos son insectivoros, pero el 13% manifestd que los animales que se

alimentan de insectos son omnivoros.
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2.12 Analisis general del diagnéstico causal (resultados del pretest)

En los resultados obtenidos en pretest realizado a los aumnos de 2do grado de la
Escuela de Educacion Basica “Otto Arosemena Gomez” se pudo conocer que estos no
respondieron en su totalidad de manera correcta, es decir, hay un porcentaje de nifios que no
acertaron en los distintos planteamientos, lo que revela la necesidad de que se megjoren las
formas de ensefianza para que puedan comprender |os temas que se analizaron.

El Pretest 0o evaluacidon estuvo vinculado a dimensiones, es decir, a cuatro temas
principales siendo estos. Tema 1: Los animaes domésticos y silvestres; e Tema 2: Los
animales seguin su cubierta corporal; Tema 3: Los animales segiin su ambientey Tema 4: Los
animales segln su alimentacién. Se plantearon opciones de seleccion para que los nifios
pudiesen identificar la respuesta correcta respaldado en la mayoria de los casos con imégenes
de facil comprension de acuerdo con la edad; asimismo, se busco através del Pretest evaluar
las habilidades y destrezas que tienen los nifios paraidentificar aspectos de ciencias naturales,
el entusiasmo y la motivacion para desarrollarl os.

L as respuestas indican que algunos nifios no estan claros en 1o que significa el animal
doméstico o silvestre, siendo un tema que debe reforzarse para que puedan entender con
claridad e identificar facilmente cuando los animales son domésticos. Para esto pueden
utilizarse las metodologias activas denominadas por Gémez et a. (2023) como aquellas
estrategias y técnicas que buscan € aprendizaje efectivo de los alumnos. Es por ello, que se
hace necesario que &l docente conozca que son las metodol ogias activas para lograr hacer uso
adecuado de estas y que los nifios comprendan sobre |as ciencias naturales.

Se requiere de esta manera, que se mangen las herramientas adecuadas para que los
nifios puedan comprender la diferencia entre animales domeésticos y animales silvestres. Una

de las metodologias es € Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ); a respecto explica Vel ésquez
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(2019) que se trata de una de las préacticas pedagogicas que favorece € desarrollo de las
habilidades y e despertar del entusiasmo de los aumnos, siendo una alternativa que
potencializa el aprendizaje, no solo de nifios, sino también de adultos.

En este sentido, Véasquez (2022) explicd que los conocimientos previos son aquellos
gue el ser humano adquiere en diversas dimensiones delavida, lo queasu vez leayudaalograr
una capacidad de comprender y para acceder con facilidad a distintas fuentes de informacion
logrando un mayor entendimiento del entornoy lavida. De estamanera, con gjemplos sencillos
los nifios pueden comprender las diferencias que tienen la cubierta de la piel de los animales,
siendo através delos juegos, unade las formas que genera valiosos resultados.

Esto también lo respalda Lozado (2023) a sefialar que e aprendizaje basado en juegos
representa una alternativa que ofrece grandes beneficios para el progreso del ser humano.
También Pillagua et a. (2020) compartieron que € aprendizaje de las ciencias naturales
favorece alos nifios y jovenes en e desarrollo de sus capacidades de comprension, andisisy
observacién de lo que ocurre en € entorno y medio ambiente. Es por ello, que las estrategias y
metodol ogias que utilicen los docentes, repercutiran en € proceso de aprendizaje de los nifios.

Deigua forma, no todos los nifios acertaron correctamente cuando se trata de animales
terrestres 0 acudticos, o que significa un aspecto que debe tenerse en cuenta a momento de
ensefiar sobre esta temética. Segin Sangucho et al. (2020) hacer la educacion de forma lUdica
fomenta la motivacion en e estudiante, por tanto, €l uso de juegos contribuye a mejorar las
formas en que se trasmite lainformacién alos nifios para que comprendan con mayor facilidad.

Deestamanera, € rol del docente es muy significativo en el logro de metas académicas,
tal como lo mencionan Cayachoa et al. (2020) resaltando que en la actualidad la formacion
docente debe darse considerando los avances en los distintos ambitos, incluyendo las

herramientas tecnolégicas, como aquellas que brindan la oportunidad para que los docentes
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puedan desarrollar diversas actividades, haciendo mas facil y motivador € proceso de

ensefianzay aprendizaje.

En conclusion, las respuestas obtenidas en pretest realizado a los nifios del 2do grado
de EB de la escuela objeto de estudio, requieren un método de ensefianza que les ayude a
recordar acertadamente sobre los animales, su habitat, piel, alimentacion y si son domésticos o
silvestres. Para esto, se efectud una clase que permiti6 através del juego, comprender sobre los
temas analizados, y se aplico €l postest con el propésito de conocer si |os conoci mientos de los
nifios que dieron respuestas erradas, aumentaron logrando acertar en la evaluacion.
2.13 Resultados de la entrevista realizada a docentes de la EBG “Otto Arosemena

Gomez”

Se realiz0 entrevista a dos docentes de la Escuela Basica donde se esté llevando a cabo
lainvestigacion, por medio de tres interrogantes que permitieron conocer aspectos rel acionados
con las principales variables y diagnosticar la problemética que incide en los estudiantes del
2do grado de educacion basica vinculada a su proceso de aprendizaje de las ciencias natural es.
L os docentes encuestados manifestaron €l interés en el anonimato de sus nombres, por tanto,
se identificaron en esta investigacion, como Entrevistado 1y entrevistado 2. A continuacion,

se muestran los resultados de entrevista en la Tabla 15:
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1. ¢Usted tiene conocimiento tedrico y practico en el uso delas TIC?

