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Resumen

La investigacion tuveel propésito de la construccion de un habitat dentro de la
institucion escolar para de esta forma estimular la inteligencia naturalista en los
estudi antes de 9no afYo de Db8sica superi
Mart2nezo del c a n t munidadMBajo tde EPaling ¢com la de | a
finalidad de identificar y relacionarse con la naturalgxa, ello se planteé el

objetivo generalimp | ement ar una estrategia did8cti
para coadyuvar el aprendizaje de la Ciencias Naturaléssesstudiantes lineas

arriba citados. El enfoque cuantitativo de la metodologia implementada permitié
determinar qué tipo de destreza implementar para apoyar el aprendizaje de la
asignatura de Ciencias con lestudiantesDentro de este contexto, se wbéron

resultados interesantaglacionada@: si el estudianteonsidera novedoso el ude

la técnica de juegos para el aprendizaje de las Ciencias Naturales, la informacién
obtenida evidencia que el 100% de los estudiantes considera como una buena
opcidén, al mismo tiempo la informacion recolectada cualitativamente también
sefiala que el 100% de los encuestados supo indicar que el docente en sus
planificaciones nunca realiza actividades de juego en el aula de clases y el 86%
supo indicar que el docemte utiliza las actividades ludicas para la ensefianza de

esta asignatura. Finalmente, como un aporte a solucionar el problema expuesto, se
propone la construccion de un habitat dentro de los linderos institucionales para
estimular la inteligencia naturalista los estudiantes de 9no afio de béasica superior

de esta institucion educativa

Palabras clave:Gamificacién; estimula aprendizaje
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Abstract

The purpose of the research was to build a habitat within the school institution in
order to stimulate theaturalist intelligence in the 9th year students of the upper
basic of the "Luis A. Martinez" Educational Unit of the Montecristi canton of the
Bajo community. de la Palma, in order to identify and relate to nature, for this
reason the general objective svaet; implement a didactic strategy based on
"gamification” to help the learning of Natural Sciences in the students mentioned
above. The quantitative approach of the implemented methodology allowed to
determine what kind of skill to implement to supptie¢ learning of the Science
subject with the students. Within this context, interesting results were obtained,
related to: if the student considers the use of the game technique for learning Natural
Sciences to be novel, the information obtained showsl1i®@Yo of the students
consider it to be a good option, At the same time, the information collected
qualitatively also indicates that 100% of the respondents were able to indicate that
the teacher in their planning never carries out play activities inléisesroom and

86% was able to indicate that the teacher does not use playful activities for learning.
teaching of this subject. Finally, as a contribution to solving the exposed problem,
the construction of a habitat within the institutional boundariesrapgsed to
stimulate naturalistic intelligence in the 9th year students of this educational
institution.

Key words: Gamification; to stimulate; learning
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I ntroduccion

La introduccion de actividades de juego como estrategia para la estimulacion del
aprendizaje de las Ciencias Naturasesconstituye en la actualidad y bajo las
circunstancias quseencuentracomo sociedad en opciones perfectameatielas

para la enseflanzie esta asignaturRazon por la cuaks importantenuncia la

linea de investigaciéia misma que estd relacionada con Hducacién y

comunicacion para el desarrollo humano y social

Con relacion a la temética planteagia enuncida sublinea denvestigacidnla

misma que esta relacionada coglacionada a laDidactica de las Ciencias
NaturalesEn este sentido, evaluar las actividades relacionadas con la gamificacion

como estrategia para la estimulacion del aprendizaje de las Cidlatiasles la

Uni dad Educativa fALuis A. Mart2nezo del ¢
de la PalmaAl respectges necesario dar la importancia necesaria a la utilizacion

de actividades de juego en el contexto de la ensefianza de las cienciasspatural

toda vez que a nivel distudiantes 9no afio es preciso introducir nuevas y novedosas

estrategias para lograr motivar a los estudiagres estudio de esta asignatura.

En el &mbito de la capacitacion docente respecto Bduaacion yComunicacion

para el desarrollo humano y social, la tendencia indica que la oferta académica a
nivel internacional y nacional esta orientadaprofundizary actualizar los
conocimientos pedagdgicos de los docentes en todas las areas del conocimiento y
en talos los niveles educativos. Es por esta razonlgugniversidad Estatal del

Sur de Manab{UNESUM) por mediodel Institutode Posgrado la Maestria en
Educaciérnpropone estudios de maesttian caracteristicage perfil amplio dado

gue se vinculaontodacs los niveles educativos.

Enl a Uni dad Educativa ALuis A. Mart2nez:¢
estudiantes dentro de la asignatura de ciencias naturales, por una parte, por los
motivos ampliamente conocidos que son los de la pandemia, problemas de
conectividad y la parte emocidrnde ya no tener clases presencial&s.tiempos

actuales, la tecnologia juega un papel importante en la vida de los seres humanos,



por ello, en la educaciéon también deberia. Mas la realidad es otra, excluyendo de la

malla la ciencia de computacion o infuética, se quedd con ese vacio.

Relacionado a la tecnologia y los juegos, es de conocimiento publico, que los juegos

son una estrategia necesaria para el aprendizaje. Al regpectes, 2002, pag.

290)s e T a | &l juggo éha sido considerado como una actividad de caracter
universal, comun a todas las razas, en todas las épocas y para todas las condiciones

de vida. o0, esto quiere decir que, por med

los estudiantes sin difareia.

Por su parte (Gaitdn, 2013)sefiala que la gamificacibn es un proceso de
aprendizaje, que lleva la mecanica de los juegos al territorio de la educacion. Es de
caracter ludico lo que facilita el entendimiento, creando emperiencia
positiva.Con esto tenmos que llegar a una conjuncién entre la gamificacion y las

actividades escolasticas para llegar a un aprendizaje significativo.

Para tal efecto se plantebproblema de investigacié@n funcion de la siguiente

pregunta: ;Qué estrategia implementgara estimular el aprendizajde la

asignaturade Ciencias Naturales en los estudiantes 9no afo de basica superior de

l a Unidad Educativa #ALuis A. Mart2nezo d

Bajo de la Palma?

Se afinié como objeto de estudio el proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura
de Ciencias Naturales en los estudiantes 9no afio de basica superior de la Unidad
Educativa ALuis A. Mart2nezo del <cant - n

Palma.

Objetivo general: Implementar una estrategia didactica basada en la
Agami ficaci-no para estimular el aprend,]
estudiantes 9no afo de basicasupetier | a Uni dad Educati va flL

del canton Montecristi de la oaunidad Bajo de la Palma.



Objetivos especificos:

1 Fundamentar los antecedentes relacioramoel proceso de ensefaniza

aprendizaje de lasignatura Ciencias Naturales

1 Evaluar la situacion actual del proceso ensefianza aprendizaje de las ciencias
naturales con los estudiantes 9no afio de basica superita Unidad
Educativa ALuis A. Mart2nezo del cant

de la Palma.

1 Disefiar estrategiasdhcticas basadas en la gamificacion para estimular el
aprendizaje de las ciencias naturaeslos estudiantes 9no afio de basica
superior de |l a Unidad Educativa #fALuis

de la comunidad Bajo de la Palma

Se eviden@ como campo de accignlas Ciencias Naturaled.os resultados
esperadosestuvieronrelacionados con la estimulacion a solucionar problemas
mediante el andlisis y el trabajo cooperativo. Estos resultadbssssm en la
observacion y comparacion del comporiento de los estudiantes de la materia de

Ciencias Naturales en actividades con y sin gamificacion.

Se planteda siguientéhipétesis @ la investigacion: Si semplementa una estrategia
didacticabasada en la gamificacion, sstimula el aprendizaje de las Ciencias
Naturales con los estudiantes 9no afio de basica suderiarUnidad Educativa

ALui s A. Mart2nezo del cant-n Montecri st.

La presentévestigacion sg@ustificaen funcidn de la importancia de indagar sobre

la gamificacion y el inter aprendizaje de las ciencias naturales cuyo objetivo se
relaciona con el lograr comprender el proceso de enseiiaaaeendizaje de la
asignatura de ciencian los estudiantes 9no afio de béasica superior de la Unidad
Educativa ALuis A. Mart2nezo del cant - n
Palma, sus fortalezas y debilidades y esencialmente la puesta en marcha de una

estrategia que viabilice y motive laprendizajes de los alumnos.



La presente investigacion sobre el aprendizaje de las ciencias naturales es basico
para el desarrollo de destrezas de caracter ambientalistas en los chicos, justamente
en estos tiempos cuando la contaminacion y la poca satstetdad alimentaria esta
venida muy a menos, es por esa situacion que el enfoque de la misma fue
cuantitativo actuando sobre el fendbmeno mediante la utilizacion de datos vy
cualitativo buscando identificar de manera profunda la realidad del hecho, sus

relaciones y su misma estructura.

Para la investigacion del tema se destaca que se pudo contar con el tiempo
correspondiente para su feliz culminacion; también se recalca que segun andlisis
correspondiente no existe ningin documento que respalde que see&li@ado

hasta el sol de hoy un trabajo de estas proporciones e importancia, por lo que se
considera pertinente su estudio; ademas se evidencia que todos los involucrados
apoyaron y brindaron informacién de manera oportuna, también se cont6 con los

recursos humanos y econdmicos utilizados para desarrollar la investigacion: y

existe informacion bibliografica suficiente para el avance del tema.

Fundamentalmente se buscoé utilizar la practica de gamificacion como estrategia

para la estimulacién d@prendizaje de las ciencias naturales con los estudiantes

9no afo de b8sica superior de | a Unidad
adicionalmente con laetodologiacualitativa y cuantitativa, se busco Diagnosticar

el proceso de ensefarizaprendizajede la asignatura Ciencias Naturales con los
estudiantes 9no afo de b8sica superior d
del canton Montecristi de la comunidad Bajo de la Palma y Determinar la evolucion

histdrica relacionada con la gamificacion elqgaso de ensefianzaprendizaje de

esta asignatura.

La investigacion fue orientada en funcion de la incorporacion de la gamificacion
como estrategia para la estimulacion del aprendizaje de las ciencias naturales, en
donde la utilizacion de juegos constiucs puede contribuir al entendimiento de

los diferentes fenGmenos naturales propios del entorno de los estudiantes, aspectos
como, por ejemplo: el clima, la vegetacion, el cambio climatico, el tratamiento de
residuos, etc. Pero asi mismo contribuy0 a lesgoeda de soluciones y

comportamientos en funcién de mejorar el entorno de cada estudiante.



Para tal efectda poblacion en este proyectovestigativg se conté con 100
estudiantes legalmente matriculadoy 10 docentes entre aquellos con
nombramientosdefinitivos, y provisional dela unidad educativai L ui s A.

