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RESUMEN

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada las mecénicas de los
videojuegos al salon de clase, mediante la misma, el estudiante desarrolla la
motivacion y el compromiso en su proceso de aprendizaje. Para que un juego sea
gamificado debe contar con dinamicas, mecanicas y componentes que son los
elementos de la gamificacion. Adicionalmente esta estrategia de aprendizaje se
sustenta en el desarrollo de dos tipos motivaciones, la motivacion extrinseca en la cual
los estudiantes requieren de una recompensa o regalo para poder seguir jugando, y la
motivacion intrinseca que se genera en el propio deseo interno de los estudiantes por

desbloquear niveles de juego para superar metas y seguir avanzando.

Mediante el juego gamificado los estudiantes podran adquirir una serie de valores,
tales como la fidelizacion, el compromiso, el trabajo colaborativo, desarrollard
habilidades sociales mediante la interaccién con sus pares, pero sin duda uno de los
aspectos mas relevantes es que, la gamificion facilitara la adquisicién de los

conocimientos de una forma mas eficaz y eficiente.

Palabras Claves: Gamificacion, ludificacion, eduentretenimiento, teoria de flujo,

juego serio, dindmicas, mecanicas, componentes, fidelizacion.
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INTRODUCCION

El trabajo de titulacion que se expondra a continuacion tiene como objetivo
reconocer la importancia de la implementacion del juego gamificado en las actividades

diarias dentro del saldn de clase, especificamente en el area de Ciencias Naturales.

Para que una clase esté gamificada debe presentar los siguientes elementos,
mecanicas, dindmicas y componentes, que son los bases del juego gamificado. Cuando
el docente gamifica sus clases va notando un cambio progresivo e importante en la

motivacion y el comportamiento de sus estudiantes.

El juego gamificado puede ser digital o analdgico, esto quiere decir que
cualquier institucion lo puede implementar ya sea esta, publica o fiscal, todo dependera

de las ganas y la creatividad de los docentes.

En la gamficacionse se manejan dos tipos de motivaciones, por una parte, la
motivacidn intrinseca, que es la que se refiere al motor que impulsa al estudiante a
jugar por el simple hecho de querer seguir aprendiendo y por otro lado la motivacion
extrinseca, es decir, cuando el estudiante necesita de alicientes tales como: regalos,

premios, insignias, recompensas, para seguir avanzando.

Por otro lado, la gamificacion permitira a los estudiantes trabajar de manera
colaborativa, con la formacion de equipos de trabajo creados para superar los retos,
con ello tendrén la oportunidad de desarrollar una serie de habilidades sociales, en la
medida en que interactGan con sus pares; esta conexion social fomentara la sana
competenciay el desafio en superar y desbloquear los niveles de dificultad progresiva,
siempre con la ayuda del docente quien dara el respectivo feedback casi de una manera

inmediata.

Debido a estos factores, cuando se gamifica una clase, le estamos dando la
oportunidad a los estudiantes de acercarse al conocimiento de una forma mas atractiva

y divertida.



CAPITULO 1

1.1 LA PROPUESTA
1.1.1 TITULO

Propuesta Metodologica Basada en la Gamificacion para mejorar el proceso de
Aprendizaje en el area de Ciencias Naturales en los estudiantes de Cuarto Afio de

Educacion General Bésica de la Escuela Particular Mixta Semillita de Guayaquil.

1.1.2 PROBLEMAS PRINCIPALES A LOS CUALES SE REFIERE

En la actualidad las instituciones educativas seducen a los padres de familia,
al ofertar una educacion de calidad, basada en el constructivismo, con modelos que
promueven la participacion activa en la que el nifio, es el protagonista del aprendizaje,
pues construye su propio conocimiento a partir de la interaccion con el mundo que lo
rodea, sin embargo, la realidad es que muchos estudiantes no llegan a tener una
capacidad de autocritica, de reflexionar acerca de algin tema, de desarrollar y
comprender ampliamente una idea o contestar preguntas donde se evidencie su

capacidad de analisis.

En el area de Ciencias Naturales (CCNN) se pueden potenciar una serie de
destrezas que apunten al desarrollo del pensamiento cientifico, sin embargo, se recurre
muy poco a la investigacion e indagacion en la cual, las aulas se conviertan en
verdaderos laboratorios donde los estudiantes puedan simular ser unos expertos, un
lugar donde se haga vida la ciencia a partir de la observacion y experimentacion. Es
muy frecuente que los estudiantes aprenden los contenidos conceptuales, pero no
logran apropiarse de los mismos para darles, una aplicacion préactica, en su vida

cotidiana.



(...) “De esta manera, lo que suele denominarse fracaso escolar esta, en efecto,
muy vinculado a este fenémeno de desconexidn entre la actividad habitual del alumno
y los contenidos que se le ofrecen, que cada vez se le presentan de manera mas
formalizada y, por ende, con menos relacion con la vida cotidiana” (Carretero, 2009,
p.124).

(...) Perrone, 1998 explica que, desde las primeras reformas educativas
impulsadas en los Estados Unidos a principios del siglo XX, Francis W. Parker,
considerado alli como uno de los mas importantes reformadores progresistas,
alentaba a los docentes para que realizaran actividades practicas que
permitieran que los estudiantes se apropiaran del conocimiento e hicieran uso
de el en situaciones de la vida real. (Perrone, 1998, citado por Ordofiez, 2010,
p.151-152)

Otro factor que se debe considerar para entender la problemética que surge en
el aprendizaje de las CCNN, es el sistema de evaluacion implementado en las
instituciones educativas donde se le sigue dando mayor importancia a los resultados y
no al proceso. Las pruebas de base estructurada, por lo general, apuntan a que los
estudiantes contesten preguntas utilizando la memoria y no la comprension y

reflexion.

Es asi como, a pesar de las reformas curriculares, se pone en evidencia una
problematica vigente en el sistema educativo nacional, cuyas causas se originan en la
propia practica docente, donde aun, es comun la utilizacion de estrategias de
ensefanza-aprendizaje tradicionales, con métodos memoristicos, basados sélo en la
repeticion, y en la transmisioén de contenidos, que no aportan ningun aprendizaje
significativo y que adicionalmente no favorecen la comprension y peor aun, el

desarrollo del pensamiento critico y reflexivo.

Un estudiante que reflexiona, es aquel que se plantea una problematica
determinada, se cuestiona, pero también considera las posibles soluciones, toma en

cuenta las repercusiones y asume con responsabilidad sus decisiones considerando



siempre los pros y contra de esas decisiones. Dewey afirmaba que una persona
reflexiva es aquella que le da vueltas a la cabeza un tema y es capaz de valorar todas
las opciones posibles antes de actuar (Dewey, 1989, p.21). Cuando el docente opta
por la préactica reflexiva asume de una manera positiva la idea de exponerse a la

evaluacion y a la autocritica.

Ante estas circunstancias los docentes deben plantearse algunos cambios
significativos en su formacion profesional y para ello es necesario pensar en el nuevo
rol del docente del siglo XXI. “En esta sociedad de la informacién el docente debera
ser visto como un facilitador, mediador, catalizador y disefiador del proceso de
aprendizaje. Un maestro auténtico, se ha de preocupar rigurosamente de todo lo
anterior, pero fundamentalmente debe reflexionar y actuar sobre aquello que sabe

hacer mejor, su practica pedagogica” (Barragan 2012. Pag. 25).

David Perkins (2000) hace referencia a las escuelas inteligentes, en donde se
hace hincapié en que el docente no se debe centrar en el conocimiento sino en, saber
gestionar qué hacer con ese conocimiento, como poner en practica dicho saber. El

maestro debera seleccionar lo que vale la pena ensefiar y aprender (p.125).

En Ecuador, lamentablemente no existe una verdadera politica de estado en el
campo de la educacion, este sector se encuentra politizado, es decir, con cada cambio
de gobierno se le impone al pais un nuevo modelo educativo lo que conlleva la
reformulacion curricular. Esto implica que con cada proyecto o reforma que se realiza
en el campo de la educacidn, se dan nuevos lineamientos los cuales no se pueden medir
a largo plazo, en algunas ocasiones por falta de tiempo o recursos y en otras, porque

no existe una verdadera evaluacion y seguimiento de los mismos.

Adicionalmente es pertinente enfatizar que cuando un pais entra en una crisis
econdmica los primeros recortes presupuestarios se los hace en el area de la educacion,

lo que tiene, graves implicaciones en la actualizacién pedagdgica y curricular de los



docentes, los cuales en muchas ocasiones no cuentan con los recursos econémicos para
capacitarse y de esta manera mantenerse informados sobre las nuevas estrategias e

innovaciones pedagdgicas.

1.1.3 Vision a priori de las necesidades, intereses y problemas (NIPS), que se

presenta al interior de la institucion.

A continuacion, se hace un abordamiento con respecto a las necesidades,
intereses y problemas (NIPS) de la Institucién Educativa Particular Mixta “La
Semillita de Guayaquil” con la finalidad de plantear algunos exponer algunos planes

de accion que contribuyan al mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Necesidades:

La promocion del pensamiento cientifico en los estudiantes a través de los

juegos gamificados.

e La renovacion de las estrategias metodolégicas que permitan mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en los docentes y estudiantes en el area de
CCNN.

e Lautilizacion de una metodologia activa que motive a los estudiantes y genere
compromiso y al mismo tiempo apunte a la ejecucién de lo estipulado en el

Curriculo Nacional vigente.

e Laincorporacion de las Tecnologias de la Informacién (TIC) en el proceso de

aprendizaje de la CCNN.



Intereses:
e Por promover la calidad de la educacion, basada en estandares.

e Por la innovacion docente y el desarrollo de métodos y estrategias activas y

colaborativas.

e Por el mejoramiento en el rendimiento académico de los estudiantes en el area
de CCNN.

e Por crear espacios donde se puedan compartir las mejores experiencias a través
de las TIC en el area de CCNN.

Problemas:

o La falta de la incorporacion de estrategias de aprendizaje basadas en la

gamificacion o ludificacion en el area de CCNN.

o La dificultad de los docentes para motivar a los estudiantes en el area de
CCNN.

o Lapoca utilizacion de las TIC en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

CAPITULO 2
2.1 BASES LEGALES, INSTITUCIONALES Y TEORICAS
El marco legal de este trabajo de titulacion esta basado en articulos seleccionados de:
e La Constitucion de la Republica.
e LaLey Orgénica de Educacion Intercultural.

e EI Cddigo de la nifiez y la adolescencia.



2.1.1 SEGUN LA CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR

SECCION QUINTA
EDUCACION

De la seccion quinta de la Constitucion se seleccionaron los siguientes articulos:

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

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizard su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural,

democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez (...).

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses
individuales y corporativos. Se garantizard el acceso universal, permanencia,
movilidad y egreso sin discriminacién alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial,

béasico y bachillerato o su equivalente (...).

TITULO VII. REGIMEN DEL BUEN VIVIR
CAPITULO I. INCLUSION Y EQUIDAD

Art 343.- “(...) El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de
manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente. El estado debe garantizar
que se desarrollen las habilidades y las capacidades de los estudiantes, mediante la
utilizacion de métodos, técnicas y estrategias que se centren en el estudiante y en su

forma de aprender”.



2.1.2 LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL

CAPITULO TERCERO. DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES DE LOS
ESTUDIANTES

Art. 7.- Derechos. - Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:

a. Ser actores fundamentales en el proceso educativo;

b. Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno
desarrollo de su personalidad, capacidades y potencialidades,
respetando sus derechos, libertades fundamentales y promoviendo
la igualdad de género, la no discriminacion, la valoracion de las
diversidades, la participacion, autonomia y cooperacion;

c. Ser tratado con justicia, dignidad, sin discriminacién, con respeto a
su diversidad individual, cultural, sexual y linglistica, a sus
convicciones ideoldgicas, politicas y religiosas, y a sus derechos y
libertades fundamentales garantizados en la Constitucion de la
Republica, tratados e instrumentos internacionales vigentes y la
Ley;

d. Intervenir en el proceso de evaluacion interna y externa como parte
y finalidad de su proceso educativo, sin discriminacién de ninguna
naturaleza;

e. Recibir gratuitamente servicios de caracter social, psicoldgico y de
atencion integral de salud en sus circuitos educativos;

f. Recibir apoyo pedagdgico y tutorias académicas de acuerdo con sus
necesidades;

g. Ejercer activamente su libertad de organizacion y expresion
garantizada en la Constitucion de la Republica, a participar
activamente en el proceso educativo, a ser escuchados y escuchadas,
a que su opinién sea considerada como parte de las decisiones que
se adopten; a expresar libre y respetuosamente su opinion y a hacer
uso de la objecion de conciencia debidamente fundamentada (...).

Art. 8.- Obligaciones. - Lasy los estudiantes tienen las siguientes obligaciones:

a. Asistir regularmente a clases y cumplir con las tareas y obligaciones
derivadas del proceso de ensefianza y aprendizaje, de acuerdo con
la reglamentacion correspondiente y de conformidad con la
modalidad educativa, salvo los casos de situacion de vulnerabilidad
en los cuales se pueda reconocer horarios flexibles;



b. Participar en la evaluacion de manera permanente, a través de
procesos internos y externos que validen la calidad de la educacién
y el inter aprendizaje;

c. Procurar la excelencia educativa y mostrar integridad y honestidad
académica en el cumplimiento de las tareas y obligaciones

d. Comprometerse con el cuidado y buen uso, mantenimiento y
mejoramiento de las instalaciones fisicas, bienes y servicios de las
instituciones educativas, sin que ello implique egresos econdmicos.

TiTULO CUARTO
DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES DE LAS Y LOS DOCENTES

Art.10.- Derechos Las y los docentes del sector publico tienen los siguientes
derechos:

a) Acceder gratuitamente a procesos de desarrollo profesional, capacitacion,
actualizacién, formacion continua, mejoramiento pedagdgico y académico en
todos los niveles y modalidades, segun sus necesidades y la del Sistema
Nacional de Educacion.

Art.11.- Obligaciones Las y los docentes tiene las siguientes obligaciones:

b) (...) Ser educadores fundamentales en una educacién pertinente, de calidad y
calidez con las y los estudiantes a su cargo.

k) Procurar una formacién académica continua y permanente a lo largo de su vida,
aprovechando las oportunidades de desarrollo profesional existentes.