Tabla 15
Pregunta de entrevista Nro 1.
Pregunta de entrevista Entrevistado 1 Entrevistado 2
1. ¢Usted tiene S he mangjado las TIC en Si  por  supuesto, €

conocimiento tedrico
y préctico en el uso

delasTIC?

numerables ocasiones, €

trabgo que redizo lo
amerita, son herramientas
gque nos permiten como
docentes llevar a cabo
diversas actividades,
planificar, llevar controles de
alumnos, asistencias, en fin,

son distintos los usos.

conocimiento sobre las TIC
quiza nunca se detiene, pero
considero que s tengo €
conocimiento basico en d
manegjo de algunos pagquetes
informé&icos que en la
cotidianidad como docente,

Serequiere mangar.

Nota. Resultados de entrevistarealizada a docentes de laE.B

Andlisis y discusiéon: De acuerdo con las respuestas de los docentes entrevistados, se pudo
conocer gue si tienen conocimiento sobre las TIC y los usos que a estas herramientas se les da
en las actividades docentes, |o cual se considera muy ventagjoso en torno ala propuesta que se
rediza a través de esta investigacion. Para Silva et a. (2019) la capacidad de adquirir
conocimientos y habilidades educativas y de rendimiento académico, depende en gran medida
delamotivaciony € interésintrinseco tanto del alumno como del docente, siendo necesario la

disposicion y el conocimiento de ambas partes.
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2. ¢Hautilizado herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de la asignatura de Ciencias

Naturales?

Tabla 16

Pregunta de entrevista Nro 2.

Pregunta de entrevista

Entrevistado 1

Entrevistado 2

2. ¢Hautilizado
herramientas
tecnoldgicas en la
ensefianza de la
asignaturade

Ciencias Naturales?

Hasta e momento solo he
utilizado herramientas
tecnoldgicas para explicar
algunos contenidos en pocas

unas ocasiones, pero no ha

sido un uso constante en la

No, realmente la mayoria de
las veces nos manejamos con
material Impreso, 0
actividades grupales, pero

muy poco € uso de

herramientas tecnol dgicas.
ensefianzadelaasignaturade

ciencias naturales.

Nota. Resultados de entrevistarealizada a docentes de laE.B

Andlisis y discusion: De acuerdo a lo que respondieron los docentes entrevistados, no han
utilizado de manera constante herramientas tecnol 0gi cas para la ensefianza de la asignatura de
ciencias naturales; uno de los docentes indico que lo ha hecho solo en algunas ocasiones y €l
otro docente entrevistado menciono6 que normalmente opta por material impreso en actividades
de grupo. Esto se considera un aspecto que puede ser mejorado, partiendo de la importancia
gue tienen las herramientas tecnoldgicas en la actualidad. Para Herndndez (2021) las
herrami entas tecnol 0gi cas tienen unainfluencia positivay significativaen lainteraccion delos
estudiantes en las aulas de clases, fomentando e desarrollo emocional intragrupal,

incrementando & aprendizaje colaborativo. Lo que sefida e autor, revela la importancia que
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tiene el uso de las herramientas tecnol 0gicas para € persona docente, para lograr un proceso

de ensefianzay aprendizaje més Optimo y eficiente y fomentar el aprendizaje activo.

3. ¢El aprendizaje basado en juegos puede contribuir a la mgor comprension de la

asignatura de ciencias natural es?

Tabla 17

Pregunta de entrevista Nro 3.

Pregunta de entrevista

Entrevistado 1

Entrevistado 2

3. ¢El aprendizge basado
en juegos puede
contribuir alamejor
comprension de la
asignatura de ciencias

natural es?

Si, efectivamente considero
gue las dternativas basadas
en juegos llaman la atencién
de los nifios, por tanto
pueden ser estrategias muy
Gtiles para que ellos puedan
la ensefianza de

captar

manera mas rapida.

Por supuesto, hoy dia los
nifios y jovenes sienten
mucha atraccion por los
juegos y Utilizarlos en €
ambito educativo puede
resultar muy beneficioso,
siempre que se capte la

atencion de los nifos.