Mart2nezo

Para determinar el tamafio de la muesgnatilizo la siguiente formula:

0 & NN
Q 0 p ® NN

N= Tamafo de universo o poblaciéon

'H= Coeficiente cuyo valor esta en funcién del nivel de confianza requerido por el
investigador. 95% (1.96)

p= Probabilidad de que las respuestas dicotomicas sean favorables.

g= Probabilidad de que las respuestas dicotémicas sean desfavorables.
e= Error muestral, valor fijado, por el investigador.

n= Tamaio de la muestra

En donde:
N= 100

Q) = 95% quecorresponde a 1.96 desviaciones estandar.

e =0.05

p= 5% =0.05

g= 1- 0.05 = 0.95
n=43
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En lo que corresponde al aspetgdricose adoptdinametodologiaHistorico /

l6gico, pero asi mismo una metodologia que se enmarca en el Analisis / Sintesis, de
tal forma de identificar y cuantificar aspect@dacionados con la problemética
planteada. Aspectos como la investigacioempirica gir6 en torno a la
implementacion de instrumergt de recoleccién deformacionpor medio de la

entrevista y encuesta

Para el desarrollo deharco teoricoseefectuduna revision bibliografica respecto

de las variables detalladas en la investigacion:
Gamificacion

De acuerdo cor{Ortiz, A., Jordan, J., & Agredal, M., 2018)a sociedad del
conocimiento y la tecnologia han traido consigo un nuevo mapa en el que los
jovenes sienten inquietudes que la educacién no siempre ha sabido satisfacer. Estos
nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos cambien, por lo que los
profesores necesitan explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases para
aumentar la motivacion y el compromiso con sus alumnos. Por lo tanto, el docente
debe considerar los beneficios de la gamificacion en educacién como la motivacion,

la inmersiénpara posibilitar la anticipacion y planificacion de situaciones; el

compromiso y la socializacién a través de la interactividad y la interaccion; asi



como de la variedad de elementos que intervienen, lo que hace la actividad

educativa mas motivante y estilante para los alumnos

Por su parte(Pachacama, 202®efala quda importancia de la gamificacion
conocida como ludificacion, basada en el uso de los juegos, como recurso
innovador, en el proceso de evaluacion, tiedfinkdidad de dar a conocer formas
diferentes de evaluar para mejorar el aprendizaje en la asignatura de Ciencias
Naturales. Es umecurso educativo que a través de los juegaesdeojuegos se
encuentren diferentes formas efectivas de evaluarejorar la adquisicion de

conocimientos, habilidades, destrezas en la asignatura de Ciencias Naturales

Sobre el temgRodriguez, L., & Avendafno, H., 2018dican Las Ciencias
Naturales intervienen en todos kxspectos de la vida y en cada una de las personas
promoviendo en ellas habilidades, competencias y destrezas que le serviran para el
desarrollo integral de las personas. La implementacion de procesos de gamificacion
como estrategia de ensefianza en aulasteasignatura, mostrando sus avances y
experiencias significativas, que van mas alla del logro del objetivo de aprendizaje
propuesto llegando hasta la generacién de nuevas propuestas innovadoras para el

aprendizaje autbnomo de los educandos

Desde el paoto de vista ddRodriguez, 2020¥%e indica:El mundo actual esta
viviendo una elevada etapa de conocimiento, por lo cual el ser humano amerita
adquirir mas informacion y asi adaptarse a la sociedad exigente qpakede Por
tal razon el docente consciente y transmisor de conocimientos debe aplicar a
profundidad el proceso cognitivo de cada estudiante y adicionar ensefianza ludica
para llevar al estudiante al aprendizaje significativo y su desarrollo de destrezas y

aptitudes utiles no solo en una céatedra, sino para toda una vida

La gamificacion didactica es una herramienta mediante la cual se facilita la
implementacion del proceso ensefianza aprendizaje de cualquier asignatura del
curriculo, proporciona innumerablesihas de integrar el juego con las labores de
docente. Este ambiente de trabajo motiva a los estudiantes ya que realizan
actividades que son monétonas y ante las cuales los estudiantes pierden el interés.

Estas circunstancias hacen que el estudiante geerdetivacion por aprender las



Ciencias Naturales, el trabajo dentro del aula de clases, desarrollando los ejercicios
de los libros y la explicacion teorica terminan aburriendo al estudiante. No existe la

experimentacion y por tanto la generaai@conogniento.

El aprendizaje de las Ciencias Naturales

Respecto del proceso de aprendizaje, Lev Vygotsky (182#34), lo definié en

base a los procesos cualitativos del pensamiento. Hizo una descripcién en funcién
de las herramientas técnicas y psicologicas de las cuales se basan los nifios para
desarrollar n entendimiento de su entorno. Sobre la misma tematica, Jean Piaget
(18961 1980) definid al desarrollo cognitivo del nifio en funcion de los siguientes

aspectos:

1 Los nifios desarrollan la capacidad de adaptar la nueva informacién obtenida
a sus conocimiens previos
1 Los nifios desarrollan la capacidad de modificar y acomodar la cognicion
durante toda su infancia
Dentro del ambito del aprendizaje de las Ciencias natuitedriguez, 2020ks
una realidad, los procesos de ensefianza aprendizaje en las aulas educativas donde
se imparten catedras como Ciencias Naturales, Quimica y Biologia, existe ausencia
de ensefanza ladica, esto se suscita por el uso de métodos tradicionalistas por parte
delos educadores, lo que ocasiona en el estudiante desinterés en el cumplimiento

de tareas establecidas por el docente.

Sobre el tema, Cabrera (2020) indica lo siguiente: Las propuestas actuales
relacionadas con el aprendizaje de las Ciencias Naturalegampl uso de

estrategias diversas que favorezcan la formacion integral del alumno. Se considera
que el aprendizaje derivado del desarrollo de proyectos es una aproximacion
didactica eficaz para formar competencias, desarrollar el pensamiento critico,

creativo y mejorar la motivacion de los estudiantes.

Basado en el criterio de (Obregon, 2020) El docente debe de buscar estrategia
nuevas y novedosas que sirvan para mejorar el proceso de ensefanza aprendizaje,

dejando atrds la metodologia tradicional y vdledinamica e interactiva,



motivando de esa manera al estudiante a aprender significativamente el contenido
de la asignatura de Ciencias Naturales y de esa forma poder desarrollar destrezas y
habilidades en ellos, tales como ser investigativos, criticgmrciales, logrando
fortalecer de esa forma la concientizacion del educando con la naturaleza de su
entorno y que ellos puedan aplicar sus conocimientos en la vida real, mediante un

aprendizaje significativo.

El proceso ensefianza aprendizaje de las @gridaturales a nivel de EGB se
considera un mecanismo de aprendizaje que facilita la comprensién y obtencion de
informacion relacionada con el entorno del estudiante. La educacion ecuatoriana
dispone de una gran variedad de ecosistemas y climas queepejumto a las
estrategias didacticas, desarrollar procesos innovadores de ensefianza
aprovechando la realidad nacional. Pero adicionalmente, existen diversos contextos
dentro de los cuales se puede aprender ya sea en la institucion educativa o fuera de
ella. Se determinaron los nudos criticos relacionados con el problema del

aprendizaje de las ciencias naturales en los estudiantes 9no afio de basica superior

de |l a Unidad Educativa ALuis A. Mart2nezc

Bajo de la Palma.



Tabla 1: Etapa y descripcion de la investigacion

Etapa Descripcion

La falta de docentes especializados conllevé a qu
La o[sEleile= estado ecuatoriano opte por contratar a profesionales
Lillk2==melzl 20 cubrir estas necesidades. Es por eso que en la actu
SslEElr el Bl existen muchos profesionales en el area de la Quim
Ciencias areas afines que laboran coduxentes de lasignatura de
Naturales Ciencias Naturales en las distintas unidades educativ:
pais. Sin embargo, estos profesionales nunca tuviero
formacién como docentes ni tuvieron una preparacio
el area de la pedagogia, razén por la cual muchestds
profesionales carecette unadidactica utilizada para |
ensefianza de lagencias naturales

A nivel de la provincia existen muchas instituciol
educativas que en su momento fueron equipadas
No {0l laboratorios deciencias naturales, fisica y quimicgin
recursos embargo, la contratacién de profesionales muchas vec
didacticos otras areas del conocimiento impidgecse utilicen esto
laboratorios. Muchas veces porque el docente no tie
conocimiento o la experiencia conpara mantener e
funcionamiento y otras por que las autoridades no qui
responsabilizarse de los dafios que eventualmente pul
producirse en estas instalaciones.

Estas circunstancias hacen que el estudiante pier
SleleEiiEics interés por aprender lagencias naturales) trabajo dentrc
del estudiante del aula de clases, desarrollando los ejercicios de los |
y laexplicacion teorica terminan aburriendo al estudia
No existe la experimentacion y por tanto la generage

conocimiento

Fuente:tUni dad Educativa ALuis A. Mart2nezbo
Elaborado por: Johanna lérina Mero Pace

La investigacion sgustifico en funcion de que se aborda un temay importante

como lo es el estudio de las Cieas Naturales y en donde se tomd cuenta

aspectos didacticos conteogamificacidon como estrategia para la estimulacion del
aprendizaje de esta asignatloacual fuede gran interés para lafocentes y
estudiantesl e | a Uni dad Educativa ALuis A. Mar 1

la comunidad Bajo de la Palma.
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La introduccion de aspectos didacticos como la gamificacion en el proceso
ensefianza aprendizaje s Cienias Naturales, geneutha grannterés, pero asi
mismo generaronuestionamientoselacionados cofas diversas dificultades que
plantea la introduccion de juegos en el proceso ensefianza aprendizaje de las
Ciencias Naturalegero asi mismo genendna gran disyuntiva respecto de la
dindmica que imprime la gamificacion en la ensefianza de esta asignatima

todo que silos docentes han recibido algun tipo de capacitacion sobre la

gamificacion.

Sin duda que las actuales condiciones en que @iveimanidad es el escenario
propicio para el desarrollo de la creatividad, en el ambito de la educacion son
muchos los retos que se deben alcanzar, uno de ellos es la implemedéacion
nuevasestrategias metodolégicas que permitan una mayor conexion antre
estudiante y el docente. Desde este punto de vistantdladuccion de la
gamificacion en el proceso ensefianza aprendizajéagieCiencias Naturales
permitidal estudiante disponer de herramientas didacticas basadas en el juego y de

esta formarofundizar y entender mejor estaignatura.

La metodologiaadoptadaen la investigacién tuvain enfoque cualitativo y
cuantitativo. Cualitativo porque por medio de la utilizacion de una entrevista se
indagara entre los docentes temas relacionados con sus experiencias relacionadas
con la practica de la docencia, sus limitaes y aciertos. La imstigacion fue
cuantitativa porque por medio de la utilizacion de una encuestaddira los
estudiantes se pudevidenciar cual es la problematica relacionada con el
aprendizaje de la Ciencias Naturales, laimfacion obtenida permitidgn analisis

estadstico de la misma
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CAPITULO |

1.1 Identidad institucional

La Unidad Edwucativa Fiscal ALui s A. Mar
comunidad Bajo de la Palma, perteneciente a la parroquia Montecristi del canton
Montecristi de la provincia delanabi, en una zona de facil acceso debido a que la
carretera es estable y esta abierta en el invierno y verano hay una cooperativa de
transporte ALos Bajos filas?2 mismo a toda h

para trasladarse.

Para lograr la efmcia y eficiencia en cada clase se disefia planificaciones
relacionada con lo significativo para los nifios/as y adolescentes siendo este el punto
de partida se formulan los objetivos de los nuevos conocimientos a desarrollar
basandonos en actividades quarsde interés y necesidad para los educandos, a
diario y en todo momento se evaltan los logros conseguidos, esta estrategia nos
permite conocer los vacios y aciertos. El éxito de la planificacion es que es flexible

y se adapta a cambios segun la situaltidequiera.