2.1.3 SEGUN EL CODIGO DE LA NINEZ Y LA ADOLESCENCIA

Art 8.- Es deber del Estado, la sociedad y la familia, dentro de sus respectivos ambitos,
adoptar las medidas politicas, administrativas, economicas, legislativas, sociales y
juridicas que sean necesarias para la plena vigencia, ejercicio efectivo, garantia,

proteccién y exigibilidad de la totalidad de los derechos de nifios, nifias y adolescentes

(..)
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2.2 FUNDAMENTOS CURRICULARES

La Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de Educacion General Basica
(AFCEGB) se basa en la exposicién de un proyecto educativo que promueve el
desarrollo y la socializacion de la nueva estructura del curriculo que contienen unas
pautas de accion concretas y viables y una serie de orientaciones a seguir con el

propdsito de servir como guia o referente del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es asi que, entre los componentes del curriculo destacan la conformacion de
los bloques curriculares que estan integrados por Destrezas con Criterio de Desempefio
(DCD) las mismas que, van orientadas para a que los estudiantes integren en su
proceso de aprendizaje: habilidades, conocimientos y actitudes en situaciones
concretas, aplicando operaciones mentales complejas, para que puedan resolver

problemas tanto en los contextos escolares como en su vida cotidiana (AFCEGB, 2016,

p.)-

Es importante recalcar que las DCD no se adquieren de un dia para otro, y
ademas son flexibles pues se adaptan a las particularidades de los grupos de estudiante,
por esta razén, su desarrollo implica un proceso que se basa en los denominados

niveles de logro.

La metodologia especificada en el curriculo “tiene como objetivo central que
los estudiantes desarrollen de forma integral todas sus capacidades, mediante una
variedad de procesos cognitivos tales como identificar, analizar, reconocer, asociar,
reflexionar, razonar, deducir, inducir, decidir, explicar y crear”. (AFCEGB, 2016, p.
24-25).

El curriculo también posee unos enfoques transversales, tales como enfoque de
derechos, inclusivo o de atencidn a la diversidad, intercultural, de igualdad de género,

ambiental, orientacion al bien comun, y por ultimo la basqueda de la excelencia. Estos
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enfoques son formas de considerar como son las personas y sus relaciones con los
demas, con el entorno o espacio que los rodea. Por esta razon es imprescindible la
participacion de toda la comunidad educativa en el proceso formativo, tanto en el
desarrollo de los aprendizajes formales como de los no formales (AFCEGB, 2016,
p.13).

La metodologia y el enfoque propuestos por el Ministerio de Educacién del
Ecuador serviran de guia para que los docentes puedan disefiar sus planificaciones
micro-curriculares que contengan actividades significativas e innovadoras que

permitan el desarrollo del analisis y la reflexion basadas en procesos cognoscitivos.

2.3 FUNDAMENTACION PSICOPEDAGOGICA

2.3.1 PIAGET

Piaget definid la capacidad de conocer como un proceso de construccion que
se va dando de manera gradual, pero también individual en contacto con las
experiencias que se generan con el mundo que nos rodea y que se traducen en cambios

sobre las formas de pensar. (Piaget, 1970, citado por Ordofiez, 2006, p. 138)

(...) El constructivismo piagetiano sentb también las bases para
entender que la construccion de conocimiento empieza en el individuo
a partir de lo que ya ha construido anteriormente. Piaget establecié que
las nuevas estructuras de pensamiento se construyen a partir de las
anteriores, que permiten la asimilacion de la nueva informacion
proveniente de la experiencia. Cuando estas estructuras son desafiadas
por esa nueva informacidn, se presenta la acomodacion o cambio de las
estructuras de pensamiento existentes, para permitir la comprension.
(Piaget, 1970, citado por Ordofiez, 2006, p. 138)
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Piaget afirmaba con mucha claridad que los nifios de edades diferentes son
absolutamente capaces de resolver problemas de una manera progresiva (...) (Piaget,
citado por Carretero, 2009, p. 26), sin embargo, es necesario considerar los estadios en
los cuales se encuentran los nifios para enfrentarlos a situaciones problematicas, pero

de acuerdo a sus capacidades cognitivas.

“Desde la infancia y a través de la etapa del pensamiento operacional concreto,
el nifio usa el juego para adaptar los hechos de la realidad a esquemas que ya tiene”
(Piaget, citado por Meneses & Monge, 2001, p.121). EIl juego le permite al nifio ir
evolucionando en su personalidad, mediante la manipulacion y exploracion puede
fantasear, es su forma de expresarse y de entender el mundo que lo rodea. Piaget
también afirmaba que el juego es concebido como una actividad ludica que a medida
que el nifio iba creciendo, este fendbmeno iba decreciendo, debido a que adquiria
capacidades mentales mas complejas, con las que podria entender la realidad del

mundo de manera mas exacta.

2.3.2 VIGOSKY

(..) La teoria de Piaget nunca negd la importancia de los factores sociales en el
desarrollo de la inteligencia, sin embargo, fueron pocas sus aportaciones al respecto,
excepto una formulacion muy general segun la cual el individuo desarrolla su
conocimiento en un contexto social. En este sentido una de las principales aportaciones
de Vygotsky ha sido determinar al sujeto como un ser determinado por la sociedad
(Carretero, 2009, p. 26).

“En el &mbito psicoldgico y educativo, la zona de desarrollo proximo (ZDP) se
define como la distancia entre el nivel de resolucion de una tarea que una persona
puede alcanzar actuando independientemente y el nivel que puede alcanzar con ayuda

de un compafiero mas competente o experto en esta tarea” (Vygotsky, 1979, citado por

Coll, Martin, Miras, Onrubia, Solé y Zabala, 2007, p. 104).
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2.3.4 GEORGE SIEMENS

George Siemens es un tedrico en la ensefianza en la sociedad digital. Es el autor
del articulo Conectivismo: Una teoria de la ensefianza para la era digital y del libro
Conociendo el conocimiento, una exploracion del impacto del contexto cambiante y

de las caracteristicas del conocimiento.

Este autor hace referencia a la teoria del conectivismo, la misma que fue
desarrollada a través de muchas instancias de intercambio y discusién en la red, ya que
el conectivismo se basa en la premisa de que aprendemos haciendo conexiones con
otras personas, conceptos e ideas. Esas conexiones pueden ser de diversos tipos: de
tipo social, es decir cara a cara 0 tecnoldgicas, mediante el uso de una red, asi

construimos el aprendizaje, mediante nuestra capacidad para formar esas conexiones.

Siemens (2005) menciona que la tecnologia ha revolucionado totalmente la era
en la que vivimos, nos comunicamos Yy aprendemos. Cuando se habla de aprendizaje,
siempre se hace alusion a los tres grandes paradigmas como son el conductismo,
cognitivismo y constructivismo; sin embargo, estas teorias se desarrollaron en una
época en la el aprendizaje no habia sido impactado por la tecnologia. Dichas teorias

mencionadas no incluyen el aprendizaje procesado y almacenado por la tecnologia.

El conectivismo como teoria presenta un modelo que refleja una
sociedad en la que el aprendizaje ya no es una actividad individual.
Ahora se trata de reconocer el hecho de que los modos de aprender y su
funcion se alteran cuando se utilizan nuevas herramientas. (Siemens,
2005, citado por Czerwonogora, 2014, p.4)
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2.3.5 STEPHEN DOWNES

Stephen Downes es un filosofo Canadiense y comentarista en los
campos de aprendizaje en linea y nuevos medios de comunicacion. Este
autor considera el conocimiento como un conjunto de conexiones
formadas por acciones y experiencia. Downes sefiala que existen tres
grandes dominios o areas de desarrollo para propiciar esta interaccion,
que son conocimiento, aprendizaje y comunidad (Downes, 2005, citado
por Czerwonogora, 2014, p. 3).

Segun Downes (2012) el conocimiento se refiere literalmente al conjunto de
conexiones entre entidades. En los humanos, este conocimiento consiste en las
conexiones entre las neuronas; en las sociedades, se trata de las conexiones entre los
humanos y sus artefactos. El aprendizaje es la creacién y remocion de conexiones
entre entidades, o el ajuste de la fortaleza de dichas conexiones. Una teoria de
aprendizaje es, literalmente, una teoria que describe cdmo estas conexiones se crean o

se ajustan.

En el concepto de comunidad, Downes describe las condiciones para generar
redes exitosas o efectivas, es decir, aquellas que pueden aprender y adaptarse, 0 que

evitan el estancamiento de la red.

El conectivismo es el fundamento tedrico de las habilidades de aprendizaje y
la tarea necesaria para que los estudiantes prosperen en la era digital. Mediante la
interaccidon que el estudiante tenga con sus pares 0 con su entorno mas inmediato,

lograra la adquisicion de estas habilidades digitales.

15



2.4 LA PROPUESTA DE ACUERDO CON EL IDEARIO, MISION O VISION
INSTITUCIONAL

La Unidad Educativa Particular Mixta Semillita de Guayaquil se encuentra

ubicada en la calle Amazonas entre Av. Assad Bucaram Elmalim. y Max Muller.

MISION

Potenciar el desarrollo integral de nifios y jovenes con una adecuada
estimulacion y gran calidad académica. Fortalecer el area psico- afectiva y robustecer
todas sus habilidades, con las herramientas que los ayudaran a competir con el mundo

cambiante.

Nosotros educamos al nifio y lo hacemos con amor. Al nifio lo formamos para
que se atreva a ser €l mismo. Que quiera ser fuerte, seguro e independiente, sensible,
y solidario. Que esté dispuesto a descubrir sus talentos, se sienta deseoso de aprender
y desarrollar su potencial creativo, porque aqui la educacion es divertida. Con valores
formamaos nifios felices que progresen como personas. Seres humanos comprometidos

con el mundo.

VISION

Visualizamos nuestra Institucién dentro del ambito educativo, aportando
significativamente a la calidad de educacion en nuestro medio y como alternativa
valida para aquellas familias que buscan para sus hijos una educacion integral logrando
una preparacion en los nifios a través experiencias de aprendizaje de competencias para

la vida con capacidades maximas de inteligencia, creatividad y valores humanos.

“Centro Educativo de verdad, para estudiantes de verdad”
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IDEARIO
¢(QUIENES SOMOS?

Nosotros educamos al nifio y lo hacemos con amor. Al nifio lo formamos para
que se atreva a ser el mismo. Que quiera ser fuerte, seguro, e independiente, sensible
y solidario. Que esté dispuesto a descubrir sus talentos, se sienta deseoso de aprender
y desarrollar su potencial creativo, porque aqui, la educacion es divertida. Con valores
formamaos nifios felices que progresen como personas. Seres humanos comprometidos

con el mundo.
Nuestro Ideario se basa en los siguientes principios:

Primero: Declaramos que la Unidad Educativa Semillita de Guayaquil, es una
Institucion Educativa privada, que aplica los programas que auspicia el Ministerio de
Educacion. Ademas de nuestro propio sistema.

Segundo: Declaramos que lo alumnos son Gnicos como individuos y se desarrollan de

forma y a ritmos diferentes.

Tercero: Declaramos que la eficacia del proceso de la ensefianza descansa en un

profesorado eficiente que posee las siguientes cualidades:

- Alta capacidad de organizacion y estructuracion de las experiencias de

aprendizaje.

- Crean una atmdsfera alentadora para que todos los estudiantes se apoyen entre

s

Sl

- La formacion en la educacion es esencial, y son buenos candidatos para un
puesto de maestro en las diversas areas de AEGB dominando la materia que

ensefa.

- Dedican la mayor parte del tiempo de clase a la instruccidn activa, al control

y a la evaluacion del trabajo individual del alumno.
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- Crean un ambiente acogedor y atractivo en el que los nifios puedan aprender

jugando.
- No se muestran ilégicos ni confusos en sus mandatos.

- Nuestros maestros atienden a las necesidades tanto de los nifios como a sus

padres creando un vinculo entre el hogar y la escuela.
- Interesados por la innovacion y desarrollo de curriculos y métodos.
- Son respetuosos, sinceros, amables y empaticos.

Cuarto: Declaramos que el papel del profesor es disefiar oportunidades para el
aprendizaje y brindar a cada uno de los alumnos, que estan bajo su responsabilidad la
libertad, la posibilidad de aprender lo que él o ella necesita para participar, de forma

productiva y gratificante, en el mundo circundante.

Quinto: Declaramos que el papel del alumno o de la alumna es comprometerse

responsablemente con la experiencia del aprendizaje.

Sexto: Declaramos el proceso de socializacion del individuo contempla la adquisicién
de un comportamiento civico ejemplar en valores como el respeto a los derechos

humanos, la convivencia y el interés por la participacion social.

Séptimo: Declaramos que dentro del perimetro urbano al que nos debemos contamos
con guardaria permanente; su nifio estard seguro estudiando en una instalacién

disefiada especialmente para la educacion.

Octavo: Declaramos que el representante legal estara tranquilo porque podra acudir
en cualquier momento a pedir informacion académica, de comportamiento y desarrollo

de su representado.

Noveno: Declaramos que aplicamos métodos, sistemas y materiales de acuerdo a la

tecnologia moderna, clases acticas con métodos de ensefianza revolucionarios.
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2.5 FUNDAMENTACION DE LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL AREA
DE CIENCIAS NATURALES

“Las Ciencias Naturales se encargan de estudiar una serie de contenidos en
relacién a la naturaleza, el proposito de esta es aportar con una serie de metodologias
explicativas y predictivas que se ejecutan mediante procesos de busqueda e
indagacion” (Guia Didactica de Implementacion Curricular para EGB y BGU CCNN,
2016, p.2). Mediante la investigacion el estudiante podré construir su conocimiento en
base a lo que vaya descubriendo progresivamente, ademas comprendera su

complejidad y todos los procesos que estan inmersos en ella.

La AFCEGB (2016) plantea que las acciones que se manejen dentro del salon de
clases sigan el método de indagacion para desarrollar habilidades con la perspectiva
cientifica, donde el estudiante podra comprender de mejor manera el mundo natural
que lo rodea, podré explicar los fenémenos naturales, tendra una conciencia civica para
cuidar y proteger el medio ambiente, la flora y fauna, es decir, se promovera en esta

asignatura el desarrollo de una serie de destrezas y valores educativos.
El proceso de indagacién cientifica va a permitir que los estudiantes puedan;

a) Explorar como una secuencia de acciones que se realizan sobre algo
0 con algo con la intencion de conocer sus caracteristicas y
posibilidades de utilizacion.

b) Indagar nuevos conocimientos con diferentes recursos y formas de
basqueda de informacién, para dilucidar interrogantes de caracter
cientifico.

c) Experimentar en forma guiada y de manera practica para reproducir
un hecho o fendmeno, con la finalidad de probar supuestos o hipotesis”.
(AFCEGB, afio 2016, p. 98)

Se ha considerado estos aspectos como fundamentacion de la ensefianza
aprendizaje de las CCNN, ya que, mediante el uso del pensamiento cientifico, el
estudiante serd capaz de enfrentarse a los problemas de la vida cotidiana, podra

desenvolverse con més soltura ante el ambiente natural y social que lo rodea y por lo
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tanto serd mas responsable y cuidadoso, adicionalmente podra establecer hipotesis y
resolver problemas. Sin embargo, es necesario considerar que el estudiante no puede
aprender las CCNN meramente desde la teoria y de una forma horizontal, sino que,

debe usar esa curiosidad innata para ser un investigador y un cientifico.