Nota. Resultados de entrevistarealizada a docentes de la E.B

Andlisisy discusion: Los entrevistados encuestados coincidieron en que e aprendizaje basado
en juegos si ofrece beneficios a los nifios para que éstos puedan comprender de manera més
facil la asignatura de ciencias naturales, 1o cual es un aspecto que debe tenerse en cuenta para
gue los nifios aumenten su interés en el aprendizaje. En concordancia con lo que sefiala Lozado
(2023) €l aprendizaje basado en juegos representa una alternativa que of rece grandes beneficios
parad progreso del ser humano. De esta manera, |os docentes de la escuel a objeto de estudio,

demuestran disposicion en € uso de los juegos para la ensefianza de las ciencias naturales.
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2.13.1 Categoriasy subcategorias realizadas por sugerencias de docentes
Se muestra en la Tabla 18 las categorias y subcategorias realizadas por sugerencias de los

docentes entrevistados:

Tabla 18
Categoriasy subcategorias realizadas por sugerencias de docentes
Numerode
actividades
Categorias Sub Categorias Descripcion
sugeridas por
los docentes
Controles de Asistencias Las TIC s permiten alos 2
Ensefianza docentes mejorar €l proceso de 2
Actividades
Control de calificaciones ensefianzay controlar aspectos 1
conlasTIC's

relacionados con asistencia de

Investigacion o 1
alumnos, calificaciones, otros.

Mayor uso delas TIC's 2
Las TIC s evolucionan

Capacitacion en juegos en
constantemente, siendo

linea

Conocimiento necesario que los docentes se
Mayor uso dela

sobre las mantengan en un continuo 2
gamificacion

TIC's aprendizaje sobre las

Capacitacion en
innovaciones tecnoldgicas en el
aplicaciones para disefiar 2
ambito educativo.
juegos educativos

Nota. Estas categorias y subcategorias se extrgeron de las respuestas de los docentes
entrevistados, segun las Tablas 15, 16y 17.
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Figura 15

Categoriasy subcategorias realizadas por sugerencias de docentes

Control de
Asistencias

Mayor uso de
Control de lasTIC's
Notas

Capacitacion en
juegos en linea

/

Actividades con Sugerenciasde los -
lasTIC s docentes Conocnmlentg
entrevistados sobrelasTIC's

\

Capacitacion en

aplicaciones para

disefiar juegos
educativos

Investigacion

Nota. Elaboracién propia.

Mayor uso de
aamificacion

De esta manera, se dio a conocer la metodologia empleada en € desarrollo de la
investigacion, lo cual permitié establecer los pasos a seguir pararealizar e diagnéstico de la
situacion inicia, la deteccion de las debilidades en €l aprendizaje de | as ciencias naturaes y el
estudio de las aternativas basadas en juegos, para que los nifios lograran una mejor
comprension, adquisicion de habilidades, destrezas, motivacion y satisfaccion en dicho estudio.
Asimismo, por medio de la entrevista reaizada, se pudo precisar categorias y subcategorias
sugeridas por |os docentes de ciencias naturales, fortaleciendo la propuesta de estudio. -de esta
manera, en e siguiente capitulo, se hace la presentacion de la propuesta de investigacion,
basada en el disefio de juegos paralacomprension de las ciencias naturales, lo cua contribuira

adar solucion al problemaidentificado.
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CAPITULO 3. PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1 Presentacion dela propuesta

La presente propuesta tiene por finalidad brindar una alternativa a la Escuela de
Educacion Basica “Otto Arosemena Gomez” para que los nifios de 2do grado de educacion
basica, puedan comprender los temas de la asignatura de Ciencias Naturales de una manera
mas dinamica através del aprendizaje basado en juegos.

La propuesta se considera totalmente factible y ofrece tanto a docentes como alumnos,
la oportunidad de precisar laimportancia de utilizar herramientas tecnologicas en € proceso
de ensefianzay aprendizaje, donde los nifios podran identificar figuras defacil reconocimiento,
fortaleciendo € conocimiento adquirido en la cotidianidad de sus vidas, en € hogar o sus
entornos. Para € presente caso, se han considerado los siguientes temas relacionados a las
ciencias naturales, detallados en la Tabla 19:

Tabla 19

Temas propuestos y destrezas que desarrollaran los nifios

Destrezas que desarrollar &an los nifios Tema Titulo

Identificar rpidamente cuando se trata de un

) L . . Temal Losanimaesdomésticosy silvestres
animal domestico y uno silvestre y

Conocer sobre las distintas caracteristicas de la Tema 2 L os animales seglin su cubierta
cubierta corporal de los animales corporal
" . L os animales segiin su ambiente
Comprender sobre el habitat de los animales de *d ..
Tema3 (terrestres, acuéticos)

acuerdo al ambiente en el que viven.

Identificar el tipo de alimentacion delosanimales. Tema4  Los animales segln su alimentacion

La cualidad esencia de esta propuesta es educativa asociada a uso de herramientas
tecnol 6gicas fortaleciendo la educacion digital, teniendo en cuenta la importancia que tienen

en laactualidad, las herramientasy TIC en el aprendizaje.
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3.2 Propdsitosu objetivos generalesy especificos de la propuesta didactica
El propésito es ofrecer una alternativa actuaizada y que responda a las necesidades de
comprension de la asignatura de ciencias naturales, de manera que los nifios de 2do grado de
educacion basica puedan adquirir los conocimientos de manera rapiday motivados con €l uso
de las herramientas tecnol6gicas y € aprendizaje basado en juegos.
3.2.1 Objetivo General dela Propuesta
— Proponer juegosinteractivos através de unaherramientatecnol 0gica, paraquelosnifios
de 2do grado de educacion basica, puedan comprender sobre los animales y sus

principales caracteristicas.