Educar a seres humanos con diferentes culturas es un reto al que los profesionales
de la educacion nos enfrentamos, por logspedejade las improvisaciones y en la
medida de lo posible preparamos nuestro trabajo anticipadamente bas@mdanos

malla curricular del nivel que le corresponde a cada docente, sin olvidar en todo
momento el desarrollo de habitos y valores, brindando confianza, seguridad y
orientacion esto ayudara a los estudiantes que sean personas activas y con mayores

deseogsle superacion social y econémica.

El ambiente que rodea la institucion educativa son las buenas relaciones sociales
entre el personal docente, dicentes, padres de familia y demas miembros de la
comunidad educativa, existe mucha solidaridad, amor y respetodos, es decir

si se aplican normas de convivencia social en la institucién.

Cada dia que pasa y afio lectivo que inicia, las madres y padres de familias, hacen

mayor conciencia de la importancia de educar y se esmeran cada dia en enviar a sus
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hijos e hijas desde la edad inicial para que reciban las ensefianzas previas al inicio

de la educacion general basica.

En I o referente a historia de |l a dnstit uc
de la Comuna Bajo de la Palma de la parroquia y cantdriedristi, se inicio como

escuela con caracter particular en el afio 1960, su primer profesor fue el Sefior

Marco Mero, quien era pagado por los Sefiores Padres de Familia, y para el
funcionamiento del plantel se arrendd una casa, el Primer Comité de Badres

Familia estuvo integrado por los sefiores Nicanor Anchundia, Federico Pico, Ovidio
Delgado, Carlos Navarrete, Ricardo Chavez, entre otros, quienes preocupados por

la Educacion de sus hijos con el aporte de todos los padres construyeron el local,

con mateal de cafia guadua y cubierta de zinc, que fue donada por el Sefior Manuel

Maria Chavez, Director de Educacion de aquel entonces.

La institucion busca reforzar en los estudiantes la importancia del respeto asi
mismo, hacia otros, a la vida, a la diversidpee existe en nuestra comunidad
educativa. De manera tal queiando egresen puedan extrapolar este valor a su rol
profesional, social y familiar. Leesponsabilidad entendida como la preocupacién

por sus deberes y compromisos, puntualidad en toda aesistencia a clases,
conocimiento y cumplimiento de las normativas internas de la Unidad Educativa y
asumir tanto la responsabilidad como las consecuencias de sus actos. La Solidaridad
manifestada a través del interés por los demas, esmerarse en aphder de

manera efectiva, enfocada en el apoyo a sus pares, propiciando de esta manera una

buena convivencia que favorezca el aprendizaje efectivo para todos.

Dentro de lo que constituyen los Principios y Enfoque Educativo se establece:

1 Es un establecimi¢o que acoge y ayuda a satisfacer las necesidades de sus
estudiantes complementando de esta manera el rol de la familia.

1 Procura desarrollar en los nifios y jévenes la capacidad de pensar y la
adquisicion de actitudes, donde el conocimiento y las habikdade
especificas se van integrando. Atentos a la realidad del pais, a los valores de

la sociedad en constante movimiento y a las caracteristicas de nuestros nifios
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y jévenes.

1 Favorece el desarrollo de todos y cada uno de los alumnos y alumnas que
atendemos, emplenitud de su existencia, en su identidad singular y su

cultura, sin distincion de origen, clase o credo.

! Fomenta eftosestudiantes la lealtad a su pais, en armonia con la promocion

de la paz e inculcamos el amdadierra ylos pueblos originarios.

1 Considera a los nifios, nifias y jévenes, los principales protagonistas de su
formacion para lo cual, daaccion educativa, les ofrece oportunidades para

crecer y madurar en todos los aspectos de su personalidad.

1 Educa fomentando Ila fraternidad, la solidaridad, el respeto, la
responsabilidad y el cuidado del medio ambiente como valores

enriquecedores de l@&sona y participantes activos

1 Ejercita a los alumnos y alumnas en el analisis critico y en el pensamiento

sistematico, capacitandolos para el discernimiento y la toma de decisiones.

{1 Capacita al alumnado para la comprension y uso racional de las teasologi

de la informacioén y de las comunicaciones.

1T Da preferencia a | a adquisici-n de
aprender a aprender o se valore sobre

1 Promueve acuerdos disciplinarios que faciliten la labor educativa en un

clima de orden, trabajo responsable, honestidad y respeto.

El desafianstitucionalconsiste en ir realizando seguimientos al nivel y calidad de

la accion educativa del establecimiento, para que responda a los intereses de la
comunidad y de la sociedad, neatte los adecuados procesos de evaluacion y de
mejora. La educacion que ofrecemos esta inspirada en una propuesta que requiere
del aporte coordinado de los distintos estamentos que la conforman: directivos,
docentes, asistentes de la educacion, estudigntamilia, solo asi lograremos

proporcionar una educacion de calidad.
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1.1. Antecedentesnvestigativos

Enelart2cul o cient2fico denominado fAdLa ga
estimulacién de las inteligencias multipteeMieles, P. G., & Moya, M. M, 2021)

concluye que La gamificacion es una estrategia efectiva para estimular las
diferentes inteligencias mdultiples que posee el ser humano, a través de espacios
interactivos con fines didacticosdonde el estudiante avanza su aprendizaje a

medida que logra retos, gana medallas y avatares, fomentando la motivacion, el
trabajo en equipo y el interés por aprender. Estas actividades realizadas por los
alumnos le permitiran al docente ir detectando garfiiertes y débiles que son

necesarios conocer, para ir fortaleciendo el restadeabilidadeslel alumno

Con el propésitale estimular del aprendizaje de las Ciencias Natukalea/és de

las actividades educativaslitdndo técnicas ludicasn la tesis de grado titulada
fiGamificacibn como estrategia de motivacion en el proceso de ensefianza
apr en dlam §20X)oealiza una evaluacidon en donde toma en cuenta las

siguientes dimensiones:

1 Disfrute/diversién, esta dimension se orienta a medjraglo de disfrute del
estudiante con la experiencia g@mificacion también aborda el gusto por

jugar.

1 Absorcion, se orienta a conocer el grado consolidacién y acepcién que tuvo
la experiencia gamificadora, asi como la nocion o conciencitietiepo

mientras perdura la experiencia

1 Pensamiento creativo, examina el nivel de imaginacion o creatividad que el
estudiante descubre que estd desarrollando durante la experiencia

gamificadora

1 Activacion, se orienta a medir el grado de accién o ppatdn continua

gue el estudiante piensa que ha desarrollado durante la experiencia

1 Ausencia de efecto negativo, se orienta a mettssestudiantedurante la

experiencia gamificada han llegado a sentir emociones, tales como
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frustracion

1 Dominio, esesta ultima dimension se pretende conocer la conmocion de
estar al mando, es decir, se analiza el dominio que el estudiante tiene en si

mismo durante la experiencia

Por otra partgVazquez, M. A., & Martinez, V. G., 202@hn su investigacion El

juego como recurso didactico para la ensefianzesdedacias naturalés,plantea

gue & las experiencias donde se aplico el juego como recurso didactico para la
ensefianza de las ciencias, permiten inferir que su efectividadonessa en el fin

gue se propone, que es el aprendizaje, sino que durante el proceso también
intervienen factores que influyen en otros aspectos del sujeto como las emociones,
lo cual permite elevar la motivacion de quien lo realiza y tener como resuttado
mayor disposicion para aprender. Representa ademas una oportunidad para alejar
de las aulas el aburrimiento, dinamizar las secuencias didacticas, facilitar la

produccion y transferencia del conocimiento cientifico entre otros beneficios

Al mismo (Guamén, 2020¢n sutesis de grado denominaflaos mapas mentales

para el aprendizaje significativo del sexto bloque en la asignatura de Ciencias
Naturales en el décimo afio de Educacién General Basica Superior, en la Unidad
Educati va @10 daequedpgoblarmadebaprendizap antlacasigmat

de Ciencias Naturales en décimo afio de Educacion Basica de la Unidad
Educati va 0 IsélodmnteAdp® Gentiians extensds aprender
acerca de los temémnsmitidos por el docenteplementando los mapas mentales

en el apendizaje se indagd que se pudmlgrar un aprendizaje significativo en la
asignatura de las Ciencias Natural8s. determina que los mapas mentales se
desarrollanen relacion con la aplicacion de recursos didacticos en la ensefianza de
las Ciencias Naturales, puesto que favorece al sistema cognitivo de los educandos.
Se establece que los mapas mentales debaciaedrse con los contenidos lde
asignaturale las Ciencias Naturales y de esta manera el estudiante asimilara mas

rapido los conceptos de los temas observados en las clases diarias

Sobre el tema de la gamificacion como estrategia para la estimulacién del

aprendizaje de las Ciencias Naturales,seprmiten la utilizaciomle elementos
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didacticos que motivan a los estudiantes a integrarse al proceso educativo, en este
sentido, (Rodriguez, L., & Avendafo, H., 2018pstiene queexiste una gran
aceptabidad en elaprendizaje de las ciencias naturagles la relacion que existe

con el contexto donde se desenvuelve el educ&modonde se evidencia que |
poblacion femenina tiende mas a la consecucion del logro de aprendizaje o al
cumplimiento de tareas mientras daepoblacion masculina tiende mas hacia la
exploracion de nuevos conocimientos. La diversion, el entretenimiento, la
innovacion son referentes para establecer una relacion de aprendizaje motivacion,

lo cual puede lograrse con estrategias de gamificacion
1.2. Fundamentacionepistemoldgica

Con frecuencia se considera qlgproceso ensefianaprendizaje déas ciencias
naturales esta vinculado solamenteoanpartir informacion respecto de la jerga
cientifica, definiciones o teorias que giran en torno a la naturaleza. Sin embargo,
por la naturaleza misma de la informacion transmitida, el estudiaeteperder la
motivacion y el interédo cual que implicael cumplimiento desus tareas y

lecciones.

La ensefianza de las ciencias naturblescamentese desarrolla en funcion de
aspectos relacionados con el entorno en donde habitamos, de la relacion hombre /
medio ambiente perdundamentalmente en Igeneracionde los conocimientos
orientadosa la resolucién de problemas. Por otra partegxpgriencia adquiridas
determinadas por el contaatel estudiante cola realidadde su entornotorgana

las mismas una valoracion de las ciencias natun@ledianteactividades de
observacion, investigacion y reflexion sobre este anuatestudio

La epistemologia del estudio tes ciencias naturalesinteresa por investigar la
dindmicadel entorno en el que coexistimos todos los seres .vMorespecto
Gadea, Cuenca, & Chaves (20id)ntifica que & generacion del conocimiengm

el ambito del estudio de las ciencias naturate® hace en funcion del desarrollo

de las disciplinas cientificas, en donde se cuestiona sobre la diferencia y
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complementariedad entre los aspectos cientificos y la utilidad practica que

representa su aprendizaje

Finalmente, el enfoquepistemolbgicajue se da al proceso ensefianza aprendizaje
de las ciencias naturales crea una dinamica que articula el aprendizaje tedrico con
la practica y la generacion del conocimiento. En este sentido, la planificacion
tedrica del docente debe ser complementada cowidadtes en donde la
gamificacién se constituya una estrategia para la estimulacion del aprendizaje de

las ciencias naturales.