En esta propuesta se aboga por el uso de estrategias que impliquen algunos
elementos de los juegos y el uso de tecnologias web 2.0, es decir, el empleo de la
gamificacion o ludificacion donde el estudiante podrd aprender de una manera

diferente, esto acrecentara su motivacion por aprender.

2.6 FUNDAMENTACION TEORICA EN RELACION A LAS VARIABLES DE
FORMA INTEGRADA

Al repasar el titulo de esta propuesta, es posible determinar dos variables:
e VARIABLE 1: Gamificacion

e VARIABLE 2: Area de CCNN

2.6.1 DE LA VARIABLE 1: GAMIFICACION

“Un juego bien diseriado es un misil guiado que se dirige al corazon motivacional

de la mente humana” Werbach & Hunter.

Se denomina estrategia a una serie de procedimientos organizados vy
sistematicos orientados a la obtencién de metas y objetivos, lo que lleva al docente a
la busqueda y seleccion de estos procedimientos enmarcados en los intereses de los

estudiantes del siglo XXI nacidos en la denominada sociedad digital.

La gamificacién es una técnica, un método y una estrategia a la vez.
Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los
juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje
determinado (...). Todo ello para conseguir una vinculacion especial con
los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un
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mensaje 0 contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y
motivadora. (Marin & Hierro, 2013, p. 15)

“La gamificacion consiste en el uso de mecanicas de juego para motivar y
hacer participar a los educandos. En esta mecanica hay unas reglas que seguir, genera
adiccion y compromiso al usuario al presentarse una serie de desafios dentro de los
contextos estudiantiles, puede ser un video juego o aplicacion”. (Contreras, 2016,
p.19). La gamificacion llamada también ludificacién, tiene que ser vista como una

propuesta docente que posibilita las experiencias positivas de aprendizaje.

Cuando un profesor se plantea incorporar a un juego una historia
narrada para crear expectacion y afiadir algan tipo de dinamica basada
en la resolucion de enigmas o conflictos, asi como cuando afiade una
tabla de puntuacion o un desafio contrarreloj sobre una tarea de
aprendizaje basada en el modo subjuntivo o, del mismo modo, cuando
echa mano de recomendaciones para trabajar con paginas, como
lyricstrainning, o trabaja la comprension lectora apoyandose en la
sensacion de juego que afiade Kahoot!, (...) al alumno no se le esta
invitando a entrar en un juego con unas pautas, unas reglas y un
universo asi estructurado. En estos casos, el alumno se ha encontrado,
simplemente, con una actividad de aprendizaje gamificada, es decir,
aderezada con el espiritu del juego. (Foncubierta & Rodriguez, 2015,

p.3)

La gamificacion es un conjunto de técnicas que el docente emplea en el disefio
de una actividad, tarea o proceso de aprendizaje, sean de naturaleza analdgica o digital,
donde se introducen elementos de los video juegos tales como: insignias, limites de
tiempo, puntuacion, retos o desafios, con el fin de enriquecer su experiencia de

aprendizaje (Foncubierta y Rodriguez, 2014).

“En definitiva, el juego serio es aprender jugando, el eduentretenimiento es jugar
aprendiendo y frente a esos dos conceptos esta la gamificacion que es aprender usando
los elementos y técnicas del juego”. (Foncubierta y Rodriguez, 2014)
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Gréfico 1: Valores que desarrolla el juego gamificado

Fuente: Elaboracion propia

Cuando gamificamos una clase el estudiante desarrolla una serie de valores tales
como el compafierismo, el trabajo en equipo, pero sobre todo la motivacién y el
compromiso, cuando el estudiante juega se encuentra motivado por jugar, avanzar,
superar retos, etc. Habra estudiantes que desarrollen la motivacién intrinseca, es decir
que el jugar les genere esas ganas de superar retos y avanzar, mientras que, otros
necesitaran una motivacion extrinseca, es decir, alguna recompensa o premio que los

motive para seguir avanzando en la consecucion de sus metas y objetivos.

Por otro lado, el educando fortalecerda el compromiso por seguir aprendiendo,
seguir superando barreras de una forma divertida y motivadora, lograra tener ese
sentido de pertenencia a su grupo de clases, y se empoderara de sus habilidades, podra

creer mas en él y en lo que pueden hacer sus comparfieros de juego.

Ahora bien, se puede potenciar el aprendizaje de las CCNN utilizando recursos
y materiales didacticos que tomen como referencias algunos elementos del juego,
considerando también que cuando los estudiantes juegan se genera en ellos una
motivacidn que radica en la sensacion de superar las dificultades, pasar los niveles y

llegar a la meta. Segun Valderrama (2015) “cuando jugamos, Nn0S movemaos por una
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motivacidn intrinseca, nadie nos obliga, lo hacemos por placer, por lo tanto, es una via

que nos lleva al deseado engagment (compromiso)”.

Cuando en la gamificacion se habla de la teoria del flujo esto se refiere “al
preciso momento en el que una persona se encuentra totalmente concentrada e inmersa
en la tarea que esta realizando Este estado de flujo dependera de la motivacion del

jugador, de su habilidad y competitividad” (Csikszentmihalyi, 1990).

“Efectivamente los juegos son un poderoso sistema para generar Compromiso,
pues ofrecen: un sistema de recompensas, retroalimentacion rapida, Un entorno o una
historia que confiere sentido a actividades repetitivas o aburridas y desafios
alcanzables, desglosados en pasos manejables” (Valderrema, Citado por Ortiz, Jordan
&Agredal, 2015, p.7).

ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION

Limitaciones, emociones,
D narracion, progresion. .

Dinamicas

w

Retos, recompensas

M fec—s:l éa?ks com petlr SIOTI

Mecanicas

» Logros, puntes, /

C rankings, niveles...
: )
Componentes | R

¢
¢ )
para jugar y seguir adelante para poder cumplir todos sus objetivos. Por altimo, los
componentes son los recursos estéticos con los que contamos y las herramientas que

utilizamos para disefiar una actividad en la practica de la gamificacion, esta hace

23



referencia a la forma en la que el estudiante va a percibir el juego mediante sus sentidos
y todas emociones que puede llegar a experimentar. (Biel y Garcia 2015, citados por

Guayara, Cortes, Gonzales y Sierra, 2018, p.14)

La gamificacion en educacion es un excelente recurso para hacer menos
aburridos diversos contenidos y tareas que se plantean dentro del salon de clase, y para
ello se utiliza la predisposicion natural que tiene el estudiante por la competitividad.
Las mecénicas en la gamificacion son las que permiten generar experiencias en el
estudiante, lo que permite que el juego sea enriquecedor y motivador para el educando,
mientras que las dinamicas de la gamificacion, son aquellas que incentivan las
inquietudes humanas (deseo de la recompensa), pero para que estas de den, deben

realizarse previamente las denominadas mecénicas.

A continuacion, se plantea una lista de los componentes, dindmicas y mecanicas:

Tabla 1. Muestras de dindmicas, mecénicas y componentes.

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion,
felicidad
Narracion Una historia continuada es la base del

proceso de aprendizaje

Progresion Evolucion y desarrollo del jugador
DINAMICAS
Relaciones Interacciones  sociales,  compaferismo,

estatus, altruismo

Restricciones  Limitacion o componentes forzosos
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Colaboracion

Trabajar juntos para conseguir un objetivo

Competicion Unos ganan y otros pierden. También contra
uno mismo
Desafios Tareas que implican esfuerzos, que supongan
un reto
Recompensas Beneficios por logros

Retroalimentacion Cémo lo estamos haciendo

MECANICAS  Suerte

Transacciones

El azar influye

Comercio entre jugadores
directamente o con intermediarios

Turnos Participacion secuencial, equitativa y
alternativa
Avatar Representacion visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse
Combate Batalla definida

25



COMPONENTES

Desblogueo

Contenidos

Equipos

Gréficas sociales

Huevos de Pascua

Insignias

Limites de tiempo

Misiones

Puntos

Clasificaciones
barras de progreso

Regalos

Tutoriales

de

y

Nuevos elementos disponibles tras
conseguir objetivos.

Trabajo en grupo con un objetivo
en comun

Representa la red social del jugador
dentro de la actividad.

Elementos escondidos que deben
buscarse

Representacion visual de los logros

Competir contra el tiempo y contra
uno mismo

Desafios  predeterminados
desafios y recompensa

con

Recompensas que representan la
progresion

Representacion gréfica de la
progresion y logros

Oportunidad de compartir recursos
con otros

Familiarizarse con el
adquisicion  de
estrategias.

juego,
normas Yy
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La gamificacion también presenta esta serie de elementos:

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debeir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en una lista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones oretos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Gréfico 3: Elementos de una clase gamificada

Fuente:https://www.google.com/search?q=elementos+de+la+gamificacion&s
afe=active&rlz=1C1PRFC_enEC858EC858&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ved=
0ahUKEwi55dya66 XkAhUSnFKkKHbwFAOQ _AUIESgB&biw=1366&bih=635#img
rc=PfOLAYyZ8NCmIpM:

Cuando se crea una estrategia como gamificacion es necesario atender a todas
las necesidades, ya que cada estudiante cuenta con diferentes caracteristicas a nivel
psico-social dentro del salon de clase, para ello es necesario hacer una encuesta o
entrevista que arroje datos acerca del tipo de jugador o jugadores que predominan en
el curso (Bartle, 1996, p.16).
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https://www.google.com/search?q=elementos+de+la+gamificacion&safe=active&rlz=1C1PRFC_enEC858EC858&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwi55dya66XkAhUSnFkKHbwFA-0Q_AUIESgB&biw=1366&bih=635#imgrc=PfOLAyZ8NCmlpM:
https://www.google.com/search?q=elementos+de+la+gamificacion&safe=active&rlz=1C1PRFC_enEC858EC858&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwi55dya66XkAhUSnFkKHbwFA-0Q_AUIESgB&biw=1366&bih=635#imgrc=PfOLAyZ8NCmlpM:
https://www.google.com/search?q=elementos+de+la+gamificacion&safe=active&rlz=1C1PRFC_enEC858EC858&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwi55dya66XkAhUSnFkKHbwFA-0Q_AUIESgB&biw=1366&bih=635#imgrc=PfOLAyZ8NCmlpM:
https://www.google.com/search?q=elementos+de+la+gamificacion&safe=active&rlz=1C1PRFC_enEC858EC858&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwi55dya66XkAhUSnFkKHbwFA-0Q_AUIESgB&biw=1366&bih=635#imgrc=PfOLAyZ8NCmlpM:

Bartle (1996) plantea el perfil de los jugadores segun su personalidad y los

comportamientos que muestran:

Triunfador

Motivado . )
El triunfador es el usuario cuya
La motivacion por la que este meta principal es lograr los
usuario se mueve as conseguir objetivos marcados en el juago,
posicionarse primera. este jugara con &l afan de
descubrir nuevos escenarios y
plataformas.
Sociable Explorador
Es aquel jugador que disfruta Es aguel jugador que disfruta de la
compartiendo con los demas. Se le actividad en si misma. Le gusta
motiva a través de las acciones saber lo desconocido mediante los
sociables. niveles que pueda ir pasando.

Grafico 4. Tipos de Jugador. La gamificacion como estrategia de ensefianza en el area
de Ciencias Naturales. (1996).

De manera general en las aulas de los centros educativos se dedica poco tiempo
a la realizacion de experiencias educativas significativas en el area de CCNN, la
ensefianza se centra en la explicacion de fendbmenos y conceptos de manera verbal,
estas estrategias poco favorecen a la participacion del estudiante, debido a esto la
gamificacion cumple un rol fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya
qgue conduce al estudiante a que se apropie de su conocimiento de una forma
motivadora, despertando el interés del educando, proponiendo retos y desafios para la
obtencion de puntos.

2.6.2 VARIABLE 2: CIENCIAS NATURALES.

Las Ciencias Naturales se apoyan en una serie de etapas que conllevan al
aprendizaje basado en el razonamiento I6gico, es decir, se trabaja en la mayor parte
del proceso educativo con el uso del Método Cientifico que permite validar o

descartar una teoria cientifica gracias a un ordenamiento sistematizado de sus
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correspondientes etapas (...) (Guia de Implementacion del Curriculo de CCNN,
2016).

Es decir, el Curriculo Nacional vigente plantea el Método Cientifico como la
metodologia que mejor se adapta a esta asignatura, para que los estudiantes
desarrollen una serie de habilidades, sin embargo, para que el educando llegue al
concepto, se requiere de una adecuada y cuidadosa seleccion y organizacion
didactica de los contenidos. En los centros educativos se prioriza que los estudiantes
interioricen los contenidos o saberes, pero esta asignatura es mas practica, ya que el
estudiante va aprender observando, manipulando, haciendo demostraciones como
actividades practicas, puesto que solo de esta forma va adquirir realmente nociones

cientificas de su objeto de estudio que en este caso es la naturaleza.

y Formulacion de
Observacion L
Hipotesis

Conclusiones Experimentaci6

n
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Gréfico 5: Fases del método cientifico. Guia de implementacion del area de ciencias
Naturales. (2016).
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CAPITULO 3

PROPOSITOS Y LOGROS

3. OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES EN
CUARTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA

Los objetivos, son los prop6sitos que se quieren alcanzar con la investigacion,

en estos se exponen de forma clara y precisa los resultados que desean ser obtenidos.

3.1 OBJETIVO GENERAL
Proponer actividades con juegos gamificados para mejorar el proceso de aprendizaje

en el area de CCNN en los estudiantes de cuarto afio de educacion general basica de

la escuela particular mixta Semillita de Guayaquil.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Aplicar instrumentos para la recoleccion de datos observables para que se

puedan cuantificar y analizar los resultados en el area de CCNN.

2. Seleccionar los juegos gamificados analégicos para mejorar el proceso de

aprendizaje en los estudiantes.

3. Buscar las herramientas web 2.0 que permitiran la gamificacion acorde a la

edad de los estudiantes.
4. Elaborar actividades de aprendizaje basadas en juegos gamificados analégicos

y digitales que contengan las dindmicas, mecanicas y componentes en el area
de CCNN.
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3.3 PRETENSIONES INICIALES

QUE LOS ESTUDIANTES:

1. Logren una mayor motivacién dentro del saldn de clases, la misma que, se vera

reflejada en un mejoramiento en la atencion y participacion en clases.