3.2.2 Objetivos Especificos de la propuesta
— Dé€finir los temas sobre los que se disefiara los juegos, relacionados con ciencias
natural es.
— Crear los juegos interactivos empleando herramientas tecnol dgicas (Geneally).
— Coordinar actividad con los nifios de 2do grado de educacion basica parala g ecucion
delos juegos interactivos.
— Redlizar postest a nifios de 2do grado de educacion basica para conocer los nuevos
resultados en torno alos temas de ciencias natural es estudiados en | os juegos.
3.3 Fundamentacion
La propuesta tiene su fundamento en los aportes tedricos de distintos autores cuyas
investigaciones han revelado laimportancia de utilizar herramientas tecnol 6gicas en el proceso
de ensefianzay aprendizaje. Al respecto, Moreno et al. (2023) concluyo que latecnologiaen la
actualidad es utilizada en diversos &mbitos paramejorar procesos y procedimientos siendo una
oportunidad gque brindan las TIC's para que los docentes y alumnos interactien de forma

dindmica, por tanto, se aplico € aprendizaje basado en juegos y el uso de herramientas
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tecnol 6gicas, representan una valiosa alternativa para mejorar la comprension de la asignatura
de ciencias naturales.

3.4 Caracteristicas (Caracterizacion de la propuesta)

La propuesta se caracteriza por |0s siguientes aspectos:

— Pararealizar los juegos disefiados, se requiere disponer de un dispositivo u ordenador.

— Losjuegos estan dirigidos anifios entre 6 y 7 afios de edad.

— Serequiere tener capacidad de lectura

— Es una dternativa que beneficia a docentes que imparten la asignatura de ciencias
naturales.

— Ayudade los padres de familia.

3.5 Estructuray dinamica de sus componentes (Tipo de propuesta)
3.5.1 Estructuradela propuesta

La propuesta de los juegos sobre la asignatura de ciencias naturales, toma en
consideracion € siguiente temario en la Tabla 20:

Tabla 20

Temas propuestos y destrezas que desarrollaran los nifios

Tema Titulo Destrezas que desarrollar &n los nifios

Temal Losanimalesdomésticosy silvestres Aprender a identificar rgpidamente cuando se
trata de un animal doméstico y uno silvestre

Tema2 Losanimalessegln sucubiertacorporal Conocer sobre las distintas caracteristicas de la
cubierta corporal de los animales

Tema3 Los animales segin su ambiente Comprender sobre el habitat de los animales de

(terrestres, acuaticos) acuerdo al ambiente en el que viven.
Tema4 Losanimalessegln su alimentacion Identificar el tipo de alimentacion de los
animales.

Estos temas fueron desarrollados en juegos de facil comprension para los nifios de 2do
grado de educacion basica, utilizando para €llo imégenes claras donde debieron identificar los

animales de acuerdo a las preguntas o planteamientos descritos en los juegos, como una
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propuesta contextualizada a la realidad de los estudiantes y sus posibilidades de acceso a los
dispositivos tecnol 6gicos pararealizar 10s juegos, entendiendo que no todos tienen las mismas
posibilidades y oportunidades de adquirir equipos tecnoldgicos similares.
3.5.2 Requisitos de la propuesta

Como requisito principal, se amerita el acceso a un ordenador o dispositivo telefonico,
donde se pueda abrir € link que conduce a los juegos disefiados, siendo un paso muy sencillo,
de féacil comprension por los usuarios. También se requiere el acceso a internet, porque los
juegos se desarrollan en lineay genera resultados y/o puntuaciones de la actividad. Asimismo,
acorde a la contextualizacion explicada en € apartado de diagndstico inicial, se determind el
uso del WhatsApp como una aternativa de fécil acceso para todos los nifios, quienes en su
mayoria son de niveles econdmicos bajos, por tanto, através de esta herramienta se les puede
hacer |legar el link para acceder directamente alos juegos disefiados.
3.5.3 Condiciones dela propuesta

La condicion principal es que los juegos deben ser desarrollados estrictamente por los
nifios, con lafinalidad de fomentar en elloslacreatividad, capacidad de andlisisy pensamiento,
ademés de gestionar laretentivay aumentar su conocimiento sobre |os animales.

Se debe redlizar postest para conocer si 10s nifios aumentaron sus conoci mientos sobre
los temas desarrollados en |0s juegos.
3.5.4 Alcancedela propuesta

El alcance de nuestra propuesta es lograr aumentar la motivacion en € aprendizaje de
las ciencias naturales, por tanto, la propuesta esta dirigida a los nifios del 2do grado de
educacion basica de la Escuela de Educacion Basica “Otto Arosemena Goémez”, siendo
necesarialacolaboracion de los docentes de la asignatura de Ciencias Natural es, como también

beneficiarios delapropuesta. Asimismo, €l temario que se presentaatravés delos juegos, solo
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esta relacionado a los animales, sus caracteristicas, ambiente donde vive, alimentacion, otros,
por tanto, no involucran otros temas que se desarrollan en la asignatura de ciencias naturales.
3.5.5 Demostracion delosjuegos

A continuacion, se vaa presentar algunas iméagenes de los juegos que se aplicaron alos
nifios de 2do grado de educacién basica, que fueron disefiados, desarrollados y aplicados por
los autores de estainvestigacion:

3.5.5.1 Pistas secretas. Descubriendo las car acteristicas de los animales. Este juego
consiste en que los nifios después de acceder, deben utilizar con e mouse o raton, para
manipular la “lupa” que sale en pantalla y buscar las respuestas correctas a los planteamientos
realizados. Después de localizar la respuesta correcta, podrd avanzar a la siguiente pregunta'y
finalizar el juego cuando haya contestado correctamente. Se muestraen laFigural6y 17 parte
imagen del juego.