1.3. Estado delarte

Desde el punto de vista q¥azquez, A. A., & Manassero, M. M. , 2017x
naturaleza del conocimiento cientifico y tecnolégico constituye un componente
esencial de la alfabetizacion en ciencias o de la competencia cientifica, y por eso
sus contenidos innovadores se estan incorporando a los curriculos de ciencias
actuales. Lamsefianza de esos contenidos afronta importantes dificultades, la mas
notoria de las cuales es la carencia de materiales educativos apropiados para el

aprendizaje de losstudiantes

En este sentido, el desarrollo del estado del arte tiene como propastouha
revision sistematica de la problematica respecto de los wenasestigacion, que

para el presente caso es la gamificacion como estrategia para la estimulacion del
aprendizaje de las Ciencias Naturales. Fundamentalmente, se revisa informacién
solre la tematica expuesta, sus avances, las nuevas estrategias que se han

desarrollado con respecto al proceso ensefianza de las ciencias naturales.

El aprendizaje de esta asignatpoa parte de los estudiantes actualmemnteenta

una serie dproblemas, en primer lugar esta la desmotivaciéon de los mismos debido
a las condiciones de aislamiento que todos estamos pasando, adicionalmante
estudio de las ciencias naturales intemnen elementos que se toman del entorno del
estudiante y que sirven para la experimentacién, este tipo de ejercicios contribuyen
a la generacion del conocimiento y por tanto conducen a un mejor entendimientos

de los fendmenos naturales.
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Lastendencias edativas actualesstan relacionadas con la practica de diversas
estrategias didacticas que motivan el aprendizaje en cualquier area del
conocimiento, una de las estrategias es la gamificacion, es decir, la utilizacion de
juegos en el proceso ensefianza aprafe. A criterio de la autora, a nivel del
estudio de las ciencias naturales es mucho mas facil desarrollar estas estrategias
debido a que todo el entorno del estudiante esta conformado por materiales que de

una u otra forma pueden servir de materiaadito o para la elaboracidle este

Hay que tener en claro que lpsactica docentes a nivel de EGE materia de
ciencias naturales estan vinculadas con la investigagida generacion del
conocimientosin dejar de lado el acompafamiento del docamt®o un facilitador
gue promueve y toma acciones para cuildimedio ambienteEn este sentido, el
docente de esta asignatulabera mplementar diversasstrategias didacticas
basada en la gamificacion, con la finalidad estimular el aprendizaje de las

ciencias naturales.

Por esta razon, la practica de las ciencias naturales por medio de la implementacion
del juegose constituyen un elemento fundamental para la formacidesteidiante

de EGB El tema de la gamificacibn como estrategia para la estimulacién del
aprendizaje de las Ciencias Naturales guarda relaciéon con la planificacion y
ejecucion de actividades de juegmcretas que el docenpéanifica corel objetivo

de imovary experimentar nuevas y novedosas didacticas de trghajpermita
desarrollar y valorasu propio desempefio profesional y el de sus estudiantes.

1.3.1. Lagamificacion

Una de las caracteristicas mas importantes que tiene una institucién educativa es
gue es el lugar a donde acuden estudiantes que tienen diversos intereses, un sin
namero de estilos de aprendizaje y sobre todo albergan estudiantes que provienen
de una divesidad de entornos e idiosincrasias. Pero asi mismo, dentro de esta
diversidad de estudiantes también se encuentran aquellos que tienen Necesidades
Educativas Diferentes (NEE), lo cual exige un mayor esfuerzo por parte del docente
ya que en la actualidadatrajar con estos estudiantes requiere plaaificacion

diferentey una metodologia apropiada.
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Temas como la implementacién del juego en la didactica de clase constituyen y
forman partale ladlamadas buenas practicas docergstaso solo tienen que ve

conel desarrollo destrategias metodoldgicas, el término buenas practicas incluyen
una serie de actividades que giran en torno a la actividad educativa. En este sentido,
(Reyes, 20213efiala quéa labor del docente es crear un ambiente inclusivo, buscar

la manera de llegar con su mensaje a este tipo de personas, pero adicionalmente
trabajar en lo que se denomina la empatia y las buenas relaciones. Al rBgpecto
(2007)sostiene quese debe caiderar el buen trabajo de un docente no por lo que
es, sino por lo que comprengleabe respecto a agignaturaAl respecto Ken Bain

hace referencia al vermmmprenderel cual esta directamente relacionado con el
entendimientaespectalel entorno y dl conocimiento cierto de cada alumno que
conforma su clase. Al mismo tiempo, este conocimiento le permite valorar el
esfuerzo que cada uno de ellos realiza en funciGodgrender con exactitud su

area de ensefanza

Partiendo déa publicacionrealizada pofa Universidad emnternet(UNIR, 2020)
sedefinequelLa gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada todo el
potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los resultados. Por lo tanto,
es indispensable que los alumnos asimilen previamente las dindmicas de juego que
se van a realizar pampoder llevar a cabo Famificacion en el aulaCon esto se
consigue una mayor implicacion y, como consecuencia, alcanzar los objetivos

propuestos.

Desde una perspectiva mas gengfltiz, A., Jordan, J., & Agredal, M2018)

afirma que d estudio de la gamificacion en contextos educativos nos acerca a
conocer los beneficios de la gamificacion en cuanto al peso de la motivacion en el
desarrollo de los estudios analizados. Los resultados nos han acercado a conocer el
tipo de motivacion que se plantea en las diferentes propugstacadaslo que

hace que los alumnos perciban la experiencia como motivante en beneficio de su
compromiso y aprendizaje. Podemos concluir de este modo, la gran influencia que
tiene la gamitacion en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, en las emociones

y en los procesos de socializacion que se generan a lo largo del proceso.
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Si bien es cierto que los juegos ofrecen diversos estimulos y recompensas de
caracter externo, estos entran en conflicto con el esfuerzo intrinseco que se debe
desplegar para alcanzar un aprendizaje significaleolo que las actividades de
gamificaciénrepresentan paisolas un elemento de motivacion interna que logra

en el estudiante un cambio de actit8egun,(Vazquez, A. A., & Manassero, M.

M., 2017) la importancia del impacto motivacional de los juegos surgaudes
factores el mas general es la recompensa benéfica inmediata de los participantes a
través del entretenimiento y la diversién por el simple hecho de jugar. Sin embargo,
el incentivo intrinseco méas potente es la motivaciéon de logro, es decir, la
satsfaccion personal por hacerlo bien o superarse a si mismo en los resultados del
juego. Ademas, los juegos afladen recompensas sociales muy apreciadas por los

jugadores: competir para ser mejor que los demas o alcanzar un nivel social alto

Desde el punto desta de la autora, todo lo que tiene que ver con la utilizacion del
juego genera un ambiente positivo, para el caso de la actividad educativa la
introduccién de la gamificacion contribuye de manera positiva para motivar el
aprendizaje en cualquier nivatlucativo. En el caso del docente, su actividad radica

en la implementacion de nuevas y mejores estrategias de ensetsliza
distintos formatos de juegos para llegar con su mensaje mas facilmente. Para el caso
de los estudiantes, se trata de un faontke aprendizaje menos estresante y con un

mayor potencial de asimilacién de la nueva informacién.

En el campo del trabajo grupal, los juegos siempre se han caracterizado por
establecer mejores escenarios en donde las relaciones entre los compariefiss son m
productivas. En el ambito de la educacion y en especial en el area de EGB el trabajo
en equipo es fundamental para el desarrolla de la personalidad del estudiante ya que
de su participacion va a depender su futuro como persona que interactia con la

sociedad
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Tabla 2: Ventajas y desventajas de la gamificacion

Ventajas Desventajas

Facilita interactuar con otros (¢ Para que la gamificacién no pierda
comparieros, esto permite ampliar| éxito se debe mantener un equilib
comunicacion y el trabajo grupal. | entre lo ludico y lo formal.

Mejor habilidad en adquirir € El material didactico debe ser renovg

conocimiento. periddicamente lo cual incrementa |
costos operacionales de las estrate
Impulsa el efecto dautonomia gamificadas.

Combate la apatia y la desmotivacii Como en tod actividad educativa <

necesita constante supervision doce
Permite la participacion por ur

versatilidad de medios ya que se trf No se puede evitar la formacion
de un juego valores negativos como: mentir, ha

_ o trampas, ser desleal etc.
Incentiva la participacion en g

distintas dinamicas se valora | Los alumnos se desmotivan una \
manera exitosa de la participacion | superada la novedad inicial.

Estimula la competividad. Como todo juego puedarapar de ta
manera que permita una to
distraccion del estudiante

Fuente: (Gamificalia, s/f)

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce

En relacion conla problematica expuestdaornella, Estebanell, & Brusi (2020)
reflexiona sobred presencia del juego o de algunos de sus elementos en entornos
de aprendizaje es cada vez mas frecuente. La concepcion de que el juego es
solamente una actividad de entretenimiento para el tiempo de ocio va cambiando a
medida que se comprueba que su usoaetividades docentes favorece la

adquisicién de determinadas habilidades, competencias y contenidos

Sin embargo, dentro del proceso pedagdgico aun prevalece en ciertos criterios en
ambitos como la educacion, posiciongs,al contrario de las nuevas tendencias,
representan una falta de vision, en este se(iddes, P. G., & Moya, M. M, 2021)

sostieneque antro del sistema educativo hoy en dia se promueve una ensefianza
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constructivista que anda a la diversidad; en todos los niveles, especificamente en
educacion general basica con frecuencia se concede una importancia notable en el
proceso pedagodgico de distintas habilidades, dejando a un lado el resto de
competencias que también son sigiificas en el estudiante, se cae en una
educacién tradicional donde ha existido una tendencia a tener cierto grado de

rigidez al cambio

En este sentido, muchos docentes no estan de acuerdo con la utildadam
juegosdentro del proceso ensefianza aprendizaje, existe una diversidad de aspectos
que son considerados como desventdessde una perspectiva mas general
muchos docentes caderan que el juego en los niveles primarios no es exitoso
debido a que nmantienerun equilibrio con la partéormal de la educacién. Por

otra parte, se considera que existe un problema a nivel de renovacion de los
materiales que se utilizan ya que musHte ellos se pierden o se deterioran y a nivel

de instituciones educativas fiscales es muy dificil reponerlos.

Como puede inferirse, la utilizacion degiamificaciénen la actividad educath sin

duda requiereconstante supervisiopor parte deldocente dentro de nuestra
idiosincrasia los estudiantes no tienen precisamente un comportamiento ideal como
para que estas actividades tengan éxiachos de ellos se desconcentran, tienen
conductas disruptivas, desmotivacion; actitudesmmortamientos con los cuales

el docente debe convivir y en donale se pued evitar la formacion de actitudes

negativa.

1.3.1.1.Relaciénjuego/ aprendizaje

(Tupiza, Q., & Mishell, V., 2018)or su parte sefala queslestudiantes participan
activamente en la construccién del conocimiento, siendo al mismo tiempo evaluado
su aprendizaje de una manera que puede ser personalmente significativa,
permitiendo el cambio del proceso de ensefianzeendjzaje fuera del aula con el
fin de utilizar el tiempo en clase para el desarrollo de actividades con procesos
cognitivos que favorezcan el aprendizaje significativo con un enfoque centrado en

el estudiante
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En relacion con eema(Rios, 2019)eflexionaque,en ciencias, la construccion

del conocimiento esta dada por diversas teorias, modelos y leyes, lo que exige de
los estudiantes interés y atencion para la consolidagdeste Sin embargo, son
variadas las razones por las cuales la mayoria de los estudiantes muestran apatia,
desinterés, confusion y poca apropiacion de los conceptos basicos en asignaturas
como las ciencias naturales, entre ellos la falta de motivacion y liagredion a

gue son temas complicados, de dificil entendimiento y sin importancia para su vida.