2. Obtengan una mayor facilidad para interiorizar y comprender los contenidos

en el &rea de CCNN a partir del juego gamificado.

3. Desarrollen el interés por adquirir habilidades y destrezas que les permitan

construir conocimientos por si mismos.

4. Trabajen de forma colaborativa, de manera que expresen y compartan sus ideas

con el grupo de trabajo.

QUE LOS DOCENTES:

1. Desarrollen competencias digitales que promoveran una mayor interaccion en el

salon de clases.

2. Implementen actividades innovadoras en el aprendizaje de las CCNN.

3. Puedan lograr la motivacion y la atencion de los estudiantes en el proceso de

ensefianza en el area de CCNN.

4. Usen la gamificacion como estrategia de aprendizaje en el area de CCNN.
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3.4 ACTITUDES, VALORES Y NORMAS QUE SE APRENDEN A PARTIR
DEL JUEGO GAMIFICADO EN EL SALON DE CLASES

El seguimiento de normas y reglas dentro del salén de clases.

e El Desarrollo habilidades sociales o de comunicacion.

e EI Aprender a trabajar de forma colaborativa.

e El Potenciar la imaginacion.

e Lamotivacion a la consecucion de metas a corto y largo plazo.

e EIl poder desarrollar valores tales como: la fidelizacion, el compromiso, el

compafierismo y el empoderamiento.

3.5 POBLACION BENEFICIARIA

La poblacién beneficiaria estara constituida por 30 estudiantes de cuarto afio de
Educacién General Basica y 8 profesores de la Unidad Educativa Particular Mixta

“Semillita de Guayaquil”.

Los estudiantes de esta institucién son muy participativos, curiosos y con ganas
de aprender, con suficiente autonomia y confianza en ellos mismos. Los docentes se
muestran muy abiertos y se evidencia en ellos el deseo por aprender estrategias
innovadoras que les permitan llegar a todos sus estudiantes de una forma eficaz y

eficiente.

Tabla 2. Poblacion Beneficiaria

DOCENTES ESTUDIANTES
8 30

Fuente. Elaboracion propia
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3.6 ESTRATEGIAS INVESTIGATIVAS PARA RECABAR INFORMACION
SOBRE LA REALIDAD DE LA ENSENANZA-APRENDIZAJE

La muestra con la cual se trabajo estuvo constituida por 8 docentes y 30
estudiantes de la institucion educativa Semillita de Guayaquil de los cuales se obtuvo
informacion con un enfoque tanto cualitativo como cuantitativo a través de las
observaciones de aula y la encuesta. Adicionalmente se consulté a un experto en el
tema de uso de los recursos tecnoldgicos en el aula, lo cual proporcionéd una

informacion de tipo cualitativa.

INSTRUMENTOS A UTILIZAR

FICHA DE OBSERVACION DE AULA

La observacion es un proceso cualitativo que permite obtener datos confiables
en cuanto a la efectividad de las estrategias didacticas desarrolladas dentro del area de
CCNN (Navarro, 2019).

Se aplicara una ficha de observacion de aula con la finalidad de registrar la
conducta, la motivacion y el desempefio de los estudiantes de 4to. afio de EGB, en las
clases de CCNN.

ENCUESTA

La encuesta es una técnica de investigacion que se efectia mediante la
elaboracion de cuestionarios y entrevistas, que tiene como propdsito obtener
informacién mediante el analisis e interpretacion de datos que permiten tener una idea
de la realidad (Sanchez, 2019, p.1).

Con la encuesta se pretende recabar informacion de una manera cuantitativa,
sera aplicada a 8 docentes que imparten clases en cuarto afio de EGB, el propésito de
la misma es recabar informacion sobre los procesos de ensefianza-aprendizaje y el uso
de las TIC.
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ENTREVISTA

La entrevista se define como "una conversacion que se propone con un fin
determinado distinto al simple hecho de conversar”. Los datos que se obtienen son de

orden cualitativo (Diaz, 2013, p. 1).

La entrevista sera realizada a un docente de la Universidad Catolica de

Santiago de Guayaquil, experto en el uso de las TIC.

3.6.1 ANALISIS DE LOS INSTRUMENTOS DE OBSERVACION

A continuacion, se presenta los resultados de la ficha de observacion a los
estudiantes de 4to afio de Educacion General Basica, aplicado a 10 estudiantes del

salén.

ANALISIS DE LAS FICHAS DE OBSERVACION
FICHA 1: Observacion aulica # 1

CARRERA DE PEDAGOGIA
FICHA DE OBSERVACTON AULICA DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES

OBSERVADOR: Andrea Segura
INSTITUCION: Unidad Educativa Particular Mixta Semillita de Guayagquil

ANO EGB: 40 EGB
FECHA: Del 29 de julio al 2 de agosto del 2019
ALUMNO:
OBJETIVO: Observar la conducta y el desempefio de los estudiantes en las clase de Ciencias Naturales.
Permanece Aporta con Ayuda a sus Cumple con | Elestudiante Participa de Utiliza los Acepta las
atento dentro | ideas cuando | compaiieros en las estda motivado | forma activa en Tecursos correcciones
Nombre del salén de el docentelo | el momento de | actividades e interesado clases tecnolégicos | del profesor e
clases solicita. realizar un asignadas en aprende formulando para intenta
trabajo por el preguntas para aprender mejorar.
docente. aclarar dudas
Leonel En proceso En proceso Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Stalyn En Proceso En proceso Satisfactorio Satisfactorio En proceso En proceso En proceso Satisfactorio
Luis Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio
Dylan En proceso En proceso En proceso Satisfactorio En proceso En proceso En proceso En proceso
Mathew Satisfactorio En proceso En proceso Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio
Pablo En proceso Satisfactorio Satisfactorio En proceso En proceso Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio
Kiistel Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Doménica En proceso En proceso En proceso Satisfactorio En proceso No cumple No cumple En proceso
Romuna Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Scarlett Satisfactorio En procesa Satisfactorio Satisfactorio En proceso En proceso En proceso Satisfactorio

Fuente: Elaboracion propia
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4TO EGB

Los 10 estudiantes de 4to Afio prestan atencion a las clases que imparte el
docente, cuando el docente solicita la participacion de su clase, se obtiene muy buena
respuesta por parte de ellos, de igual manera se muestran cooperativos en el momento

de ayudar a un compafiero que lo necesite.

La clase que dio la docente de CCNN, fue innovadora, ya que utiliz6 Slime para
explicar el tema de las mezclas, obteniendo como resultado la motivacion de todos sus
estudiantes, la maestra formulaba preguntas acerca de lo que se realiz6 en clases y

todos participaron activamente.

En el &rea de CCNN la docente no utiliza con frecuencia los recursos
tecnoldgicos con los que cuenta la Institucion, como es el caso de la sala de
audiovisuales, sin embargo, ese dia mediante el juego a base del Slime mantuvo toda
su clase motivada, atenta y participativa activamente, sus educandos mostraban una

actitud positiva y estaban receptivos para aceptar correcciones para poder mejorar.
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OBSERVADOR:

Andrea Segura

FICHA 2: Observacion aulica # 2

CARRERA DE PEDAGOGIA

FICHA DE OBSERVACION AULICA DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES

INSTITUCION:  Unidad Educativa Particular Mixta Semillita de Guavaquil
ANO EGB: 4t0 EGB
FECHA: Del 25 de julio al 2 de agosto del 2019
ALUMNO:
OBJETIVO: Observar la conducta v el desempefio de los estudiantes en las clase de Ciencias Naturales.
Permanece Aporta con Ayuda a sus Cumple con | El estudiante Participa de Utiliza los Acepta las
atento dentro ideas cuando | compaferos en las estid motivado | forma activa en TECUrsos correcciones
Nombre del salén de el docente lo | el momento de | actividades e interesado clases tecnolégicos | del profesor e
clases solicita. realizar un asignadas en aprende formulando para intenta
trabajo por el preguntas para aprender mejorar.
docente. aclarar dudas
Leonel En proceso En proceso Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Stalyn En Proceso En proceso Satisfactorio Satisfactorio En proceso En proceso En proceso Satisfactorio
Luis Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio
Dylan En proceso En proceso En proceso Satisfactorio En proceso En proceso En proceso En proceso
Mathew Satisfactorio En proceso En proceso Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio
Pablo En proceso Satisfactorio Satisfactorio En proceso En proceso Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio
Krnistel Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Doménica En proceso En proceso En proceso Satisfactorio En proceso No cumple No cumple En proceso
Romina Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Scarlett Satisfactorie En proceso Satisfactorio Satisfactorio En proceso En proceso En proceso Satisfactorio

Fuente: Elaboracion propia

4TO EGB

En la semana del 29 de julio al 2 de agosto se realizaron dos observaciones, pero
debemos mencionar que, en la primera observacion, nuestra visita fue anunciada, sin
embargo, en esta ocasion no fue asi. Los estudiantes se mostraron poco receptivos y

atentos a la docente.

La poblacion es de 30 estudiantes, sin embargo, se tomo de muestra solo 10, se

mostraban poco participativos en clase, sin embargo si recibian las
retroalimentaciones por parte de la docente. Sin embargo no se pudo observar el uso

de los recursos tecnoldgicos y de ningun juego didactico.
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FICHA 3: Observacion aulica # 3

OBSERVADOR: Andrea Segura

CARRERA DE PEDAGOGIA

FICHA DE OBSERVACION AULICA DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES

INSTITUCION:  Unidad Educativa Particular Mixta Semillita de Guayaquil
ANO EGB: 40 ECB
FECHA: Del 29 de ulio al 2 de agosto del 2019
ALUMNO:
OBJETIVO: Observar la conducta v el desempefio de los estudiantes en las clase de Ciencias Naturales.
i
Permanece Aporta con Avudaasus | Cumplecon | Elestudiante | Participa de Utiliza los Acepta las
atento dentro | ideas cuando | compaiieros en las esta motivado | forma activaen | recursos correcciones
Nombre delsalinde | eldocentelo | elmomentode | actividades | einteresado clases tecnologicos | del profesor e
clases solicita. realizar un asignadas en aprende formulando para intenta
trabajo por el preguntas para | aprender mejorar.
docente. aclarar dudas
Leonel En proceso En proceso Satisfactorio | Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Stalyn En Proceso En proceso Satisfactorio | Satisfactorio | En proceso En proceso Enproceso | Satisfactorio
Luis Satisfactorio En proceso Safisfactorio | Safisfactorio | Satisfactorio Satisfactorio | Satisfactorio |  Satisfactorio
Dylan Satisfactorio | Satisfactorio | satisfactorio En proceso En proceso Satisfactorio | Enproceso | Satisfactorio
Mathew Satisfactorio En proceso Enproceso | Satisfactorio | Satisfactorio Satisfactorio | En proceso| Satisfactorio
Pablo Satisfactorio | Satisfactorio En proceso En proceso En proceso Satisfactorio | Enproceso | Satisfactorio
Kristel Satisfactorio | Satisfactorio Enproceso | Satisfactorio | Satisfactorio Satisfactorio | Enproceso | Satisfactorio
Doménica En proceso En proceso Enproceso | Satisfactorio | Enproceso En proceso Na cumple En proceso
FRomina Satisfactorio | Satisfactorio En proceso Safisfactorio | Enproceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Scarlett Satisfactorio | Satisfactorio | Satisfactorio | Satisfactorio | Satisfactorio En proceso Enproceso |  Satisfactorio

Fuente: Elaboracion propia

4TO EGB

En la tercera observacion aulica, los educandos se mostraron un poco inquietos,
poco motivados en clase, sin embargo, la docente logré nuevamente captar la atencion
de ellos mediante una dindmica motivadora, debido a esto, los educandos realizaron

aportaciones que contribuyeron al proceso de ensefianza aprendizaje. Sin embargo no

se pudo observar el uso de los recursos tecnologicos y de ningun juego didactico.
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FICHA 4: Observacion aulica # 4

CARRERA DE PEDAGOGIA
FICHA DE OBSERVACION AULICA DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES

OBSERVADOR: Andrea Segura
INSTITUCION:  Unidad Educativa Particular Mixta Semullita de Guayaquil

ANO EGB: 4t0 EGB
FECHA: Del 29 de julio al 2 de agosto del 2019
ALUMNO:
OBJETIVO: Observar la conducta y el desempefio de los estudiantes en‘ las clase de Ciencias Naturales
Permanece Aporta con Ayuda a sus Cumple con | Elestudiante Participa de Utiliza los Acepta las
atento denfro | ideas cuando | compaiieros en las estd motivado | forma activaen | recursos correcciones
Nombre del salén de eldocentelo | el momentode | actividades | e interesado clases tecnologicos | del profesor e
clases solicita. realizar un asignadas en aprende formulando para intenta
trabajo por el preguntas para | aprender mejorar.
docente. aclarar dudas
Leonel En proceso Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Stalyn En Proceso Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio En proceso En proceso En proceso Satisfactorio
Luis Satisfactorio En proceso Satisfactorio Satisfactorio | Satisfactorio Satisfactorio | Satisfactorio | Satisfactorio
Dylan Satisfactorio Satisfactorio satisfactorio En proceso En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Mathew Satisfactorio En proceso Satisfactorio Satisfactorio | Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Pablo Satisfactorio Satisfactorio En proceso En proceso En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Kristel Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio | Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Domeénica En proceso En proceso En proceso Satisfactorio | Satisfactorio En proceso No cumple En proceso
Romma Satisfactorio Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio En proceso Satisfactorio
Scarlett Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio | Satisfactorio No cumple En proceso Satisfactorio

Fuente: Elaboracién propia
4TO EGB
En nuestra Gltima observacién aulica se pudo notar que a pesar que la escuela
no cuenta con recursos multimedia dentro de los salones de clase, los estudiantes se
trasladan a la sala de audiovisuales para poder observar un video, imégenes y cuentos.
Es un salon inquieto y no muy participativo, sin embargo acuden con

regularidad a clases, se muestran colaborativos con sus pares y respetuosos con el

entorno que les rodea.
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS

Las encuestas fueron aplicadas a un grupo de 8 profesores, una encuesta para cada uno

de los docentes que imparten clases en 4to Afio de EGB, debido a que la gamificacién

no solo se puede aplicar al area de CCNN, sino en todas.

Tabla 4. Andlisis de los datos de la encuesta

PREGUNTAS

habilidades
bésicas del pensamiento en el
Aula?

2. Complete en orden del 1 al 5

1. ¢Desarrolla las

¢cudl es el orden del proceso para
desarrollar las habilidades del

pensamiento?

3. Qué metodologia implementa

dentro del salon de clases?