Figura 16

Pistas secretas. Descubriendo las caracteristicas de los animales 1/2

Nota. Juego disefiado en la herramienta Geneally.
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Figura 17

Pistas secretas. Descubriendo las caracteristicas de los animales 2/2

Wi

frravira ls g pare dwuadrs L

Nota. Juego disefiado en la herramienta Geneally.

Link de acceso a juego: https://view.genially.com/668cfab82208d8001488fclf/interactive-
content-juego-pistas-secretas

3.5.5.2 Verdadero o Falso. Animales silvestres o domésticos. Este juego consiste en
gue los nifios después de acceder, deben utilizar con € mouse o ratén, para responder a los
planteamientos sobre los animales silvestres 0 domésticos, teniendo en cuenta las aternativas
derespuesta. En la Figura 18 se muestra parte del juego.

Figura 18

Juego: Verdadero o Falso, animales silvestres o domésticos

Wardadoere o Falas: SPnimales ailvestres  damrniabicosn

Nota. Juego disefiado en la plataforma EducaPlay
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Link de acceso a juego: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19393149-
verdadero o_falso_animales silvestres y domesticos.html

3.5.5.3 Seleccion Simple. Donde pueden vivir los animales. Este juego consiste en
gue los nifios después de acceder, deben utilizar con € mouse o ratén, seleccionar la opcion
correcta dependiendo del planteamiento redlizado. En la Figura 19 y 20 se muestra parte del
juego.

Figura 19

Juego de Seleccion Smple. Donde pueden vivir los animales 1/2

Nota. Juego disefiado en la plataforma Quizizz
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Figura 20

Juego de Seleccién Simple. Donde pueden vivir los animales 2/2

4 é
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Nota. Juego disefiado en la plataforma Quizizz

Link para acceder a juego: https.//quizizz.com/embed/quiz/665e5e71dd161393c5a74b43

3.5.5.4 Sopa de Letras. Cubierta corporal de los animales. Este juego consiste en
gue los nifios después de acceder, deben desarrollar € crucigrama relacionado con € tipo de
piel delosanimales. En laFigura2ly 22 se muestra parte del juego.

Figura 21

Juego de Sopa de letras. Cubierta corporal de los animales que nos rodean 1/2

Piel de los Animales

Nota. Juego disefiado en la plataforma EducaPlay
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Figura 22

Juego de Sopa de letras. Cubierta corporal de los animales que nos rodean 2/2

Crucigrama de SAnimaoles segan s Ha kit

Nota. Juego disefiado en la plataforma EducaPlay

Link para acceder al juego: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19361494-
piel_de los animales.html

3.5.5.5 Ordenar Letras. Clasificacién delosanimales. Este juego consiste en que los
nifios después de acceder, deben ordenar la pal abra que aparece en la pantalla, relacionada con
laclasificacion de los animales. En laFigura 23 y 24 se muestra parte del juego.

Figura 23

Juego de Ordenar Letras. Clasificacion de los animales

~riirmel gus m= mllimerts [Eafla i =r tiagt Jdakd s (gl el L

Clasi Mcacicr Sivldval

Nota. Juego disefiado en la plataforma EducaPlay
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Figura24
Juego de Ordenar Letras. Clasificacion de los animales

Clasificacidn Animal

Nota. Juego disefiado en la plataforma EducaPlay

Link para acceder a juego: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19377469-
clasificacion_animal.html

3.5.5.6 Crucigrama: Animales seguin su habitat. Este juego consiste en que |os nifios
después de acceder, deben ordenar colocar la palabra correcta segiin el planteamiento. En la
Figura25y 26 se muestra parte del juego.

Figura 25
Juego de Crucigrama: Animales seguin su habitat

Gran extensidn de agua salada

Crucigrama de Animalos soegan su Habitat

Nota. Juego disefiado en la plataforma EducaPlay
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Figura 26

Juego de Crucigrama: Animales segun su habitat

& A AR |

r madio de brancguias

Crucigrama de Animales segun su Habitat

Nota. Juego disefiado en la plataforma EducaPlay

Link para acceder a juego: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19377469-
clasificacion_animal.html

3.6 Formasde aplicacion, implementacion y evaluacion
3.6.1 Aplicacion delos juegos

Laaplicacion delosjuegos serealizé en actividad coordinada con los nifios del 2do grado
de la Escuela de Educacion Basica “Otto Arosemena Gomez”. Para ello, se solicito a la
direccién de la institucién, la autorizacion para € uso de los equipos tecnoldgicos
(ordenadores) en las cuales los nifios pudieron realizar los juegos en linea. Los juegos fueron
defécil comprensiony se busco através de estos, que los nifios pudiesen identificar facilmente,
caracteristicas de los animales, en cuanto al tipo de animal, cubierta corporal, ambiente donde
viven, tipo de aimentacion (Ver Apéndice 8).
3.6.2 Implementacién dela propuesta (Ejecucion de los juegos)