La inclusion de la gamificacion en el ambito de la educacion en cualquier nivel
educativgoy en especial en las actividades relacionadas con el procesamzeef
aprendizaje de las ciencias naturaldeben hacerse bajo una planeaciéon e
instrumentaciéradecuadgor parte de loglocents. En este sentido, son ellos los
gue definen, los objetivosstrategia y sobre todo el material didactico con el cual
se quiere generarun determinado conocimiento glcanzarun aprendizaje

significativode esta asignatura.

Al respectoJa manera comtambiénse relaciona el juego con el aprendizaje gira

en torno a diversos escenarms donde se desarrolla la clase, muchas veces es
adecuado hacerlo al aire libre, de tal manera que el docente aproveche las
condiciones existentes para un momento de recreacéiteyion sobre algin tema

de la naturaleza o del medio ambiente. Otro escenario podria relacionatae con
utilizacion de las denominadas TI@uchos de las instituciones educativas tienen
laboratorios de informatica, por lo que se puede aprovechar @iidacion de

juegos en linea sobre algun tema relacionado con las ciencias naturales,

A decir de Cornella, Estebanell, & Brusi (202®e planteague jugar se ha
considerado una opcion aceptable para ocupar espacios de tiempo libre, como
actividad recreata o de ocio. Sin embargo, desde hace algunos afos, el uso de
juegos o de propuestas gamificadas en entornos educativos se ha convertido en una
de las metodologias didacticas emergentes que ha provocado mayorenterés

los docentes y ha creado grandegectativas entre los estudiantes por su capacidad

de sorprender y contrastar con las metodologias mas clasicas y convencionales
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En base a lo mencionado, se considera lguenplementacion dectividades
educativas debe basar@anificacion erel uso de estrategias ludicas, ya que estas
resultan ser estimulantes y motivadoras; lo que resulta relevante, ya que se
considera de importancia que los estudiantes se apropien deiro@nto sobre
temas relacionados con las ciencias naturglessto que estos son las bases y/o
fundamentos para el estudio de fenémenos bioldgicos, fisicos y quimicos en grados

posteriores.
1.3.2. Ensefianza de lasienciasnaturales

En la actualidad la ensefianza de las ceennaturales en el Ecuador se basaren
formato basaden textos escolaregue los estudiantes recibgrgue constituyen

una herramienta muy importante por medio del seafjuian para leer y resolver
cuestionarios previamente estructurad®a. el contraripesta guia de estudio no
contempla la realizacion o la puesta en practica de elementos relacionados con la
gamificacién, lo cual impide que el estudiante pueda irdesesen etrabajo con

estos textos.

Al respecto la autora considera quetaxtoescolar no puede ni debe convertirse

en la dnica fuente de informacion. Los textos que distribuyRlieisterio de
Educaciérhan sido disefiados en un contexto en donde no le permite al estudiante
ir mas alla de lo que dice el libro. Las ciencias natuedasma asignatura que debe

ser abordada desde un punto de vista practico, de relacion con el entorno del
estudiante y de generacién del conocimiento en base a la investigacién realizada

con la guia del docente.

Sin embargo, la carencide profesores de cgieias naturales condujo a que el
Ministerio de Educacién opte por convoeaprofesionalede otras especialidades
atrabajar como docentes. Porgoe en la actualidad existen muchos profesionales
en areas afines que laboran como docentes de la asigihattiesncias naturales en

las distintas uniddes educativas del pais. Desafortunadamente, estos profesionales
durante su formaciono tuvieronuna preparaén en el area de la pedagogia, lo

cual les impide desempeiiarse de forma adecuadadendacia.
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Sobre la problematica plantea@éaldivieso, P. A., Pincay, G. H., Pilligua, P. Y.,

& Cedefio, G. M., 2019jealiza la siguiente reflexiokl principal rol del educador

es concebir al estudiante como seroapacidad de aprender en razon de su
estructura fisiolégica, luego comprender el funcionamiento cerebral y su
contribuciéon en la generaciéon del conocimiento, para conjugar los escenarios
planteados en razén de trabajar pedagdgicamente en la reestructwtacio
pensamientos en la medida que aplica estrategias neuro educativas en conformidad
de propiciar en el estudiante una vision amplia del contexto donde socialmente se
desarrolla, asi el aprendizaje se complementa con la interaccion social y de
significades del estudiante quien se presenta como sujeto cognoscente constructor

de su realidad cognitiva educativa

En la década pasada las politicas educativas fueron mas progresistas por lo que
muchas instituciones educativas fueron equipadas con laboratoricieréas
naturales, sin embargo, paulatinamente se fue postergando la utilizacion de los
mismoshasta el poto de queen la actualidad ya son obsoletos y no tienen una
utilidad practica. Al mismo tiempo, muchos de los docentes contratadisnen

el conocimiento o la experiengi@ra ponerlos en funcionamiento, En este sentido

la autora encuentra una contradiccion fundamental entre la necesiéstihtdar

el aprendizaje de las ciencias naturales y la falta de un ambiente de estudio adecuado

para tal efecto.

Al respecto (Vazquez, M. A., & Martinez, V. G., 202@e entre las asignaturas

tradicionalmente mas complejas y dificiles para la mayoria de los estudiantes de
cualquier nivel educativo, se encuentran las llamadas ciencias exactas o
experimentales como la Quimica. En la ensefianza de este tipo de disciplinas es
donde el juego toma relevancia, y se vuelve un recurso oportuno para lograr

aprendizajes

Segun Cornella, Estebanell, & Brusi (2028) juego hasido un recurso
frecuentemente utilizado en acciones de divulgacion de las ciencias naturales, en
especial en actividades esporadicas como ferias cientificas, salones de ensefianza,

jornadas de puertas abiertas, olimpiadas, cursos de verano, tallereta avis
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museos. En estos contextos, las propuestas ludicas se han vehiculado a través de la
adaptacion de juegos de mesa, juegos tradicionales, y concursos, entendidas como

pruebas de destreza o ingenio realizadas individualmente o por equipos

Podriamos rsumir a continuacignque la tenetia actual es la inclusion da
gamificacibncomo estrategia para mejorar el aprendizaje de las Ciencias Naturales
con el proposito ddortalecer las competenciate los estudiantesjesde una
educaciénncluyente, implementgprocesos de traf@macion que incidan en el
aprendizaje significativo de esta asignatulan este sentidola investigacion

propone desarrollar estrategias didacticas basada enfilg a mi f i caci - no

estimular éaprendizaje de la Ciencias Naturales.
1.3.2.1 Estrategia para laestimulacion delaprendizaje

Desde el punto de vista de la autora, el docente debe plantear nuevas estrategias
didacticas de ensefianza, donde se puedan fomentar las distibifadades que
poseen sus estudiantes, donde predomine el encuentro con los conocimientos,
haciendo una total diferencia en la forma de aprender y comprender el mundo en el
que se vive. Aportes significativos corfidarquez, M. E., &elfin, D. A., 2020)
sugieren queaodo proceso de aprendizaje debe permitir que el nifio explote su
curiosidad, imaginacion y su creatividad, donde la adquisicion del conocimiento
sea significativa y ademas le plantee nuevos retos gutigen su interés por
investigar, experimentar y desarrollar el gusto por las actividades cientificas. Lo
que implica que el docente actual, debe recuperar su creatividad para desarrollar
esas habilidades que se encuentran presentes en todos los niéalsida en la
ensefianza es que el docente ha perdido la capacidad de maravillarse de lo que le
rodea, a diferencia del infante, quien se encuentra lleno de preguntas: porque, como,

cuando entre otros

El acercamiento al estudio de las ciencias, dedades escolares, posibilita en ellos

la capacidad de desarrollar habilidades necesarias para la compresion de trabajos
cientificos. Por lo que la relacion del método cientifico dentro de la ensefianza
basica debe realizarse a través del uso de materialeetas, actividades ludicas

y la interaccion con el contexto que los rodea, que les incrementa el deseo de probar,
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de averiguar o de plantear diversas soluciones a distintos problemas.

Figura 1: Estrategias de aprendizaje para las ciencias naturales

Observacion

Estrategia de
aprendizaje de
ciencias
naturales

Analisis Seleccion

Recuperacion

Fuente: Mesa (s/f)

Elaborado por: JohannaKarina Mero Ponce

Basada en la publicacion ¢klesa, s/f)sedescribe la siguiente estrategia para el

aprendizaje de las ciencias naturales:

Observacion:La observacion es una actividad mental que va mas alla de la simple
captacion. No es una mera respuesta de los 6rganos sensitivestinhogossino

que es el empleo de los sentidos para obtener informacion.

Seleccion: La seleccion, larecoleccion y la organizacion de informacion
constituyen procedimientos centrales en el proceso de construccion de

conocimientos cientificos.

Recuperacion Esimportante que losstudianteslen cuenta de que la lectura de
experimentosrealizados por otroses un procedimiento necesarjgara la
construccion de awcimientos. 8 promueve con la recuperacionidrmacion

la confrontacion entre diversas fuentes.
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Andlisis: Interpretar es el hecho de que un contenido material, ya dado e

independiente del intérprt e, es Acomprendi doodo o Atraduc

expresion.
Estrategia para el aprendizaje de las ciencias naturales

Con frecuencia se aborda el tema detizacion delas TICcomo una estrategia

para desarrollar el proceso ensefianza aprendizaje de las ciencias naturales en las
instituciones educativas. Se destaca que es una prioridad que se debe tomar en
cuenta desde politicas educativa y proclaamplementaciorde estos epntnos
educativos. Al respect@Salgado, 2017nenciona queesulta complicado y hasta
sofiador poder emprender planes de implementacion de la TIC integradas a la
ensefianza de las areas del curriculo, pues lacgrasentracion de esfuerzos esta

en garantizar minimamente la disponibilidad de dichos recursos en las escuelas,
entre otros niveles, siendo uno de los mas avanzados la capacidad del docente para

planificar unidades de aprendizaje con integracion de las TIC

Si bien es cierto que la estrategia para el aprendizaje de las ciencias naturales es
fundamental para planificar esta tarea, también es cierto que la metodologia
utilizada en el trabajo diario del docente permite viabilizar su trabajo. En este
sentido, la introduccién de elementos como las fEl@esenta un gran paso tanto
para el docente como para el estudiante. Para el docente porque le obliga a
capacitarse y para el estudiante porque le permite la adquisicion del conocimiento
de una forma nu& lo cual le motiva. Al respect@ornella, Estebanell, & Brusi
(2020)indica quda irrupcion y desarrollo de las tecnologias digitales a través de la
informatica, el video y las herramientas de telecomunicacion también han allanado
el camino anuevos formatos de uso de juego como estrategia para favorecer el
aprendizaje. Los recursos digitales han abierto, en las dos ultimas décadas, un
horizonte amplisimo de posibilidades a través de videojuegos, sitios web, y

aplicaciones sobre diversos aspsdle las Ciencias de la Tierra

En concordancia con lo anteriormente sefialddpiza, Q., & Mishell, V. , 2018)
identifica quela ensefianza en el aula varia dependiendo de la edad de los

estudiantes y de los conocimientos que estos adquieran en su entorno, estando cada
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vez mas relacionados con la tecnologia y el internet, siendo un claro ejemplo los
estudiantes, quienes en la adiled la mayoria poseen celulares, Tablet,
computadoras tanto portatiles como de escritorio, tomando esto como una ventaja
al combinarlo con la educacion, para poder llamar su atencién en el ambito
educativo , impartiendo en ellos la estrategia metodaddie aula invertida
dedicando el tiempo de clase a profundizar temas de interés y crear mas

oportunidades de aprendizaje

La integracion de las TIC en la ensefianza de las ciencias naturales tiene como
componente central luego del actuar de los estudiantes, el de los docentes, que
necesitan condiciones propicias para desempefiarse en dicha integracion y
capacitaciones organizasl de la misma forma, en como se espera que ellos se
apropien de estas herramientas tecnoldgicas en el aula de clases. Segun el criterio
de (Salgado, 2017)a integracion de las TIC es un medio importante para generar
aprendizajes en los estudiantes en lo que respecta a Ciencias Naturales. Existe
diversidad de recursos tecnoldgicos, como por ejemplo los destinados a la
organizacion y el procesamiento de datos como el uso de simuladores: recursos que
desarrollan y/o referzan las capacidades que integran las competencias de esta area
siendo una de | as principales | as de nDi