4. ¢En  su metodologia esta
integrado el juego como
facilitador del proceso

ensefianza-aprendizaje?

5. ¢Ha escuchado hablar acerca de
la gamificacion como estrategia
de aprendizaje para motivar a los

estudiantes?

ANALISIS DE LAS RESPUESTAS

Los maestros de la educacion basica
media, consideran que si desarrollan las
habilidades basicas del pensamiento.

En la

contestaron que si desarrollaban las

Pregunta  anterior, todos
habilidades, sin embargo s6lo 4 de 8

profesores reconocian cudl era el orden

del proceso para desarrollar las
habilidades.
Los docentes mencionaron en Ssu

mayoria que desarrollaban el aprendizaje
colaborativo, el aprendizaje basado en
proyectos y el aprendizaje basado en
problemas.

El 25% de los docentes contestaron que
si implementan el juego, un 12% que no
lo hacen y un 63% afirma que sélo lo
implementan de forma esporadica.

Solo el 11% de los docentes habian
escuchado hablar acerca de la

gamificacibon como estrategia de

aprendizaje.
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6. Considera usted que la
utilizacion de recursos
tecnoldgicos facilita el
aprendizaje de los estudiantes?

7. ¢Cree usted que el uso de las
recompensas en el salbn motiva
al estudiante y le permite captar

mejor su atencion?

El 100% de los maestros aseveraron que
la utilizacion de recursos es una
herramienta que facilita el aprendizaje de
los estudiantes.

El 100% de los docentes consider6 que
el uso de las recompensas dentro del
salon de clase, le permite al educando

estar motivado y captar su atencion.

1. ¢Desarrolla las habilidades basicas del pensamiento en el Aula?

Tabla 4: Habilidades del pensamiento.

Fuente. Elaboracién Propia
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Gréfico 6: Habilidades del pensamiento

Fuente: Docentes de
4to EGB de TOTAL 8 100% la Escuela
Particular Semillita de
Guayaquil.

2. Completeenordendel 1 al 5 ¢Cudl es el orden del proceso para desarrollar
las habilidades del pensamiento?

Tabla 5: Desarrollo habilidades del pensamiento

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Observar 7 28%
Describir 6 24%
Comparar 5 20%
Relacionar 4 16%
Clasificar 3 12%
TOTAL 25 100%

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil
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Gréfico7: Desarrollo de habilidades del pensamiento

m Observar

Preguntas 2

M Describir ®m Comparar

Relacionar m Clasificar

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil

3. ¢Qué metodologia implementa dentro del salon de clases?

Tabla 6: Metodologias

ITEMS
Aprendizaje basado en
proyectos.
Aprendizaje cooperativo.
Gamificacion
Aprendizaje basado en
problemas.
Aprendizaje basado en el
pensamiento.
Aprendizaje basado en las
TIC
Total

FRECUENCIA
3

16

PORCENTAJE
19%

25%

29%

12%

19%

6%

100%

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil
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Gréfico 8: Metodologias

Pregunta 3

H Aprendizaje basado en
proyectos

B Aprendizaje cooperativo
B Gamificacién

= Aprendizaje basado en
problemas

B Aprendizaje basado en el
pensamiento

m Otro (Aprendizaje basado en las
TIC's)

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil

4. ¢En su metodologia esta integrado el juego como facilitador del proceso
ensefianza-aprendizaje?

Tabla 7: El juego como facilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje.

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJES
Si 2 25%
No 1 12%
A veces 5) 63%
Total 8 100%

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil
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Gréfico 9: El juego integrado como estrategia

Pregunta 4

mSi
" No

A veces

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil

5. ¢Ha escuchado hablar cerca de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje para motivar a los estudiantes?

Tabla 8: Gamificacion como estrategia de aprendizaje

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 1 11%

NO 1 11%

A VECES 7 78%

TOTAL 9 100%

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil
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Gréfico 10: Gamificacion como estrategia de aprendizaje

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil

6. La Gamificacion es una estrategia de ensefianza que traslada las mecanicas
de los videojuegos al salon de clases mediante al uso de las TIC. ¢;Considera
usted que la utilizacion de recursos tecnologicos facilita el aprendizaje de los

estudiantes?

Tabla 9: Utilizacion de recursos facilita el aprendizaje

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
si 8 100%
NO 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil
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Grafico 11: Utilizacion de recursos facilita el aprendizaje

Pregunta 6

No

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil

7. ¢Cree usted que el trabajo colaborativo mejore las relaciones interpersonales
y las habilidades sociales en un salén de clases?

Tabla 10: Beneficios del trabajo colaborativo

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 8 100%
NO 0 0%
A VECES 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil
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Gréfico 12: Beneficios del trabajo colaborativo

Pregunta 7

0%

m Sj
¥ No

B Aveces

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil

8. ¢Considera usted que el uso de recompensas en el salén motiva al estudiante
y le permite captar mejor su atencién?

Tabla 8: Uso de recompensas en el salon de clases

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 8 100%
NO 0 0%
TOTTAL 8 100%

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil
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Gréfico 13: Uso de recompensas en el salon de clases.

Pregunta 8

0%

[si

B No

Fuente: Docentes de 4to EGB de la Escuela Particular Semillita de Guayaquil
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ANALISIS DE LA ENTREVISTA
Jorge Luis Bonilla, Mgs.

DIPLOMA SUPERIOR EN DOCENCIA UNIVERSITARIA, ESPECIALISTA
EN PROYECTOS DE DESARROLLO EDUCATIVOS Y SOCIALES,
MAGISTER EN EDUCACION SUPERIOR

1. ¢Qué impacto tiene en los estudiantes el uso de la tecnologia y de las Tic?

El uso de las tecnologias es importante para poder llegar al conocimiento a
través de la multimedia, es decir el estudiante utiliza todos sus sentidos, versus
la escuela tradicional, puesto que en el proceso de aprendizaje usualmente se
utiliza pocos sentidos para llegar al conocimiento. Por ejemplo, marcador y
pizarra son las Unicas herramientas para acceder al saber, mientras que en la
actualidad se trabaja con gréaficos, videos, imagenes, sonido, animaciones,
texto y muchos recursos multimedia que le permiten captar de una manera

diferente y apropiada el conocimiento.

2. (Coémo definiria la gamificacion desde el punto de vista educativo?

La gamificacion es una herramienta apropiada, tiene mucho que ver con los
video juegos en el proceso de aprendizaje, es una manera de darle un espacio
atractivo y motivador al estudiante, meternos en el mundo de ellos para poder
rescatar todas estas estrategias que comprende el uso de la tecnologia.

3. ¢Qué ventajas tendria el uso de juegos interactivos extrapolados al sal6n

de clase?

La ventaja es la utilizacion de varios sentidos en el proceso de aprendizaje,
puesto que vamos a obtener una mejor comprension de los contenidos, porque
no todos aprenden de la misma forma, el estudiante va a poder elegir de qué
manera aprender y apropiarse del conocimiento. En la actualidad todo lo que

rodea al estudiante esta inmerso en la tecnologia, por ejemplo, si le brindamos
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al estudiante la opcion de ver una pelicula o leer un libro, éste estard mas

enganchado a la pelicula y podra aportar mas datos que al leer el libro.

¢Qué beneficios obtiene un salén de clase cuyo docente gamifique sus

clases?

Los beneficios que podran obtener los estudiantes, es la utilizacion de todos

sus sentidos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

¢De que manera influye la recompensa en el estudiante?

Eso dependera del estudiante, eso es algo subjetivo, puede ser que en algunos
funcione y a otros no, los seres humanos somos tan complejos, y a veces
tratamos de intentamos estandarizar las cosas, sin embargo, el ser humano es

complejo. Puede favorecer o tal vez no.

¢ Considera usted que es importante que el estudiante esté motivado para

que obtenga una mejor interiorizacion de los conocimientos?

La motivacién es muy importante, pero debemos saber qué tipo de motivacion
aplicamos, ya que puede ser que el docente proponga algo que a su parecer sea
motivador, pero para el educando no lo sea, no debemos olvidar que ellos

pertenecen a otra generacion.

¢Podria sugerir alguna aplicacion en particular para gamificar una clase
de CCNN?

Dropbox, te permite tener una clase compartida, es una herramienta para
compartir cualquier tipo de archivo, texto, iméagenes, animaciones, videos,
logrando asi tener una interaccion activa con el estudiante y poder

desenvolverte en su entorno.
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3.7 ESTRATEGIAS REFERENTES A LA VALORACION DE LA PROPIA

CCNN.

Resolver problemas referentes a las CCNN, mediante la utilizacién del juego

gamificado.

Usar y manipular las tecnologias de la informacion y comunicacion, como una
herramienta para recoger informacion de una forma critica, y facilitar la
interiorizacion de los conocimientos, ya que a traves de la gamificacion el
estudiante utiliza aplicaciones y juegos digitales reglados que despiertan su

interés y sus ganas de aprender.

Comunicar informacion cientifica, mediante diferentes técnicas y recursos que
permitan la argumentacion critica y reflexiva aportando pruebas y evidencias,
ya que, a través del juego reglado en trabajo colaborativo, el estudiante

comparte sus ideas y experiencias con el grupo.

Desarrollar o favorecer tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca a

partir del reconocimiento de los logros superados.

3.8 ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN EL AREA DE

CCNN.

Explorar y discutir las clases de habitats, las reacciones de los seres vivos
cuando los habitats naturales cambian, las amenazas que causan su degradacion
y establecer la toma de decisiones pertinentes.

Ubicar en su cuerpo los 6rganos relacionados con las necesidades vitales y
explicar sus caracteristicas y funciones, especialmente de aquellos que forman
el sistema osteomuscular.

Observar y describir las caracteristicas de los animales y clasificarlos en
vertebrados e invertebrados, por la presencia o ausencia de columna vertebral.

Ubicar el cerebro, el corazon, los pulmones y el estbmago en su cuerpo,
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explicar sus funciones y relacionarlas con el mantenimiento de la vida.

3.9 ACTIVIDADES DE EVALUACION

e Observacion de logros adaptados en los juegos.

e Retroalimentacion de lo que se debe mejorar.

e Actividades de observacion sobre los desempefios de los estudiantes en el
trabajo colaborativo.

e Evaluacion de actividades en el aula mediante el juego gamificado.
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CAPITULO 4

4.1 OPERATIVIZACION DE LA PROPUESTA

Al finalizar la investigacion cualitativa y cuantitativa que se llevd a cabo de dentro
de la institucion educativa, se puede evidenciar que es necesario mantener a los
estudiantes motivados, debido a que de esta forma interiorizardn mejor los

conocimientos de una manera significativa y divertida a la vez.

En la escuela tradicional, el docente solamente contaba con la pizarra, el marcador
y el libro, no existian otros medios sobre todo, los audiovisuales. Sin embargo, en la
actualidad absolutamente todo el entorno inmediato que rodea a los nifios esta inmerso
en los recursos multimedia, es decir, videos, fotografia, imagenes, sonidos y

animaciones.

Estos recursos le permiten a los estudiantes experimentar mediante todos sus
sentidos el aprendizaje, debido a ello el uso de los juegos gamificados es la estrategia
idénea para obtener su atencion y concentracién a la vez que aprenden mediante las

mecéanicas de los videojuegos, lo que le permite desarrollar una serie de habilidades y

actitudes.

4.1.1 ACTIVIDADES CURRICULARES PARA HACER REALIDAD LA
PROPUESTA.

e Dar a conocer la propuesta metodoldgica a la Escuela Particular Semillita de

Guayaquil.

e Estructuracién de sesiones para poder gamificar las clases.

e Elaboracion de doce actividades que constan de dos juegos gamificados por
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sesion de clase, en cada sesion se jugara con un juego analdgico y un juego

digital.

e Elaboracion de materiales para que los estudiantes puedan jugar un juego

analogico casero elaborado por el propio docente.

e Ingreso de datos para el juego digital, que constara de preguntas de tipo
cuestionario para evaluar la adquisicion de conocimientos, destrezas y
habilidades.

e Aplicacion del juego gamificado en el nivel de 4to afio de EGB en la Escuela

Particular Semillita de Guayaquil.

4.2 PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL AMBITO DE CCNN

El curriculo de Educacion General Bésica Elemental en el area de CCNN, sefiala
que el estudiante mediante el uso del método cientifico podra desarrollar las fases del
método tales como: el analisis, observacidn, experimentacion y conclusién, pero estas
habilidades solamente se logran mediante la manipulacion o cuando los estudiantes

tienen una experiencia que les genera un aprendizaje.

Mediante el juego gamificado el estudiante podra aprender los contenidos de una
forma divertida y motivante. El estudiante seré capaz de:

¢ Indagar e identificar las diferentes clases de amenazas que se manifiestan en
los héabitats locales, distinguir las medidas de control que se aplican en la

localidad y proponer medidas para detener su degradacion.

e Indagar en forma guiada sobre las reacciones de los seres vivos a los cambios

de los hébitats naturales y ejemplificar medidas enfocadas en su cuidado.
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Explorar e identificar la energia, sus formas y fuentes en la naturaleza;
compararlas y explicar su importancia para la vida, para el movimiento de los

cuerpos y para la realizacion de todo tipo de trabajos.

Observar y reconocer el ciclo diario en los seres vivos y el ambiente y formular
preguntas sobre los animales que realizan sus actividades durante la noche y

durante el dia.

En conclusion los estudiantes aprenderan los mismos contenidos, pero con la

diferencia que esta experiencia de aprendizaje contara con un juego gamificado, donde
los mismos podran: elegir su avatar, ser conscientes de su avance en el juego y obtener

recompensas gue lo motiven a continuar todo en trabajo colaborativo.

4.3BENEFICIOS DE IMPLEMENTAR LA GAMIFICACION EN EL SALON

DE CLASES.

Permite al estudiante obtener una motivacién tanto intrinseca como extrinseca
por aprender mientras juega y entrar en el estado de flujo, que es el nivel

méaximo de concentracion.

Facilita la interiorizacion de los conocimientos, habilidades y destrezas en el
saldn de clase.

Fomenta el trabajo colaborativo con sus compafieros de clases.
Potencia las habilidades sociales al trabajar en grupo
Permite experimentar un sin numero de emociones al jugar y a la vez le ayuda

a canalizar dichas emociones al momento de ganar o perder.
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JUEGOS GAMIFICADOS

SESION #1

Descripcion: Aprendizaje basado en el LARUTA Descripcion:  Mediante el uso de
juego mediante preguntas de respuesta CIENTIFICA avatares y un dado, los estudiantes

rapida, el estudiante podra aprender y \ M| tendran que recorrer toda la Ruta, donde
reforzar los contenidos impartidos en y se encuentran ubicados  los blogues

clase, mediante cuestionarios que tienen ' §| curriculares, lo que permitira repasar

un corto tiempo de duracién todos los contenidos de clase.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecéanicas: Niveles, insignias, competicion, Mecéanicas: Competicion, desafios, recompensas,
desafios. suertes y turnos.