La implementacion de los juegos se realizd de acuerdo a cronograma expuesto en la

Tabla21:
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Tabla21

Implementacién de la propuesta de juegos

Junio  Julio

Actividades Responsables Participantes 2024 2024
4 S5 Sl
Solicitud de autorizacion alas autoridades dela  Personal directivo. Personal docente
institucion Investigadoras (tesista de la maestria)
Investigadoras
Socializacién del juego alos docentes Personal directivo Personal docente

Investigadoras (Tesistas de |la maestria)
Docentes de ciencias naturales
Investigadoras

Actividad donde los nifios realizaron los juegos  Investigadoras (Tesistas de la maestria) Nifios del 2do grado de

Docentes de ciencias naturales educacion bésica
Realizacion de postest escrito alos nifiosde 2do  Investigadoras (Tesistas de la maestria) Niflos del 2do grado de
grado de educacién bésica Docentes de ciencias naturales educacion basica

Nota. Elaborado por las autoras
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3.6.3 Encuesta para conocer la satisfaccion en el aprendizaje de las Ciencias Naturales
Seredliz6 encuesta alos nifios del 2do grado de educacion bésica para conocer |a satisfaccion
en los juegos que desarrollaron y si aumentaron su comprension sobre las ciencias naturales
(Ver Apéndice9).

1. ¢Te parecieron divertidos los juegos que se utilizaron para comprender sobre las

Ciencias Naturales?

Tabla 22
Te parece divertido los juegos para aprender ciencias naturales
items Frecuencia %
Si, mucho 36 80%
Si, un poco 8 18%
No, no mucho 1 2%
No, para nada 0 0%
Total 45 100%

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB

Figura 27
Te parece divertido los juegos para aprender ciencias naturales

100% 91%
80%
60%
40%

20%

0%
® Si, mucho = Si, un poco No, no mucho No, paranada

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB
El 91% de los nifios indico que los juegos les han parecido muy divertidos, € 7% sefialé que
un poco divertidos y un 2% indicé que no mucho. Dando a entender que las herramientas

digitales ofrecen una aternativa que llama la atencién de los nifios, lo cual puede generar
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beneficios en la comprension de las teméticas de ciencias naturales. Se observé que |os nifios
lograron acceder rapidamente a los juegos, sin mayores distracciones, pudiendo resolver las
opciones de juegos de manera rapida, a través de los links que fueron enviados a través de
WhatsApp. De esta manera, es muy importante los resultados obtenidos, es decir que €
aprendizaje mediado por las herramientas digitales y por el ABJ puede impactar de manera
positivael aprendizaje, tal como lo afirman Montoyay Mora (2024) que con una planificacion
contextualizada a las necesidades educativas especificas de los estudiantes puede brindar la
oportunidad de mejorar el aprendizaje y mas cuando se puede interactuar como es en el juego.

2. ¢Crees que los juegos te ayudaron a entender meor los conceptos de Ciencias

Naturales?

Tabla 23

Los juegos te ayudaron a comprender las ciencias naturales

items Frecuencia %
Si, mucho 43 96%
Si, un poco 2 4%
No, no mucho 0 0%
No, paranada 0 0%

Total 45 100%

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB

Figura 28

Los juegos te ayudaron a comprender las ciencias naturales

150%

96%

100%

50%
4% 0%

0%

® Si, mucho Si, un poco No, no mucho No, paranada

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB
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El 96% de los nifios indicd que los juegos si les ayudaron a comprender mejor |as tematicas de
las ciencias natural es, también el 4% indicd que un poco. Esto quiere decir, que através de los
juegos los nifios pueden entender con mayor facilidad la asignatura de ciencias naturales. De
estamanera, se pudo observar que |os nifios aumentaron lamotivacion en los temas de ciencias
naturales, mostrando inquietud y curiosidad por responder, aumentando también sus
habilidades y destrezas. Esto concuerda con lo que exponen Moreno et al. (2023) quienes
indican que en laactualidad a nivel educativo, € uso de los juegos se considera unatécnica de

aprendizaje para mejorar |os resultados de los alumnos en clase.

3. ¢Cdomo cdlificaslafacilidad de uso de las herramientas digitales en las que se disefiaron
los juegos?

Tabla 24

Han sido faciles el uso de las herramientas utilizadas en los juegos

items Frecuencia %
Muy fécil 41 91%
Fécil 4 9%
Dificil 0 0%
Muy Dificil 0 0%

Total 45 100%

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB
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Figura 29
Han sido faciles el uso de las herramientas utilizadas en los juegos

100% 91%
80%
60%
40%

20% 9%

m Muy fécil mF&cil = Dificil = Muy Dificil

0%

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB

El 91% de los nifios encuestados sefiaé que el uso de los juegos les fue muy facil,
asimismo un 9% indico que fue f&cil. Por tanto, los juegos disefiados fueron de facil uso para
los nifios, |o cual se considera un aspecto importante paralograr |os objetivos de aprendizaje.
Esto pudo observarse en e comportamiento y actitudes de los nifios; que manifestaron alegria
al captar de manera rgpida los temas que se desarrollaron en los juegos, porque coincidieron
en algunas respuestas y se observd que identificaban de forma fécil las respuestas al
relacionarlas con las imégenes o pistas de los juegos. Es por ello, que Hernandez (2021) hace
mencion a las herramientas tecnoldgicas como entornos que tienen una influencia positiva y
significativaen lainteraccion de los estudiantes en |as aul as de clases, fomentando el desarrollo

emocional intragrupal, incrementando e aprendizaje colaborativo.