RnGenerar y registorar datos o informaci - n

Al mismo tiempo, la integracién de los juegos en la ensefaniasdsencias
naturalesse constituye en urtomponentefundamental para desarrollar el
desenvolvimiento del estudiante al interior del aula. Pero adicionalmente, para crear
lascondicionesdecuadapara desemperfiarse en dicha integracion y capacitaciones
organizadas de la misma forma, en como se espera que ellos se apropien de estas

herramientas tecnoldgicas en el aula de clases.

En este contextgMelo, M., & Hernandez, R., 2014gflexiona sobred inclusién

del juego en los contextos educativos, y de manera especifica en las actividades con
un proposito educativo de aprendizaje, debe ser producto de una planeacién y
estructuracion por parte del docente, quien debe definir, entre otros aspectos, lo
objetivos, la estrategia, los materiales y especificar los resultados que desea
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alcanzar y lo que busca favorecer en los estudiantes. Para ello se necesita que el
docente tenga mucha imaginacion y creatividad, pues algunas de las condiciones
fundamentals de esta actividad son: que debe ser divertida, confiable, que el
estudiante no se sienta presionado por la calificacidn, sino por el contrario, que

disfrute la actividad del juego y aprenda.

Sobre la educacion mediante la utilizacion de actividades defigacion, se
expresa que estas generan pensamientos y actitudes que facilitan y comprometen al
estudiante a superarse, genera un incentivo interno que posibilita el aprendizaje
significativo de esta asignatura. Al respetézquez, A. A., & Manassero, M. M.

, 2017) La educacién mediante el juego es una técnica de aprendizaje que aplica la
dindmica del juego al @&mbito educativo o profesional con el objetivo de mejorar
resultados de aprendizaje en conocimientos, habléigl o actuaciones. El interés

por esta metodologia de formacion se debe a que el juego puede trasformar
aprendizajes aridos o aburridos en actividades interesantes y entretenidas, donde el
aprendizaje tiene lugar de una manera natural porque incentidileacion de los

jugadores

Concordantement@dgudelo, Pulgarin, & Tabares (2018@falaPaulatinamente,

los estudiantes van adquiriendo nuevos aprendizajes que permiten darle solucion a
diferentes situaciones que se presentan en su diario vi@stemismo sentido, se

hace relevante sensibilizar a todas aquellas personas que estan relacionadas con la
educacién preescolar, sobre la importancia de implementar actividades en las que

la estimulacion sensorial forme parte del proceso de los educandos

1.3.2.2.Desarrollo de lasinteligenciasmultiples

De acuerdo conGardner, 1987)i Tod o s nacemos con unas
marcadas por la genética. Pero esas potencialidades se van a desarrollar de una
manera o de otra dependiendo del medio ambiente, nuestras experiencias, la
educaci - n rParaHowarddsardneegisten ocho tipos de inteligencia

los cuales se descrilbien
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Tabla 3: Cualidades de cada una de las Inteligencias Multiples de Howard
Gardner
Inteligencia Entenderse asi mismo, reconociendo sus puntos fuertes
intrapersonal debilidades, tiene la capacidadaet#tablecer objetivos.
Inteligencia Entender a los demas, liderar, organizar, ser comunicati
interpersonal resolver conflictos.
Inteligencia La capacidad de cantar, reconocer los senti@gsrdar melodias
Musical y ritmos.
Inteligencia Distingue, clasifica y utiliza todo tipo de elementos del medio
Naturalista ambiente y su entorno
Inteligencia Se destaca la lectura de mapas, gréaficos, dibujando laberintc
Espacial imaginando cosas.
Inteligencia Utiliza todo el cuerpo para expresar ideas y sentimientos, util
Corporal sus manos para transformar los elementos
Inteligencia Se destaca en la lectura, escritura y narracion de histc
Lingtistica memoriza fechas y juegarttas palabras
Inteligencia Se destaca en el razonamiento l6gico y resolucion de proble
Légica resuelve cuestiones abstractas.

Fuente: (Gardner, 1987)

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce

Al respectalela Teoria de las Inteligencias Multipl€Suéarez, J., Maiz, F., & Meza,

M., 2010)menciona Facilita la aplicacion de estrategias novedosas, motivantes,
integradoras y creativas para que los estudiantes en su rol protagénico construyan
esquemas de conocimiento amplios permitiéndoles adquirir una visién de la
realidad que supere los limites de wber cotidiano, y los acerque mas al
conocimiento y al potencial creativo los cuales poseen desarrollando o activando
otras inteligencias Esto agilizaria la capacidad cognitiva para resolver problemas,

tomar decisiones, mejorar formas de conductas, aumkentstima, desarrollar
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habilidades y destrezas y tener una mayor interrelacion con las personas que le

rodean y consigo mismo.

El proceso de ensefianza aprendizaje con frecuencia se desarrolla al interior del aula
de clases en donde el docertaplea deteninadasestrategiagpropias de cada
asignatura para compartir sus conocimientos con sus estudiantes. En este sentido,
la ensefianza de las ciencias naturedgsiiere de procedimientos didacticos que
estimulen su aprendizaje, se considera que la utilizacion de la inteligencia
naturalista puede contribuir para mejorar el proceso educativo toda vez que se puede
clasificar y utilizar todo tipo de elementos del medio ambiente y su entorno, lo cual

es la finalidad de las ciencias naturales.

Dentro del contexto educativo, las Cierschaturaleses un area de estudiayo
proceso se lo realiza en funcibn de memorizar conceptosias y de mas
elementos tedricosSin embargo, a nivel del sistema educativo rural no se
aprovecha el entorno e incorpora el mismo cestoategias didacticas para mejorar

el entendimiento de la naturaleza. En este aspecto, se debe cofeickiazacion
actividades en donde las inteligencias multiples sean consideradas como elementos

gue contribuyen con el aprendizaje significativo.
1.4. ConclusionesCapitulo |

El estudio de las ciencias naturales, desarrolla en los estudiantes las competencias
adecuadas panaejorarla compresion y proteccion del medio ambiente. Por lo
tanto,entre los métodogle la ensefianza aprendizaje de esta asigreduectible

utilizar actividades de gamificacion ieteraccioncon elambiente qugermitan
generar conocimiento en funcion de la resolucién de problemas del entorno de cada

estudiante

La falta de implementadn de actividadesrelacionadas corla gamificacion
utilizadas como estrategia para la estimulacién del aprendizaje de las Ciencias
Naturales incide negativamerdg elproceso educativo ya queestudiante piele

el interés por aprender todo lo relacionado con esta asigyalttrapajo al interior
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de la clase, el desarrollo de los ejercicios que forman parte de los textos escolares

la explicacion tedrica&radicionalterminan aburriendo al estudiante.

La gamificaci-n como estrategia para | a
Cienciasdék®ownrt &lmepd ar |l os 8mbitos cultur e
comuni dad, |l as tradiciones Lea iimolesssd glaa i
aporta a |l a asimilaci-n de conpwKe mge@mt os
| a base para eencaypNataralasi zaj e de | as
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CAPITULO Il : PROPUESTA

2.1. Titulo de la propuesta

Creacion de un habitat dentdtboe | a Uni dad Educatarava ALui
estimular la inteligencia naturalista los estudiantes.

2.2. Objetivo general

Promover la gamificacion en la ensefianza a travésodedaion de un habitpara
estimular la inteligencia naturalista los estudiantes 9no afo de basica supdgior
l a Unidad Educativa ALuis A. Mart2nezo d

Bajo de la Palma.

2.3.Contextoy caracterizacion espacial

2.3.1. Caracterizaciénespacial

Figura 2: Caracterizacion espacialdeUani dad Edwucati va fALui s
Mart2nezo

1/
Fuente: Google Maps
Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce
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2.3.2. Limites de la comunidad Bajo de la Palmadel cantén Montecristi
1 Norte: Cantén Manty Cantén Jaramijo
1 Sur: Océano Pacificg Cantén Jipijapa
1 Este Canton Portovi@
1 Oeste Canton Manta y el Océano Pacifico.

2.3.3. Contextonacional

En la actualidad el sistema educatinacionalse ve abocado a la inevitable
utilizacibn de medio tecnolégicopara desarrollar la actividad educativa, la
pandemia ha dejadma sociedad dependiente la utilizacion del celulaRor otra

parte, esta situacion de confinamiento ha evidenciado una carencia por parte de los
docentes en aspectos relacionados con s&ategiaspara la estimulacién del

aprendizaje de las Ciencias Naturales

Es muy comdn ver como los estudiantes evitan la conexion internet con sus
docentes, simulan muchas veces la falta de conectividad o sencillamente
argumentan no tener los recursesesarios y que un mismo celular lo utilizan los
padresen su trabajy los hijospara conectarse con sus docendegumentan que

no tienen los recursos necesarios para comparar otro, lo cual desmdag

familias que tienen este problema

Desde la perspectiva @agliardi (2020)aquello que usualmente tenia lugar en el
aula, ahora tiene que ser explicitado en los espacios de interaccion y repensado para
estos entornos. Es importante que trabajemos en una impronta propia para elaborar
debaes con eje soberano, fortaleciendo la participacién y la inteligencia colectiva.
En este contexto de profunda angustia generalizada, no alcanza con brindar a
nuestros estudiantes la ultima actualizacion con las consignas de trabajo. Se
requiere de didlogosmtercambio, participacion, salir de la I6gica broadcasting para

gue una propuesta educativa tenga sentido en un entorno donde la colaboracion es
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un rasgo caracteristico de las culturas digitales

Esta situacién conlleva a que el estudiante pierda el interés, tealreenel
aprendizaje de lasiencias naturales, la cual es una asignatura eminentemente
practicay en dondeds estudiantegor lo general acuden a los laboratorios a
experimentar e westigar aspectos de la naturaleza. En el area rural, muchos
estudiantes realizan actividades al aire libre, cultivan y tiene una relacion mas
estrecha con el entornBor consiguiente, esta pérdida del interés por parte de los
estudiantes no ha podido sevitada ya que las clases virtuales no generan

conocimientos.
2.3.4. Contexto provincial

La provincia de Manabi se caracteriza por tener un sistema eduoativo alto
componente de estudiantes que provienen del sector rural, al respedasio

(2013) sefalaque en el terreno educativo la provincia de Manabi actualmente
afronta problemas diversos, entre ellos, los relacionados con la cobertura y la
equidad que, pese a los esfuerzos de varias décadas, aun no se han resuelto
satisfactoriamente Ademas, existen retos inmediatos e importantes que el
desarrollo sustentable de la provincia de Manabi plantea al sistema educativo, entre
otros: ampliar y diversificar ain mas la oferta educativa de buena calidad en todos

sus tipos, niveles y modalidades y acdecalos grupos mas desfavorecidos

La educacion a nivel de la ruralidad tiene retos totalmente distintos a la educacion
de las grandes ciudades. La idiosincrasia de la poblacion que vive en el campo
privilegia otras actividades en desmedro de las edasafpor o que es notorio que
estos estudiantes, por lo general tienen un menor desempefio escolar.foteptra
se evidencia @co interés por el aprendizaje signifiva de la comunidad a donde

pertenecen estos estudiantes.