Dinamicas: Progresion y emociones. Dinamicas: Progresion y emociones.

Componentes: Limite de tiempo, equipos. Componentes: | Graficas sociales, Mision, tutoriales

INTERACCION DE LOS SERES VIVOS Y SU AMBIENTE
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Nivel:
Docente:
Bloque 1:

Objetivo:

Destreza con

criterio

desempefio:

Duracion:
Recursos:

Actividad

de

4to EGB
Andrea Segura
Los seres vivos y su ambiente

O.CN.2.2. Explorar y discutir las clases de habitats, las reacciones de los
seres vivos cuando los hébitats naturales cambian, las amenazas que

causan su degradacion y establecer la toma de decisiones pertinentes.

CN.2.1.12. Indagar e identificar las diferentes clases de amenazas que se
manifiestan en los habitats locales, distinguir las medidas de control que

se aplican en la localidad y proponer medidas para detener su degradacion.

80 minutos (2 horas pedagdgicas de 40 minutos)
Proyector, computadora, tablero, dado, avatares, tarjetas.
ANTICIPACION:

Observa el video acerca de los diferentes tipos de hébitats locales y
normas para protegerlo

https://www.youtube.com/watch?v=L6ENLgxyINw Yy  contesta las

siguientes preguntas:

1.- ;Como desaparecen las especies?
2.- ;Como desaparecen los bosques?

3.- ¢ Qué medidas se toman para proteger nuestro habitat?

CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo
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https://www.youtube.com/watch?v=L6ENLqxyINw

Indicadores de

logro

Los alumnos jugaran el Juego Gamificado “La Ruta Cientifica” siguiendo

las siguientes instrucciones del juego:
-Escoge un avatar.
-Lanza el dado.

-Sigue las instrucciones de las casillas.

-Las casillas con este simbolo ? son preguntas que debes responder

correctamente, de lo contrario pierdes el turno; en caso de responder

correctamente se avanza un casillero.

e

- Si caes en la casilla ™= te enteraras de datos curiosos.

-La casilla con este simbolo @ s una caja de sorpresas, no sabes lo

que te puede tocar.

-También encontraras cartillas, en las que tendrds que realizar alguna
actividad fisica y habréd un limite de tiempo para realizarlo para poder

avanzar.

CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a través de la aplicacion de la
herramienta Kahoot.

I.CN.2.3.2. Propone medidas de proteccion para la conservacion de los

habitats locales, en funcion de identificar las amenazas y cambios a los
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que estd expuesta la diversidad de plantas y animales de las regiones

naturales del Ecuador. (.J3., I.1.).

SESION # 2

Descripcion: Aprendizaje basado en el LARULETA
DEL SABER

Descripcion: Mediante el uso de una
juego mediante preguntas de respuesta

ruleta, los estudiantes podran ir

. - . .
’ ‘ rapida, el estudiante podra aprender y respondiendo las preguntas de acorde

reforzar los contenidos impartidos en al color que vaya saliendo cada vez que

clase, mediante cuestionarios que hagan girar la ruleta.

tienen un corto tiempo de duracion.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO
Mecanicas: Niveles, insignias, competicion, Mecanicas: Competicion, Desafios, suerte y
desafios. turnos.

Dinamicas: Progresion y emociones. Dinamicas: Emociones y relaciones
Componentes: Limite de tiempo, equipos. Componentes: Limite de tiempo, equipos.

CICLO DE LOS SERES VIVOS

Nivel: 4to EGB

Docente: Andrea Segura

Bloque 1: Los seres vivos y su ambiente

Objetivo: OG.CN.2. Comprender el punto de vista de la ciencia sobre la naturaleza

de los seres vivos, su diversidad, interrelaciones y evolucion; sobre la
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Destreza con

criterio

desempefio:

Duracion:
Recursos:

Actividad

de

Tierra, sus cambios y su lugar en el Universo, y sobre los procesos, fisicos

y quimicos, que se producen en la materia.

CN.2.1.2. Observar e identificar los cambios en el ciclo vital de diferentes
animales (insectos, peces, anfibios, reptiles, aves y mamiferos) y

compararlos con los cambios en el ciclo vital del ser humano.

80 minutos (2 horas pedagdgicas de 40 minutos)
Proyector, computadora, ruleta, tarjetas, avatar.
ANTICIPACION:

Observa 2 videos, el primero acerca del cambio en el ciclo vital de los
insectos, peces, anfibios, reptiles, aves y mamiferos
https://www.youtube.com/watch?v=McJ6nE5GZ08 y el segundo
https://www.youtube.com/watch?v=EiUMBAIh2tU es el ciclo vital del ser

humano, para luego contesta las siguientes preguntas:

1.- (Como es el ciclo vital de los peces, anfibios, reptiles, aves y

mamiferos?
2.- ;Coémo es el ciclo vital del ser humano?

3.- ¢El ciclo vital del ser humano y el de los animales se parecen?

CONSTRUCCION:
Trabajo colaborativo

Los alumnos jugaran el Juego Gamificado “La Ruleta del Saber” siguiendo

las siguientes instrucciones del juego:

-Formar pares o grupos de hasta 4 integrantes.

61


https://www.youtube.com/watch?v=McJ6nE5GZo8
https://www.youtube.com/watch?v=EiUMBAlh2tU

Indicadores

de logro

- Elegir una persona que tendré las respuestas de los ejercicios y quien sera

quien dirigira el juego.

- Colocar el tablero sobre una superficie plana.

- Elegir un blogue de CCNN para colocar los temas en la ruleta.

- Elegir los avatares en relacion a los temas del bloque seleccionado.
-Girar la ruleta para determinar el tema a jugar.

- La persona que dirige escoge una cartilla del tema sefialado y lee el
ejercicio. (También puede escribirlo en la pizarra en caso de ser necesario).

- Todos los grupos deben contestar, pero el grupo que haga sonar la
campana y conteste de forma correcta es aquel que avanza en el tablero. Si
la persona que toca la campana y no contesta de forma correcta pierde el
turno y cede el puesto para que conteste los que tocaron segundos la

campanay asi sucesivamente.

- En caso de que nadie responda de forma correcta, se cambia de pregunta
y la docente tomara nota para reforzar dicho contenido,

-Quien llegue primero a la meta gana.
CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a través de la aplicacion de la

herramienta Kahoot.

I.CN.2.1.1. Explica el ciclo vital del ser humano, plantas y animales
(insectos, peces, anfibios, reptiles, aves y mamiferos), desde la
identificacion de los cambios que se producen en sus etapas e importancia.
J.2.,33)
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SESION # 3

Descripcion: Es un juego que Descripcion: Es un juego de preguntas
B e i @ . . ; .
: : : requiere destreza fisica, asi como multijugador. El docente genera las
o° ., . preguntas, le da play, y los alumnos
) 0. coordinacion motora. Genial para ) o ocardn ol
) ® 4 ) 4 . entrardn a una pégina, colocardn e
) ‘dbwr aprender nociones — derecha € cddigo en sus dispositivos y empezara
S

izquierda. el quizizz.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecanicas: Niveles, insignias, competicion, | | Mecanicas: Niveles, insignias, competicion,
desafios. desafios.

Dinamicas: Progresion y emociones. Dinamicas: Progresion y Rankin.

Componentes: Equipos. Componentes: Equipos.

CICLO DE LOS SERES VIVOS

Nivel: 4to EGB
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Docente:
Bloque 2:

Objetivo:

Destreza con
criterio de

desempefio:
Duracion:
Recursos:

Actividad

Andrea Segura
Cuerpo humano y salud.

OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportes de la ciencia para comprender
los aspectos basicos de la estructura y el funcionamiento de su cuerpo, con
el fin de aplicar medidas de promocidn, proteccion y prevencion de la salud

integral.

CN.2.2.5. Identificar y aplicar normas de higiene corporal y de manejo de

alimentos; predecir las consecuencias si no se las cumple.

80 minutos (2 horas pedagdgicas de 40 minutos)
Proyector, computadora, ruleta de colores, tarjetas, lona.
ANTICIPACION:

Observa video, acerca de las normas de higiene corporal y de manejo de
los alimentos https://www.youtube.com/watch?v=TnHZwILkO4Y, y

luego contesta las siguientes preguntas:
1.- ¢Cuales son los héabitos de higiene corporal?
2.- ¢Para qué sirven?

3.- ¢(Por qué es necesario lavarnos las manos antes y después de cada

alimento que nos llevemos a la boca?

CONSTRUCCION:
Trabajo colaborativo

Los alumnos jugaran el Juego Gamificado “Twister” siguiendo las

siguientes instrucciones del juego:
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https://www.youtube.com/watch?v=TnHZwILk04Y

Indicadores

de logro

- Colocar la lona del juego en una superficie plana.

- Todos los participantes deben descalzarse para jugar. Los avatares seran

los colores que elija cada jugador.

- Se debe elegir una persona que es la encargada del seleccionador, esta

persona no podra jugar ya que seré el arbitro.

- Los dos oponentes deben colocarse en polos opuestos y comenzado por
poner el pie en un circulo amarillo mas cercano y el otro jugador lo mismo,

pero en un circulo de color azul.

- El arbitro hace el primer giro de la ruleta, en la que se encuentra un blogue
de CCCNN, dividido por subtemas con preguntas, en la ruleta también
saldrd la parte del cuerpo y el color en el que deben posicionarse, Si

contestan bien podran moverse de lo contrario no.

- Las manos y los pies no podran moverse una vez que ya estén colocados

en los circulos.

- El jugador que se caiga quedara eliminado, y el que gane se le dard una

recompensa.

CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a través de la aplicacion de la

herramienta Quizizz

ICN.2.4.2. Explica la importancia de mantener una vida saludable en
funcion de la comprension de habituarse a una dieta alimenticia
equilibrada, realizar actividad fisica segun la edad, cumplir con normas de
higiene corporal y el adecuado manejo de alimentos en sus actividades
cotidianas, dentro del hogar como fuera de él. (J3, S1).
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SESION # 4

LARUTA
CIENTIFICA

Descripcion: Mediante el uso de

avatares y un dado, los estudiantes

tendran que recorrer toda la Ruta, donde

se encuentran ubicados los bloques

curriculares, lo que permitira repasar

todos los contenidos de clase

Descripcion: Es un juego de preguntas
multijugador. El docente genera las
preguntas, le da play, y los alumnos
entraran a una pagina, colocaran el
cddigo en sus dispositivos y empezaré el

quizizz.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecanicas: Competicion, desafios, recompensas,
suertes y turnos.

Dinamicas: Progresion y emociones.

Componentes: | Gréficas sociales, Mision, tutoriales

Mecanicas: Niveles, insignias, competicion,
desafios.

Dindmicas: Progresion y Rankin.

Componentes: Equipos.

RECONOCIMIENTO DEL CUERPO HUMANO

Nivel: 4to EGB
Docente: Andrea Segura
Bloque 2: Cuerpo humano y salud.
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Objetivo:

Destreza
criterio

desempefio:

Duracion:
Recursos:

Actividad

con
de

OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportes de la ciencia para comprender
los aspectos béasicos de la estructura y el funcionamiento de su cuerpo,
con el fin de aplicar medidas de promocion, proteccion y prevencion de

la salud integral.

CN.2.2.1. Ubicar el cerebro, el corazdn, los pulmones y el estdmago en
su cuerpo, explicar sus funciones y relacionarlas con el mantenimiento

de la vida.

80 minutos (2 horas pedagdgicas de 40 minutos)
Proyector, computadora, tablero, dado, avatares, tarjetas.
ANTICIPACION:

Observa un video acerca de los oOrganos Vvitales del cuerpo

https://www.youtube.com/watch?v=z-zjbNu3nl8,, en la primera parte del
video los mencionan y en la segunda parte sélo aparece la imagen y ellos

tendran que decir como se llama ese 6rgano; luego

Arma un rompecabezas puesto en la pizarra en los que tendran que colocar el

cerebro, corazon, pulmones y estomago y hablar acerca de sus funciones.
Contesta las preguntas

1.- ;Dénde esta ubicado el cerebro, corazén, pulmones y estomago?
2.- ;Para qué sirven cada uno de estos drganos?
CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo

Jugar el Juego Gamificado “La Ruta Cientifica” siguiendo las siguientes

instrucciones del juego:

-Escoge un avatar.
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https://www.youtube.com/watch?v=z-zjbNu3nI8

Indicadores de

logro

-Lanza el dado.

-Sigue las instrucciones de las casillas.

-Las casillas con este simbolo ? son preguntas que debes responder

correctamente, de lo contrario pierdes el turno; en caso de responder

correctamente se avanza un casillero.

=3

- - .. Ve -
- Si caes en la casilla ‘== te enteraras de datos curiosos.

-La casilla con este simbolo @ es una caja de sorpresas, no sabes

lo que te puede tocar.

-También encontraras cartillas, en las que tendras que realizar alguna
actividad fisica y habra un limite de tiempo para realizarlo para poder

avanzar.
CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas a través de la aplicacion de la herramienta

Quizizz.

I.CN.2.4.1. Explica con lenguaje claro y pertinente, la ubicacién del cerebro,
pulmones, corazon, esqueleto, masculos y articulaciones en su cuerpo; y sus
respectivas funciones (soporte, movimiento y proteccion), estructura y relacion

con el mantenimiento de la vida. (J3, 13).
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SESION #5

LARULETA
DEL SABER

Descripcién: Mediante el uso de una Descripcion: Aprendizaje basado en el

ruleta, los estudiantes podrdn ir juego mediante preguntas de respuesta

respondiendo las preguntas de acorde e GRCHTLIEE R Ul e

. reforzar los contenidos impartidos en
al color que vaya saliendo cada vez que

clase, mediante cuestionarios que tienen

hagan girar la ruleta.
un corto tiempo de duracion.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecanicas: Competicion, Desafios, suerte y Mecanicas: Niveles, insignias, competicion,
turnos. desafios.
Dinamicas: Emociones y relaciones Din&micas: Progresion y emociones.
Componentes: Limite de tiempo, equipos. Componentes: Limite de tiempo, equipos.
HABITOS DE VIDA SANA

Nivel: 4to EGB

Docente: Andrea Segura

Bloque 2: Cuerpo humano y salud.