4. ¢Consideras que los juegos te motivaron a participar més en las clases de Ciencias
Naturales?

Tabla 25
Los juegos motivaron a una mayor participacion en clases

tems Frecuencia %
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Si, mucho 39 87%
Si, un poco 6 13%
No, no mucho 0 0%
No, paranada 0 0%
Total 45 100%

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB

Figura 30
Los juegos motivaron a una mayor participacion en clases
100%
90% 87%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

13%

® Si, mucho = Si, un poco No, no mucho No, para nada

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB

El 87% de los nifios encuestados indicaron que si siente mucha motivacién para
participar més en clases porque comprendieron sobre los temas de ciencias naturales que
desarrollaron en los juegos, mientras que el 13% indicé que sienten un poco de motivacion.
Esto pudo constatarse en la aegria manifestada por los nifios, quienes a medida en que iban
avanzando en los juegos, fueron comprendiendo con més facilidad los temas desarrollados,
indicando también que querian hacerlos nuevamente, lo cual se consideré un aumento de su
motivacion y desarrollo de las habilidades. Por tanto, en concordancia con Patifio y Garzon
(2024) lamotivacién en e aprendizagje se reflejaen el interés de cadaindividuo por aprender e

indagar sobre un tema, es decir, la actitud del alumno frente a un nuevo aprendizge. De esta
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forma, los nifios pueden sentir motivacion para comprender |os temas de ciencias naturales.
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5. ¢Te gustaria seguir utilizando juegos digitales en otras asignaturas?

Tabla 26

Te gustaria seguir utilizando los juegos digitales en otras asignaturas

items Frecuencia %
S 45 100%
No 0 0%
No estoy seguro 0 0%

Total 45 100%

Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB

Figura 31
Te gustaria seguir utilizando los juegos digitales en otras asignaturas

150%

100%

100%

50%

0%

mSi = No No estoy seguro
Nota. Encuesta realizada a nifios de 2do grado de EB

El 100% de los nifios indico que les gustaria seguir utilizando los juegos digitales en
otras asignaturas. Se pudo constatar a través de la encuesta, que la totalidad de los nifios
sintieron satisfaccion con el uso de |os juegos para comprender los temas de la asignatura de
ciencias naturales, considerandose un buen resultado que respalda € objetivo de esta
investigacion. De este modo, |0sjuegos son una herramientaimportante que debe ser empleada
parala comprension de las ciencias naturales, a igual que otras asignaturas. Como mencionan
Montoyay Mora (2024) respecto alamotivacion como € motor de laconductade los alumnos,

el impulso que sienten para enfocar su atencién en un tema que les resulte interesante.
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3.7 Validacion dela propuesta

Para validar la propuesta se solicitd la revision de cinco expertos docentes, utilizando
paraello e método DELPHI. Se trata de un método que permite conocer €l juicio intuitivo de
un grupo de expertos para obtener un consenso de opinidn; este método tiene en consideracion
en anonimato y la respuesta estadistica de grupo (Moreira, 2023). Se present0 a los expertos,
las dternativas de los juegos que se dieron ala Escuela de Educacion Basica “Otto Arosemena
Goémez” para que los nifios de 2do grado de educacion bésica, puedan comprender los temas
de la asignatura de Ciencias Naturales de una manera mas dindmica a través del aprendizaje
basado en juegos. A través del Méodo DELPHI se evalud la capacidad de los docentes,
resultando seleccionados tres docentes que cumplieron con un promedio mayor a 0,80.
Posteriormente los datos recolectados se procesaron en el software SPSS empleando laW de
Kendall para obtener € consenso de validacion de la propuesta (el proceso se detalla en los
Apéndices1y 2). EnlaTabla27 se observalos resultados obtenidos en la primerarondadonde

se cacul6 laW de Kendall, por un valor de 1,000.

Tabla 27
Resultados W de Kendal
Estadisticos de prueba Primera Ronda
N 3
W de Kendall? 1,000
Chi-cuadrado 91,000
al 13
Sig. asin. <,001

a. Coeficiente de concordancia de Kendall

3.8 Recursos
Los recursos utilizados para la implementacion de la propuesta fueron los siguientes

expuestos en la Tabla 28:
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Tabla 28
Recur sos utilizados en las actividades
Recursos Descripcion
— Hojas de papel
Materiales — L&pices
— Mesas 0 pupitres.
— Equipos de computadoras
Tecnol6gicos (Ordenadores)

— Acceso alnternet

— Investigadoras
— Personal Directivo dela Escuela
— Persona Docente de la asignatura de
Talento Humano Ciencias Naturales.
— Nifios de 2do grado de educacion
basica.