Eda situacion se genera deb a la falta de una infraestructura educativa tanto a
nivel de instalaciones como del material didactico con el que cuentan escuelas y
colegios ubicados en sectores alejados de las zonas urbanas. Adicionalmente, la
asignacion de docentes genera grandestmnamientos ya que muchos de ellos no
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tienen formacién docente y son profesionales de otras areas del conocimiento que

han sido contratados eMaedir@se al progr ama
2.3.5. Contextolocal

La Unidad Educat i peartenéclente éa corAuna Bdja detld@ ne z 0
Palmaen donde sus habitantss dedican en su mayoria al comercio de frutas y
verduras, algunos son ebanista choferes y controladtgels buses de la
cooperativa Los Bajog Transporte de servicios escolar, un gran porcentaje trabaja
como obreros en empresas privadascierto porcentaje de las madres de familia

se dedican solo al cuidado de sus hijos y atencién al hogar. Lo que le permite a esta

comunidad tener un nivel de @cceptable.

Sin embargp en aspectos relacionados cde actividad educativa y mas
especificamente en el proceso enseflanza aprendizaje de la asignatura Ciencias
Naturales, se evidencima desmotivacioen los estudiantds 9no afio de basica
superior Desde el punto de vista de la autora, se puede obskpeaoanterés por

el aprendizaje y en donde existe un bajo nivel de participacion de los estudiantes
debido al ésinterés al conectarse a las clases virtlalesal ha ocasionado que la

desercion de algunos estudiantes.

Por otra parte, existen algunasiplemas relacionados con &th de conocniento
enaspectos informaticogue se evidencia en ed@so uso de las herramias y
plataformas tecnoldgicas que son utilizadas por las instituciones educativas para la
conectividad con el estudiante. Esta situacion conlleva a que el docente utilice el
meétodo tradicional, consecuentemente se produzca una desmotivacion paelparte

estudiante

2.4. Analisis sectorial

En | a provi necxiiastee Mamdalms iinstituciones
moment o fueron equipadas con | aboratori oc¢
sin embargo, |l a contrataci - -tr ae Preodesde
conoci miento i mpide que se utilicen esto
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ocent e no tiene el cono@amMma embaaot enelra e
unci onamiento y otras proes pgounes a baisl iazuatrosre
afos que eventual mente pudieran produci |
a falta de docentes especializados conl

ontratar a profesionales para cubrir e

O O r o " o

efal idad existen muchosguprnpifcBase @asm ad eisn e ®

aboran codmi eocieaseens altausr adiesst i nt as uni dze
del pa?2s. Sin embargo, estos profesional
docentesomiunavpeeparaci -n en el 8rea de

muchos de estos @e odfiredS cotniacl ae su tcialriezcaedna p a

de |l as ciencias naturales

Estas circunstancias hacen que el estudi
ciencias naturales, el trabajo dentro de
de | os |libros y | a explicaci-n te-rica te
experimentaci -n y dmeorc otnamtinahigeaotbhgpeenned taicd a

pl antreeasdpe oquéotipodde estrategias implementzara estimular el
aprendizajede la asignaturale Ciencias Naturales en los estudiantes 9no afio de
b8sica superior de | a Unidad Educativa i

de la comunidad Bajo de la Palma.

Porlotantose c onsi dyearma fgaceancéimimau yseo |l uci - n adecu
i mpl ementtacgielars, daacti vi dades productivas,
per mi te al docente tener un mej or acerc
estudi antes(P®Peenadn202bd) avi dad gami ficad
onedad ventre tutor y estudiantes sin pet

|l aul a, generando i mpactos significati v

o @d O

e conoci mient o, compr omi so, mayor atenc

-~

endi mienty facme®maroel uso de nuevas te

ensefYamrzendi zaje de | a tem8tica en desarrtr

En el 8mbito de | as e sstimukmrtekagréndizje dedas g a mi f |
cienciasnaturaless es fundamental que | os &s2,udi ani

por e j Adaptariadividades ladicas a losonocimientos adquiridos para

39



resolver los problemadel tratamiento de losesiduos organicos e inorganicos
desarrollar actividades colabaras con su comunidad para resolver problemas
medioambientales, entre otr&n embargopara(Macias, 2020).a gamificacion

Nno es un juego, es una agrupacion de elemdetgsegague se unen para favorecer
en losprocesos de ensefaraprendizaje. La implementacid@le la gamificacion

en las aulages la estrategia adecuada para gene@tivacion por aprendey
desarrollarexponencialmentdas habilidades cognoscitivas de los estudiantes.
Antes de gamificar eula de clases, se debe realizar un diagnéptica conocer

enguéareas se debe aplicar el manual de la innovacion.

En este mismo orden de ideas, es fundamen
de as cmemnei alses no se ctoctiosmal bg Ppoboe
El estudiante debe compartir momentos d
| Yadi cas, |l as cuales | e ayudar 8n Aasi mil at
ejecutar o impartir las clases de forma sincrénica es evidente que nacadaapl
gamificacibn e innovacion al momento de impartir las clases virtuales.
Consecuentemente esta forma de impartir la ensefianza tiende a desmotivar al

estudiante mucho mas cuando se trata de nifios de Educacion General Basica.

2.4.1. Identificar los ProblemasMayores de lo€Grupos Meta

En la actualidad a nivel mundial, la humanidad esta en confinamiento por la
pandemia OVID19, portal razon el contexteducativo se ha visto inmerso len
modalidad de teletrabajo para dar continuidédescolaridad de los estiantes de

todos los niveles y area&in embargo, este tipo de procesos de ensefianza
aprendizaje no es suficiente y no genera los resultados deseados toda vez que no

existe una relacion direxentre docente y estudiante.

Al ejecutar o impartir las clasele forma sincrénica es evidenuge enla Unidad
Educativa Luis A. Martinez de cantén Montecristi comuna Bajo de la Palma en el
area de Ciencias Naturajeso se aplica la gamificacion e innovacion al momento
de impartir las clases online con las heiietas tecnolédgicas en los diferentes
niveles y areas, donde debe ser importanteispensable para que los estudiantes

inmersos en la tendencia tecnoldgica en el contexto educativo se involucren
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significativamente y de forma autbnoma.

Esto traeconsigo la responsabilidad de todo el profesorado a la hora de innovar en
metodologias emergentes que intenten incorporar en sus clases estrategias, métodos
gue incrementen la motivacion y el compromiso de proporcionar todas las
herramientas y recursos jfaes que favorezn el aprendizaje de los estudiantes

no lo contrario.

Se evidencia un dagerés por parte de los estudianes el aprendizaje de la
asignatura Ciencias Naturales a tragiéda virtualidad en tiempos de pandemia
mas aun pr unsinnamero de problemas que inciden negativam&seesaltda
cuestion econdmica, unfactor que obliga a muchos estudiangesoptar por
actividades laboraleppr el simple hecho de nomtar con una familia completa o

se ven en la resporisidad de apdar en el hogar.

Estasituacion, hacgue los muchos estudiantes no le pongan mucho inteiése
conecten de forma cantia a sus clases, es ahi dgnths dificultades de
aprendizaje surgea la hora de involucrarse o conectdse alumnos no logran
comprenderaquello que se ensefia, asimilarlocomo un conocimiento nuevo,
permanentgy en muchos casos son monotonas que no inspira en el proceso de

aprendizaje.

El proposito fundamental de esta investigacion es lograr la eficacia en el proceso
educatvo de talos los estudiantes da Unidad Educativa Luis A. Martinez de
canton Montecristi comuna Bajo de la Pajman el fin de fortalecer aprendizajes
significativos, apropiados y oportun@ndonde lagamificaciébna mas de ser una
técnca deaprendizag, sea esta una de las actividadae motiven y propicien la
iniciativa en la mecénica de los juegos el fin de conseguir mejores readibs,

ya sea para mejorar los conocimientaseajorar alguna habilidad.

Por otra parte, esta es una de las ferdwnde el docente debe planificar sus clases
de forma creativa y motivada proporcionando nuevos modelos de aprepdizaje
incrementar la motivacion, atencién, concentracion por el aprendizaje y cambiar la

vision que el alumno tiene de la ensefianza.
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Causas en general del equipo docente

A A 4 -4 -4 A5 A

Falta de conocimiento por parte de los docentes en tecnologia
Poca predisposicion por aprender por parte de los docentes
Escaso uso de las herramientas y plataformas tecnolégicas.
Mantener el métodtradicional.

Tecnologia con capacidad limitada.

Poca apertura aiadlogocon los estudiantes y representantes legales

Falta de trabajo en equipo entre docentes

Efectos

A =4 4 A -

Desmotivacion de los alumnos/as

Poco interés por el aprendizajgnificativo de la comunidad de alumnado
Poca participacion autbnoma

Desinterés al conectarse a las clases virtuales

Estudiantes retirados
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Tabla 4:

Operacionalizaciéde las variables

Obijetivo general: Implementar unastrategia didactica basada en la gamificacién para estimular el aprendizaje de la Ciencias Naturales en los estaflmdeb&sica superi

de |l a Unidad Educativa #dALuis A. Mart2nezo del cant-n Montecristi de |l a c¢c
Objetivos Especificos Variable Definicion Tedrica Dimensiones Subdimensiones Indg:scd;;es/ Preguntas
Fundamentar los anteceden
relacionado el proceso ¢
ensefianzd aprendizaje de ¢ Variable La gamificacién eg Desarrollo del Implementacion d¢ Estrategias d¢ ¢Considera que las
signatura Ciencias Naturales| independiente una técnica  d¢ estrategias dq estrategias d¢ gamificacion para €| estrategias de
aprendizaje, la qu{ gamificacion en el gamificacion aprendizaje = de li gamificacion mejoran e

Evaluar la situacion actual d
proceso ensefianza aprendiz
de las ciencias naturales con
estudiantes 9no afio de bas
superior de la  Unidag
Educativa ndLu
del canton Montecristi de |
comunidad Bajo de la Palma,

Disefiar estrategias didactic

Gamificacion

Variable
dependiente

utiliza el juego comg
método de construi
conocimiento.