Objetivo: OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportes de la ciencia para comprender
los aspectos basicos de la estructura y el funcionamiento de su cuerpo, con
el fin de aplicar medidas de promocion, proteccion y prevencion de la salud
integral.
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Destreza con

criterio

desempefio:
Duracion:
Recursos:

Actividad

de

CN.2.2.4. Explicar la importancia de la alimentacion saludable y la
actividad fisica, de acuerdo a su edad y a las actividades diarias que realiza.

80 minutos (2 horas pedagdgicas de 40 minutos)
Proyector, computadora, ruleta, avatares, tarjetas.
ANTICIPACION:

Observa el video acerca de los alimentos saludables y no saludables

https://www.youtube.com/watch?v=cFUaHGIFODk y  contesta las

siguientes preguntas:
1.- ;Qué alimento saludable te gusta consumir a diario de tu lonchera?
2.- ¢ Crees que las patatas fritas son saludables, por qué?

3.- ¢Por qué crees que debemos comer fruta todos los dias, en qué nos

ayuda?

CONSTRUCCION:
Trabajo colaborativo

- Los alumnos jugaran el Juego Gamificado “La Ruleta del Saber”

siguiendo las siguientes instrucciones del juego:
-Formar pares o grupos de hasta 4 integrantes.

- Elegir una persona que tendra las respuestas de los ejercicios y quien sera

quien dirigira el juego.
- Colocar el tablero sobre una superficie plana.

- Elegir un bloque de CCNN para colocar los temas en la ruleta.
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https://www.youtube.com/watch?v=cFUaHGlF0Dk

Indicadores

de logro

- Elegir los avatares en relacion a los temas del bloque seleccionado.
-Girar la ruleta para determinar el tema a jugar.

- La persona que dirige escoge una cartilla del tema sefialado y lee el

ejercicio. (También puede escribirlo en la pizarra en caso de ser necesario).

- Todos los grupos deben contestar, pero el grupo que haga sonar la
campana y conteste de forma correcta es aquel que avanza en el tablero. Si
la persona que toca la campana y no contesta de forma correcta pierde el
turno y cede el puesto para que conteste los que tocaron segundos la

campana y asi sucesivamente.

- En caso de que nadie responda de forma correcta, se cambia de pregunta
y la docente tomaré nota para reforzar dicho contenido,

-Quien llegue primero a la meta gana.
CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contestar las preguntas de verificacion a través de la aplicacion de la

herramienta Kahoo.

ICN.2.4.2. Explica la importancia de mantener una vida saludable en
funcion de la comprension de habituarse a una dieta alimenticia
equilibrada, realizar actividad fisica segun la edad, cumplir con normas de
higiene corporal y el adecuado manejo de alimentos en sus actividades

cotidianas, dentro del hogar como fuera de él. (J3, S1)
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CARACTERISTICAS DE LA MATERIA: ESTADOS FiSICOS, CLASES Y

Nivel:
Docente:
Bloque 3:

Objetivo:

Destreza

criterio

desempefio:

Duracion:

Recursos:

Actividad

con

de

MEZCLAS
4to0 EGB
Andrea Segura
Materia y energia

OG.CN.2. Comprender el punto de vista de la ciencia sobre la naturaleza
de los seres vivos, su diversidad, interrelaciones y evolucion; sobre la
Tierra, sus cambios y su lugar en el Universo, y sobre los procesos,

fisicos y quimicos, que se producen en la materia

CN.2.3.3. Experimentar y describir las propiedades generales de la
materia en los objetos del entorno; medir masa, volumen y peso con

instrumentos y unidades de medida.

80 minutos (2 horas pedagdgicas de 40 minutos)
Proyector, computadora, ruleta, avatares, tarjetas.
ANTICIPACION:

Observa el video acerca de las unidades de medida masa, volumen y

peso https://www.youtube.com/watch?v=zfhQUYzDkvY Yy contesta las

siguientes preguntas:

1.- ¢Cuadles son las unidades de medida?

2.- ¢Para qué nos sirven estas unidades de medida?
CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo

Juega el Juego Gamificado “La Ruleta del Saber” siguiendo las

siguientes instrucciones del juego:

- Formar pares o grupos de hasta 4 integrantes.
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https://www.youtube.com/watch?v=zfhQUYzDkvY

Indicadores de

logro

- Elige una persona que tendré las respuestas de los ejercicios y quien

sera quien dirigiré el juego.

- Coloca el tablero sobre una superficie plana.

- Elige un bloque de CCNN para colocar los temas en la ruleta.

- Elige los avatares en relacion a los temas del bloque seleccionado.
-Gira la ruleta para determinar el tema a jugar.

- La persona que dirige escoge una cartilla del tema sefialado y lee el
ejercicio. (También puede escribirlo en la pizarra en caso de ser

necesario).

- Todos los grupos deben contestar, pero el grupo que haga sonar la
campana y conteste de forma correcta es aquel que avanza en el tablero.
Si la persona que toca la campana y no contesta de forma correcta pierde
el turno y cede el puesto para que conteste los que tocaron segundos la

campana y asi sucesivamente.

- En caso de que nadie responda de forma correcta, se cambia de
pregunta y la docente tomara nota para reforzar dicho contenido,

-Quien llegue primero a la meta gana.
CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a través de la aplicacion de la
herramienta Kahoot.

I.CN.2.5.2. Demuestra a partir de la ejecucion de experimentos sencillos
y uso de instrumentos y unidades de medida, las propiedades de la
materia (masa, peso, volumen) los tipos (sustancias puras y mezclas
naturales y artificiales) y empleando técnicas sencillas separa mezclas

que se usan en su vida cotidiana. (J.3., 1.2.).
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SESION # 6

LARUTA
CIENTIFICA

1l se encuentran ubicados

Descripcion: Mediante el uso de
avatares y un dado, los estudiantes
tendran que recorrer toda la Ruta, donde
los bloques
curriculares, lo que permitira repasar

todos los contenidos de clase.

Descripcion: Aprendizaje basado en el

juego mediante preguntas de respuesta

rapida, el estudiante podra aprender y

reforzar los contenidos impartidos en

clase, mediante cuestionarios que tienen

un corto tiempo de duracion.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

ruleta, los estudiantes podran ir

respondiendo las preguntas de a corde

al color que vaya saliendo cada vez que

hagan girar la ruleta.

Mecénicas: Competicion, desafios, recompensas, Mecanicas: Niveles, insignias, competicion,
suertes y turnos. desafios.
Dinémicas: Progresion y emociones. Dinamicas: Progresion y emociones.
Componentes: | Gréficas sociales, Mision, tutoriales Componentes: Limite de tiempo, equipos.
SESION #7
LARULETA Descrinion: Mediante el uso de una Descripcion: Aprendizaje basado en el
DEL SABER pelon

juego mediante preguntas de respuesta
rapida, el estudiante podra aprender y

reforzar los contenidos impartidos en

clase, mediante cuestionarios que tienen

un corto tiempo de duracion.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO
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Mecanicas: Competicion, Desafios, suerte y Mecanicas: Niveles, insignias, competicion,
turnos. desafios.

Dinamicas: Emociones y relaciones Dinamicas: Progresion y emociones.

Componentes: Limite de tiempo, equipos. Componentes: Limite de tiempo, equipos.

CARACTERISTICAS DE LA MATERIA: ESTADOS FISICOS, CLASES Y

MEZCLAS
Nivel: 4t0 EGB
Docente: Andrea Segura
Bloque 3: Materia y energia
Objetivo: OG.CN.6. Usar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)

como herramientas para la busqueda critica de informacidn, el analisis y
la comunicacidn de sus experiencias y conclusiones sobre los fendmenos

y hechos naturales y sociales.

Destreza con CN.2.3.1. Observar y describir los estados fisicos de los objetos del

criterio de entornoy diferenciarlos, por sus caracteristicas fisicas, en sélidos, liquidos

desempefio: Y gaseosos.

Duracion: 80 minutos (dos horas pedagogicas de 40 minutos)
Recursos: Proyector, computadora, tablero, dado, avatares, tarjetas.
Actividad ANTICIPACION:
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Observa el video acerca de los diferentes estados fisicos de los objetos del
entorno, https://www.youtube.com/watch?v=LgXZGPGLVvT8 Yy luego

contesta las siguientes preguntas:

1.- ¢Cuales son los estados fisicos de los objetos?

2.- Menciona 2 objetos de estado fisico liquido, 2 gaseosos y solidos.
CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo Los alumnos jugaran el Juego Gamificado “La

Ruta Cientifica” siguiendo las siguientes instrucciones del juego:
-Escoge un avatar.

-Lanza el dado.

-Sigue las instrucciones de las casillas.

-Las casillas con este simbolo ? son preguntas que debes responder
correctamente, de lo contrario pierdes el turno; en caso de responder

correctamente se avanza un casillero.
- Sicaesen lacasillate g & enteraras de datos curiosos.

-La casilla con este simbolo es @ una caja de sorpresas, no sabes lo

que te puede tocar.

-También encontraras cartillas, en las que tendras que realizar alguna
actividad fisica y habrd un limite de tiempo para realizarlo para poder

avanzar.
CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a traves de la aplicacion de la

herramienta Kahoot.
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https://www.youtube.com/watch?v=LqXZGPGLvT8

Indicadores

de logro

I.CN.2.5.1. Demuestra a partir de la experimentacion con diferentes

objetos del entorno los estados de la materia (sélido, liquido y gaseoso) y

sus cambios frente a la variacion de la temperatura. (J.3., 1.2.).

SESION # 8

LARUTA
CIENTIFICA

Descripcion: Mediante el uso de
avatares y un dado, el estudiante
tendra que recorrer toda la ruta
cientifica, en la que estan todos

los bloques curriculares y le

Descripcion: Aprendizaje basado en el
juego mediante preguntas de respuesta
rapida, el estudiante podra aprender y
reforzar los contenidos impartidos en

clase, mediante cuestionarios que tiene

un corto tiempo de duracion.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecanicas: Competicion, desafios, recompensas, Mecanicas: Niveles, insignias, competicion,
suertes y turnos. desafios.

Dinamicas: Progresion y emociones. Dinamicas: Progresion y emociones.

Componentes: | Graficas sociales, Mision, tutoriales Componentes: Limite de tiempo, equipos.
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MOVIMIENTO DE LOS OBJETOS Y MAQUINAS SIMPLES

Nivel:
Docente:
Bloque 3:

Objetivo:

Destreza con criterio

de desempefio:

Duracion:
Recursos:

Actividad

4to EGB
Andrea Segura
Materia y energia

OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento cientifico con el
fin de lograr flexibilidad intelectual, espiritu indagador y
pensamiento critico; demostrar curiosidad por explorar el medio
que les rodea y valorar la naturaleza como resultado de la
comprension de las interacciones entre los seres vivos y el

ambiente fisico.

CN.2.3.9. Explorar e identificar la energia, sus formas y fuentes
en la naturaleza; compararlas y explicar su importancia para la
vida, para el movimiento de los cuerpos y para la realizacion de

todo tipo de trabajos.

80 minutos (2 horas pedagdgicas de 40 minutos).
Proyector, computadora, tablero, dado, avatares, tarjetas.
ANTICIPACION:

Observa el video acerca de los diferentes tipos de energia

https://www.youtube.com/watch?v=Mk8Env3xrM| _y contesta las

siguientes preguntas:

1.- (Qué tipos de energia existen?

2.- ;Para qué sirven?

3.- ¢en qué utilizamos estas energias en nuestra vida cotidiana?
CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo
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https://www.youtube.com/watch?v=Mk8Env3xrMI

Indicadores de logro

Los alumnos jugaran el Juego Gamificado “La Ruta Cientifica”

siguiendo las siguientes instrucciones del juego:
-Escoge un avatar.

-Lanza el dado.

-Sigue las instrucciones de las casillas.

-Las casillas con este simbolo? son preguntas que debes responder
correctamente, de lo contrario pierdes el turno; en caso de

responder correctamente se avanza un casillero.

- Si caes en la casilla te enterards de datos curiosos.

*a
-

-La casilla con este simbolo es @ una caja de sorpresas, no
sabes lo que te puede tocar.

-También encontraras cartillas, en las que tendrés que realizar
alguna actividad fisica y habra un limite de tiempo para realizarlo

para poder avanzar.

CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacién a través de la aplicacion de

la herramienta Kahoot.

I.CN.2.7.1. Explica desde su propia experiencia las fuentes (sol,
agua, viento, olas, volcanes, biomasa, gas natural), formas
(cinética, potencial, térmica, luminica, quimica, sonora, eléctrica)

y transformacion (calor, luz, sonido, y movimiento) de la energia
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y su importancia para el movimiento de los cuerpos y la realizacion
de todo tipo de trabajo. (J.3., S.3.).

SESION #9

Descripcion: Es un juego de habilidad
fisica y mental, en el cual los
participantes que pueden ser de 2 en
adelante, tienen que retirar blogues de

una torre por turnos y colocarlos en la

parte superior hasta aue se caiga.

Descripcion: Es un juego de preguntas
multijugador. El docente genera las
preguntas, le da play, y los alumnos
entrardn a una pagina, colocaran el

cddigo en sus dispositivos y empezara

el quizizz.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecanicas: Competicion, Desafios y turnos.
Dinamicas: Emociones y relaciones
Componentes: Equipos.

Mecanicas: Competicion y progresion.
Dinamicas: Emaociones y relaciones
Componentes: Limite de tiempo, equipos.
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MOVIMIENTOS EN LOS OBJETOS Y CAMBIOS SIMPLES

Nivel: 4to EGB

Docente: Andrea Segura

Bloque 4: La tierra 'y el universo

Objetivo: OG.CN.2. Comprender el punto de vista de la ciencia sobre la naturaleza

de los seres vivos, su diversidad, interrelaciones y evolucion; sobre la
Tierra, sus cambios y su lugar en el Universo, y sobre los procesos, fisicos

y quimicos, que se producen en la materia

Destreza con CN.2.3.8. Observar y explicar la fuerza de gravedad y experimentarla

criterio de mediante la caida de los cuerpos.

desempefio:

Duracion: 80 minutos (2 horas pedagdgicas de 40 minutos).
Recursos: Proyector, computadora, jenga, bloques.
Actividad ANTICIPACION:

Observa el video acerca de las caracteristicas de la tierra 'y sus
movimientos  https://www.youtube.com/watch?v=th79sDCAh0OQ vy

contesta las siguientes preguntas:

1.- ;Cuadles son los movimientos de la tierra?

2.- ¢Para qué sirven estos dos movimientos?

CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo

Juega la “Jenga” siguiendo las siguientes instrucciones del juego:

- Antes de comenzar a jugar lo primero que debes hacer es construir la

torre.
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https://www.youtube.com/watch?v=th79sDCAh0Q

- La torre se construye colocando tres bloques por capa alternando la
direccion de los mismos. Unos hacia abajo y otros hacia el lado.