3.9 Ben€ficiarios
L os beneficiarios principal es de la presente propuesta son:
— Nifios de 2do grado de educacién bésica de la Escuela de Educacion Basica “Otto
Arosemena Gomez”.
— Losdocentes que imparten la asignatura de Ciencias Naturales.
— Otros nifios que encuentren en |os juegos propuestos, una alternativa para incrementar
Sus conocimientos respecto alos animalesy sus caracteristicas.
— Comunidad de padres'y representantes, al sentir la satisfaccion de que sus hijos puedan

mangjar adecuadamente informacién sobre la asignatura de ciencias natural es.
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De esta manera, la propuesta que se ofrece a través de este trabgjo de investigacion,
permitira a los nifios del segundo grado de la Escuela Bésica Otto Arosemena Gomez, a
comprender con mayor facilidad los temas de las ciencias naturales, considerando €
aprendizaje basado en juegos como una aternativa de gran provecho, no solo para que los
docentes dispongan de herramientas tecnol égicas que les ayuden a optimizar los procesos de
ensefianzas, sino también paralos alumnos, a aumentar sumotivacion, creatividad, habilidades
y destrezas, en €l desarrollo de temas relacionados con los animales y las ciencias naturales.

Se considera una propuesta factible que no genera costos para los nifios ni sus padres,
al tiempo en que se muestra como una herramienta de la gue pueden hacer uso los docentes de
forma gratuita, ademés, las opciones que ofrecen las plataformas utilizadas son diversas y
pueden manegjarse fécilmente. Se puede considerar, en este apartado, |a propuesta es un aporte
valioso no solo paralos nifios de segundo grado de la Escuela Bésica Otto Arosemena Gomez,
sino también que puede ser tenida en cuenta para nifios de otros grados académicos y otras
asignaturas, al ser las tecnologias de comunicacion e informacién, herramientas que facilitan

el proceso de ensefianzay aprendizaje.
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CONCLUSIONES

La fundamentacion desde el punto de vista tedrico permitio conocer la importancia de
comprender las ciencias naturales y las herramientas que pueden ser de mucha utilidad a los
nifios. Todo esto fortal ecid la el aboracidén de una propuesta de implementacion de herramientas
digitales para la gamificacion en e aprendizaje basado en juegos para los estudiantes de
segundo afio basico.

Un correcto y contextualizado disefio del diagndstico permite la comprension del estado
actual en una Unidad Educativa, como en la que se aplicd el estudio, identificando las
estrategias que se utilizan en la ensefianza de la asignatura de Ciencias Naturales, logrando
obtener una apreciacion del conocimiento gue tienen los nifios en temas relacionados con las
ciencias naturales. Es decir, que para un investigador educativo permite la estructuracion y
esguematizacion de las metas de aprendizaje y una correcta secuencia de los contenidos,
permitiendo un disefio didactico de |os juegos como recurso en comprender |os temas con mas
facilidad.

La implementacion de los juegos disefiados potencié los beneficios del uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales para los estudiantes de segundo afio de
educacion béasica de la Escuela "Otto Arosemena Gomez". Los juegos, desarrollados en
plataformas como Genialy, EducaPlay y Quizizz, resultaron ser defécil manejo paralos nifios,
guieneslograron identificar animalesy sus caracteristicas através de las dindmicas propuestas,
participando activamente en las actividades.

La propuesta de gamificacion desarrollada ha demostrado su efectividad en el aprendizaje

delas ciencias natural es, segun los criterios de especialistas y docentes en esta area.
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Por lo tanto, se recomienda su consideracion para fortalecer € proceso de ensefianza y

aprendizaje de los estudiantes de segundo afio de educacion béasica en Ciencias Naturales,

asegurando asi un desarrollo més integral de sus competencias en esta disciplina.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda la constante exploracion y actuaizacion de las bases tedricas y fuentes
diversas que abordan la importancia del aprendizaje basado en juegos. Este enfoque no solo
deberia aplicarse ala comprension de la asignatura de Ciencias Naturales, sino que también
puede extenderse a otras asignaturas, aprovechando asi su potencia paramejorar el aprendizaje

en multiples areas del conocimiento.

Se sugiere la implementacion regular de encuestas o pruebas diagnésticas dirigidas alos
estudiantes de educacion basica, con el objetivo de identificar las éreas tematicas donde
presentan mayores dificultades de aprendizaje y comprension. Esta informaciéon permitira
seleccionar y adaptar las herramientas tecnol 6gicas mas adecuadas para mejorar estos procesos

de manera efectiva.

Es recomendable Illevar a cabo la implementacion de los juegos propuestos en esta
investigacion, con € fin de maximizar los beneficios de las Tecnologias de lalnformaciony la

Comunicacion (TIC) en € proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se recomienda considerar seriamente la adopcién de la propuesta de gamificacion
presentada en esta investigacion como una estrategia clave para favorecer € aprendizgje en la
asignatura de Ciencias Naturales. La gamificacion ha demostrado ser un enfoque efectivo para
incrementar la motivacion y comprension de los estudiantes, y su implementacion podria

mejorar significativamente los resultados educativos en esta &rea.
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