Se denomina
Ciencias Naturales

aprendizaje de la
Ciencias Naturales

Actividades
orientadas a mejorg

Fortalecimiento del

Ciencias Naturalesen
los estudiantes 9no af]
de béasica superior

Niveles de aprendizaje;

aprendizaje de la
asignatura de Ciencias
Naturalesen los
estudiantes 9no afte
bésica superi@r

;Cudl es el nivel di
conocimientos de I

basadas en lagamificacion| El aprendizaje d¢ las ciencias que el proceso ensefiang aprendizaje de las 1 Alto asignatura de Ciencig
para estimular el aprendiza las Ciencias desde distintog aprendizaje de lal Ciencias Naturales. 1 Medio Naturales en los
de las ciencias naturales en | Naturales puntos de vistal Ciencias Naturales 1 Bajo estudiantes 9no afio ¢
estudiantes 9no afio de bas estudian los basica superi@r
superior de la  Unidag fendmenos naturale
Educativa #dLu
del canton Montecristi de |
comunidad Bajo de la Palma,

Fuente:tUni dad Educativa ALuis A. Mart2nezbo

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce
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2.5. Descripcion de lapropuesta

2.5.1. Investigacion cuantitativa

Desde el punto de vista déardoso (2020kl enfoque cuantitativo, admite la
existencia de una unica realidad social, independiente y externa al investigador, que
puede describirse con objetividad, tal como se presenta, como cualquier fenémeno
natural. Este paradigma, de caracter positivistavilpgia las observaciones
empiricas cuantificables, mediciones realizadas con instrumentos de fidelidad
probados y analisis. Estadisticas rigurosas, buscando las causas y explicacion de los
fendbmenos. Se esfuerza en minimizar posibles errores y sesgamddsrie la

indagacion narrativa y descriptiva.

En base a lo mencionado, la investigacion pretende recopilar informacion que
contribuya a la comprobaciéon de la hipétesis plante&dae mplementa una
estrategia didactichasada en la gamificacion, sstimula el aprendizaje de las
ciencias naturaleson los estudiantes 9no afio de basica supdedia Unidad
Educativa fALuis A. Mart2nezo del <cant
Palma. En este sentido, con la implementacién de la encuestatsa piunir los
suficientes elementos de juicio para proponer soluciones creativas a la problematica

planteada.
2.5.2. Investigacion cualitativa

De acuerdo a la definicion d8anchez, 2019p investigacion cualitativa es una
manera alternativa de generar conocimientos cientificos, en funcién del rigor en la
aplicacion de sus métodos y técnicas, los cuales si bien no tienen por finalidad
contrastar hipotesis para generar leyes y teorias cpretasion y relacion de
causalidad del enfoque cuantitativo, tienen por objetivo comprender la naturaleza
de aquellos fendbmenos que no son pasiblesudmtificar ni hacer hipotesis
permitiendo a través de la aplicacién de sus propios recursos procedénema

mejor aproximacion cognoscitiva de diversos fendmenos de estudio, que de no ser

asi, quedarian relegados, excluidos o limitados del conocimiento cientifico.
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En este sentido, la investigacion denominada la gamificacion como estrategia para
la estmulacion del aprendizaje de lagncias naturaleBusca conocer cual es el
sentir y el criterio que tienen los docentes de la asignatura Ciencias Naturales con
respecto a la problematica planteada en funciémidgnosticar el proceso de
ensefianzé apremlizaje de esta asignatura con los estudiantes 9no afio de basica
superior de | a Unidad Educativa #d@ALui s
comunidad Bajo de la Palma. Para tal efecto se implementacleestacomo

instrumento de recoleccion de inforonan.

Tabla 5: FODA Institucional
Fortalezas Oportunidades

La infraestructura de la Unida § La Uni dad Educat.
Educativa ALui s cuenta con conectividad de internet.
relativamente nuewaconfortable. 9 Esta unidad educativaubre con la
Esta ubicadan una zona urbana. demanda educativa tiecomunidad Bajc
Los docentese encuentran inmersos de la Palma.
procesos deobtener sus respectivi § Por ser unastituciorurbana es de fac
maestrias en educacion. acceso para los estudiantes.
La poblacion estudianti es poc § La institucion tiene ua buena

numerosa por lo que se conform conectividad para implementar las cla:
grados dentro de los precepi virtuales.
pedagdgicos.

La

Debilidades Amenazas
institucion no cuenta conlos q La falta detiempo de muchos padres

recursos didacticos necesarios para familia no les permite colaborar con |
estimularel aprendizaje de las cienci actividades educativas.

naturales. 9 Las familias de los estudiantesrealizan
Se realiza actividadedudicas como actividades al aire librparaestimularel
estrategia para la estimulacion ¢ aprendizaje de las ciencias naturales.
aprendizaje de las ciencias naturales § El criterio de la comunidagira en torno ¢
Losdocentes no han sido capacitados creer que solo los docentes son
las técnicas ludicas para la ensefianz responsables de la educacién de sus h
esta asignatura. 1 Los estudiantes se dedican a activida

El

area en donde se ubica laborales y muchos abandonan

proporciona los elementos necesal estudios.
para el aprendizaje de las cienci

naturales.
Fuente:Uni dad Educativa f
Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce
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Tabla 6:

Propuesta

—

Fuente:Un i

Procedimientos degecucibn

Riesgo Planificacion Reclrsos
—»| Planificacion |— — D q —-»>
Anélisis lagrama @€ pregypuesto
FODA Gantt
1 Implementacion del
proyecto.
i Disefo de instrumento
»  Ejecucion de recoleccién de datos
1 Implementacion de
encuestay entrevistas
1 Analisis deinformacion.
1 Propuesta
9 Informe final
>
— y 9 Discusién
Evaluacién
1 Evaluacion de
expertos
9 Finalizacién
dad Educativa #fALuis A. Mart2nezbo

Elaborado por: Johanna Karina Mero Ponce
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Tabla 7: Planificacion de actividades

Tema: Implementacion den habitatdentrodalUn i dad Educ at i vd@pardiektimulasla infeligendvhanatutaista en ios
estudiantes de 9no afio de basica superior

Id jModo de Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin ‘ 31 ene '21 07 feb '21
© tarea Iplieimlx|ilv]islolrim
1 » Presentacion tema de tesis 4 dias lun 01/02/21 jue 04/02/21 [ ']
2 * Elaboracion protocolo de tesis 10 dias vie 05/02/21 jue 18/02/21 [
3 » Defensa de protocolo de tesis 2 dias vie 19/02/21 dom 21/02/21
4 & Elaboracion del anteproyecto 76 dias lun 22/02/21 dom 06/06/21
5 » Presentacion de anteproyecto al coordinador 6 dias lun 07/06/21 dom 13/06/21
6 & Aprobacion del tema por parte de la Coordinacion de Maestria en 5 dias dom 13/06/21 jue 17/06/21
Educacion
7 & Taller de titulacién del capitulo I 1 dia vie 18/06/21 wvie 18/06/21
8 » Correccion del anteproyecto 6 dias sab 19/06/21 vie 25/06/21
9 b g Presentacion del capitulo I 13 dias mié 11/08/21 vie 27/08/21
10 » Socializacion del capitulo II 2 dias vie 01/10/21 dom 03/10/21
11 » Socializacién del capitulo IIT 2 dias vie 29/10/21 dom 31/10/21
12 = Taller de titulacion II. Presentacion de la tesis completa. 2 dias vie 19/11/21 dom 21/11/21
13 » Taller de pre-defensa 2 dias vie 26/11/21 dom 28/11/21
14 * Correccion de la tesis 10 dias dom 28/11/21 jue 09/12/21
15 » Sustentacion de la tesis 7 dias vie 10/12/21 dom 19/12/21
Tarea Resumen inactivo [ i Tareas extemas
Divisibn s Tarea manual [} 1 Hito externo
Hito L 4 solo duracion Fecha limite S 2
Proyecto: Proyecto 2.mpp
Fecha: mié 04/08/21 Resumen 1 Informe de resumen manual w——  Progreso
Resumen del proyecto r 1  Resumen manual f=——————""""1 Progreso manual
Tarea inactiva solo el comienzo C
Hito inactivo solo fin a
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1 14 feb 21 21 feb 21 | 28feb 21 . 07 mar '21 , 14 mar '21 21 mar '21
MIxlslvisipliiMmlIx|slvislioplilmixlslvisiploiimlixlslvislioploiImlIxlslvisioloImlx]lolv]isiololmlx]y

Tarea P Resumen inactivo I 1 Tareas extemas e
Divisién siriiaasassn s Tarea manual P Hito externo <
Hito L 4 solo duracion A Fecha limite L 4
Proyecto: Proyecto 2.mpp
Fecha: mié 04/08/21 Resumen "1 Informe de resumen manual e— Progreso
Resumen del proyecto 1 Resumen manual """ Progreso manual
Tarea inactiva solo el comienzo C
Hito inactivo solo fin 3
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28 mar '21
vis|plo|m|xls]v]s

| 04 abr 21
ol Llm]| x

11 abr ‘21

Jlvls|pli[m]|x

18 abr ‘21

JIvIiS|D

25 abr ‘21

Mlx|slvlis| oL m|x

1lvl]s

02 may ‘21

plLim|x|slvls

09 m
D |

Tarea e Resumen inactivo I 1 Tareas extemas P A
Divisién Voo Tarea manual Il Hito externo <
Byt Picacts Zinpp Hito * solo duracion e Fecha limite +
Fecha: mié 04/08/21 Resumen 1 Informe de resumen manual —————— Progreso
Resumen del proyecto [=—"""""1 Resumen manual 1 Progreso manual
Tarea inactiva solo el comienzo C
Hito inactivo salo fin a
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nay '21
L lmMm]x]s]|v

s

16 may '21 23 may '21

plifmMmlxlslv]slplilmMm]xls|v]s

30 may ‘21
pliolimlx]|y

06 jun 21

13 jun 21
v]islio|lolmlx|slv]s i plolmMmlx]|alv]s|IplLlm]x]

20jun ‘21

. |
11
———
Tarea e Resumen inactivo I 1 Tareas externas
Divisién veriiiararariaaens Tarea manual el Hito externo <
Propects! Provedts Zimpp Hito * solo duracion e Fecha limite L
Fecha: mié 04/08/21 Resumen "1 Informe de resumen manual se—— Pragreso
Resumen del prayecto [r"""1  Resumen manual "1 Progreso manual
Tarea inactiva solo el comienzo C
Hito inactive solo fin a
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27 jun 21

04 jul 21

11 jul 21

| 18 jul 21

) . | 25 jul 21 _ 01 ago 21
slvlsioluelmlxlolv]s o oelmlxlslv]sioloilmlxlslvlisiololmlIx]alv]sipliimlx|slv]s|iololm|x]ilv]s
[———
Tarea e Resumen inactivo I 1 Tareas externas
Divisién siininnn e Tarea manual Il Hito externo <
Hito L 4 solo duracion | Fecha limite 4+
Proyecto: Proyecto 2.mpp
- | | —————
Fecha: mi& 04/08/21 Resumen Informe de resumen manual Progreso
Resumen del proyecto I 1  Resumen manual "1 Progreso manual
Tarea inactiva solo el comienzo C
Hito inactivo solo fin |
Pagina 5

51




52






























































































