- En tu turno debes remover un bloque de cualquier parte de la torre. Esto
lo debes hacer utilizando solamente una mano. Est4 permitido tocar los

bloques para determinar el que esté mas suelto o mas facil de remover.

- Cada bloque de madera que saques, tendra preguntas de un bloque de

CCNN, que deberas de responder antes de colocar arriba de la torre
- Coloca el blogue que removiste en la parte superior de la torre.

- Espera diez segundos. Si la torre se cae pierdes, si la torre se mantiene le

toca el turno al proximo jugador.

- El juego finaliza cuando queda un solo jugador si haber derribado la
torre. Este es el ganador del juego. Y gana una recompensa.

CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a través de la aplicacion de la

herramienta Quizizz.

Indicadores I.CN.2.6.2. Explica a partir de la experimentacion el movimiento de los
de logro objetos en funcion de la accion de la fuerza de la gravedad. (J.3., 1.2.).
SESION # 10

LARULETA
DEL SABER

L . Descripcion: Aprendizaje basado en el
Descripcion: Mediante el uso de una P P J

juego mediante preguntas de respuesta

ruleta, los estudiantes podran ir

respondiendo las preguntas de a corde rapida, el estudiante podra aprender y

. reforzar los contenidos impartidos en
al color que vaya saliendo cada vez que

clase, mediante cuestionarios que tiene

hagan girar la ruleta.

un corto tiempo de duracion.
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ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecanicas: Competicion, Desafios, suerte y Mecéanicas: Niveles, insignias, competicion,
turnos. desafios.

Dinémicas: Emociones y relaciones Din&micas: Progresion y emociones.

Componentes: Limite de tiempo, equipos. Componentes: Limite de tiempo, equipos.

CAMBIOS Y MOVIMIENTOS EN LA TIERRA

Nivel: 4to EGB

Docente: Andrea Segura

Bloque 4: La tierray el universo

Objetivo: OG.CN.3. Integrar los conceptos de las ciencias bioldgicas, quimicas,

fisicas, geoldgicas y astronomicas, para comprender la ciencia, la
tecnologia y la sociedad, ligadas a la capacidad de inventar, innovar y dar

soluciones a la crisis socio ambiental.

Destreza con CN.2.4.2. Diferenciar las caracteristicas del dia y de la noche a partir de la

criterio de observacion de la presencia del Sol, la Lunay las estrellas, la luminosidad

desempefio: del cielo y la sensacion de frio y calor, y describir las respuestas de los
seres Vivos.

Duracién: 80 minutos (dos horas de 40 minutos)

Recursos: Proyector, computadora, tablero, dado, avatares, tarjetas.

Actividad ANTICIPACION:
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Observa el video acerca de las caracteristicas del dia y de la noche

https://www.youtube.com/watch?v=5xaDQe--02A y contesta las

siguientes enunciados :

1.- Menciona 3 actividades que realices en el dia
2.- Menciona 3 actividades que realices en la noche
3.- ¢{Cuando hace mas calor?

4.- ;Cuando hace mas frio?

CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo

Los alumnos jugaran el Juego Gamificado “La Ruleta del Saber”

siguiendo las siguientes instrucciones del juego:
- Formar pares o grupos de hasta 4 integrantes.

- Elegir una persona que tendra las respuestas de los ejercicios y quien sera

quien dirigiréa el juego.

- Colocar el tablero sobre una superficie plana.

- Elegir un bloque de CCNN para colocar los temas en la ruleta.

- Elegir los avatares en relacion a los temas del bloque seleccionado.
-Girar la ruleta para determinar el tema a jugar.

- La persona que dirige escoge una cartilla del tema sefialado y lee el

gjercicio. (También puede escribirlo en la pizarra en caso de ser necesario).

- Todos los grupos deben contestar, pero el grupo que haga sonar la
campana y conteste de forma correcta es aquel que avanza en el tablero.
Si la persona que toca la campana y no contesta de forma correcta pierde
el turno y cede el puesto para que conteste los que tocaron segundos la

campana y asi sucesivamente.
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- En caso de que nadie responda de forma correcta, se cambia de pregunta
y la docente tomaré nota para reforzar dicho contenido,

-Quien llegue primero a la meta gana.

CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a través de la aplicacion de la
herramienta Kahoot.

Indicadores I.CN.2.9.1. Propone actividades que los seres vivos pueden cumplir
de logro durante el dia 'y la noche (ciclo diario), en funcién de la comprension de la
influencia del Sol (forma, tamafio. posicion), la Luna (forma, tamafo,
movimiento, fases) y las estrellas sobre la Tierra (forma, tamario,

movimiento) y el clima. (J.3., 1.2.).

SESION # 11

LARUTA
CIENTIFICA

. oz . D ipcion: A 17al |
Descripcion: Mediante el uso de EEETZENNR (e P BESTee 2 @

juego mediante preguntas de respuesta

avatares y un dado, el estudiante . ) )
rapida, el estudiante podra aprender y

tendra que recorrer toda la ruta reforzar los contenidos impartidos en

cientifica, en la que estan todos clase, mediante cuestionarios que tiene

los bloques curriculares y le un corto tiempo de duracion.
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ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecéanicas: Competicion, desafios, recompensas, Mecanicas: Niveles, insignias, competicion,
suertes y turnos. desafios.

Dinamicas: Progresion y emociones. Dinamicas: Progresion y emociones.

Componentes: | Gréficas sociales, Mision, tutoriales Componentes: Limite de tiempo, equipos.

Nivel:
Docente:
Bloque 4:

Objetivo:

Destreza con

criterio

desempenio:
Duracién:

Recursos:

de

CAMBIOS Y MOVIMIENTOS EN LA TIERRA
4to0 EGB
Andrea Segura
La tierra 'y el universo

OG.CN.3. Integrar los conceptos de las ciencias bioldgicas, quimicas,
fisicas, geoldgicas y astronOmicas, para comprender la ciencia, la
tecnologia y la sociedad, ligadas a la capacidad de inventar, innovar y dar

soluciones a la crisis socio ambiental.

CN.2.4.3. Describir las caracteristicas de la Tierra y sus movimientos de
traslacion y rotacion y relacionarlos con las estaciones, el dia, la noche y

su influencia en el clima, tanto local como global.
80 minutos (dos horas de 40 minutos)

Proyector, computadora, tablero, dado, avatares, tarjetas.
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Actividad

ANTICIPACION:

Observa el video acerca de las caracteristicas de la tierra y sus
movimientos https://www.youtube.com/watch?v=th79sDCAh0Q vy

contesta las siguientes preguntas:

1.- ;Cuales son los movimientos de la tierra?
2.- ¢Para qué sirven estos dos movimientos?
CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo

Juega la “La Ruta Cientifica” siguiendo las siguientes instrucciones del

juego:
- Escoge un avatar.
-Lanza el dado.

-Sigue las instrucciones de las casillas.

-Las casillas con este simbolo ? son preguntas que debes responder

correctamente, de lo contrario pierdes el turno; en caso de responder

correctamente se avanza un casillero.

- Si caes en la casilla te enterards de datos curiosos.

aa
-

-La casilla con este simbolo es @ una caja de sorpresas, no sabes lo

que te puede tocar.

-También encontraras cartillas, en las que tendrds que realizar alguna
actividad fisica y habra un limite de tiempo para realizarlo para poder

avanzar

CONSOLIDACION:
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Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a traves de la aplicaciéon de la
herramienta Kahoot.

Indicadores I.CN.2.9.1. Propone actividades que los seres vivos pueden cumplir
de logro durante el dia y la noche (ciclo diario), en funcion de la comprension de la
influencia del Sol (forma, tamafio. posicion), la Luna (forma, tamario,
movimiento, fases) y las estrellas sobre la Tierra (forma, tamafio,

movimiento) y el clima. (3.3, 1.2.).

SESION # 12

LARULETA
DEL SABER

Descripcion: Mediante el uso de una Descripcion: Aprendizaje basado en el

ruleta, los estudiantes podran i juego mediante preguntas de respuesta

respondiendo las preguntas de a corde rapida, el estudiante podra aprender y

al color que vaya saliendo cada vez que reforzar los contenidos impartidos en

hagan girar la ruleta. clase, mediante cuestionarios que tiene

un corto tiempo de duracion.

ELEMENTOS DEL JUEGO GAMIFICADO

Mecanicas: Competicion, Desafios, suerte y Mecanicas: Niveles, insignias, competicion,
turnos. desafios.

Din&micas: Emociones y relaciones Dinamicas: Progresion y emociones.

Componentes: Limite de tiempo, equipos. Componentes: Limite de tiempo, equipos.
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Nivel:
Docente:
Bloque 4:

Objetivo:

Destreza con
criterio de

desempefio:
Duracion:
Recursos:

Actividad

RECURSOS NATURALES
4to EGB
Andrea Segura
La tierray el universo

OG.CN.3. Integrar los conceptos de las ciencias bioldgicas, quimicas,
fisicas, geoldgicas y astrondémicas, para comprender la ciencia, la
tecnologia y la sociedad, ligadas a la capacidad de inventar, innovar y dar

soluciones a la crisis socio ambiental.

CN.2.4.8. Explorar y discutir cuéles son los principales recursos naturales

renovables de la localidad e identificar sus caracteristicas y usos.

80 minutos (2 horas por 40 minutos)
Proyector, computadora, ruleta, dado, avatares, tarjetas.
ANTICIPACION:

Observa el video acerca de los principales recursos naturales renovables

de la localidad https://www.youtube.com/watch?v=SNSMUM1qgBdk Yy

contesta las siguientes preguntas:
1.- ;Qué es un recurso renovable?
2.- ¢ Cual es su funcion?
CONSTRUCCION:

Trabajo colaborativo

Juega el Juego Gamificado “La Ruleta del Saber” siguiendo las siguientes

instrucciones del juego:

- Forma pares o grupos de hasta 4 integrantes.
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Indicadores

de logro

- Elige una persona que tendra las respuestas de los ejercicios y quien sera

quien dirigiré el juego.

- Coloca el tablero sobre una superficie plana.

- Elige un bloque de CCNN para colocar los temas en la ruleta.

- Elige los avatares en relacion a los temas del bloque seleccionado.
- Gira la ruleta para determinar el tema a jugar.

- La persona que dirige escoge una cartilla del tema sefialado y lee el

ejercicio. (También puede escribirlo en la pizarra en caso de ser necesario).

- Todos los grupos deben contestar, pero el grupo que haga sonar la
campana y conteste de forma correcta es aquel que avanza en el tablero. Si
la persona que toca la campana y no contesta de forma correcta pierde el
turno y cede el puesto para que conteste los que tocaron segundos la

campana y asi sucesivamente.

- En caso de que nadie responda de forma correcta, se cambia de pregunta
y la docente tomaré nota para reforzar dicho contenido,

-Quien llegue primero a la meta gana.
CONSOLIDACION:
Trabajo individual

Contesta las preguntas de verificacion a través de la aplicacion de la

herramienta Kahoot.

I.CN.2.10.1. Clasifica a los recursos naturales en renovables y no
renovables en funcion de sus caracteristicas, importancia, usos y propone
razones para realizar la explotacion controlada en las regiones naturales del
pais. (J.3., 1.4.).
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo de la propuesta metodoldgica podemos concluir que:

El uso de la gamificacion dentro del salon de clase, les permite a los estudiantes

estar motivados, y ademas les facilita la adquisicion de conocimientos.

Se puede gamificar un juego tanto de una manera analégica como digital, los
juegos pueden ser reutilizados, utilizando diferentes destrezas con criterio de
desempefio, de hecho, se utilizé en varias ocasiones la Ruta Cientifica, la
Ruleta del Saber.

La Jenga y el Twister, son juegos de mesa que fueron modificados para ser
convertirlos en juegos gamificados haciendo uso de los elementos de la

gamificacion.

Mientras el estudiante esté motivado jugando podré llegar al estado de flujo,

que es el nivel maximo de concentracion.

Todos los juegos pueden ser modificados siempre y cuando se incorpore en
ellos los elementos de la gamificacién como lo son las mecanicas, dindmicas y

componentes y ademas pueden utilizarse en todas las areas.

Los estudiantes de 4to. Afio de EGB adquirieron una serie de habilidades y
destrezas y a medida que superaron los niveles se sintieron motivados e

interesados.

Se fomento en los estudiantes una serie de valores tales como: el compromiso,
la fidelizacion, el comparierismo, las habilidades sociales, a través de la

interaccidn con sus pares.
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RECOMENDACIONES

Antes de gamificar una clase, el docente debe tener claro el objetivo que
pretende lograr con los estudiantes, ya que existen juegos que sirven para hacer
repaso y recordar temas anteriores, en cambio, otros permiten introducir

nuevos contenidos, desarrollar destrezas y potenciar la agilidad mental.

Una vez que el docente gamifique sus clases, no debe utilizar solamente un
juego, sino que debe variar, e inclusive usar mas de uno, es decir, podria utilizar
la ruleta cientifica para introducir algin contenido nuevo y contextualizar al

estudiante y después evaluarlos con una herramienta como kahoot o Quizizz.

Se debe eliminar la idea de que sélo las instituciones que cuenten con recursos
tecnoldgicos pueden gamificar sus clases, pues también se puede gamificar de
una forma anal6gica, como por ejemplo con una ruleta, o algin tablero,
siempre y cuando se introduzcan en los mismos los elementos de la

gamificacion.

Puede ser que durante el juego se produzca un poco de algarabia por parte de
los estudiantes, esto no debera causar inquietud en los docentes, pues es una
situacion normal cuando se juega en equipo Yy se superan niveles y se obtienen

insignias.
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IMPLICACIONES

En la ejecucion de la propuesta metodoldgica con nifios del Subnivel Elemental
de Cuarto Afo de Educacion General Basica, la docente debe replantearse el
implementar el uso de recursos multimedia y de las herramientas web 2.0
dentro de su quehacer pedagogico, para permitir que los estudiantes puedan
interiorizar los contenidos y habilidades haciendo uso de todos sus sentidos, es
decir, por medio de videos, imagenes, animaciones y sonidos de manera de

poder potenciar su aprendizaje.

Una vez que la docente domine los recursos tecnologicos, podra implementar
la gamificacién como estrategia innovadora dentro de su salon de clases. De

esta manera educadores y docentes se sentiran motivados.
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ANEXOS



IO DA : ‘,‘ 48 UNIVERSIDAD CATOLICA
CIENCIA DUACION DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

CARRERA DE PEDAGOGIA

ENCUESTA DIRIGIDA DOCENTES DE LA UNIDAD PARTICULAR
MIXTA SEMILLITA DE GUAYAQUIL

Objetivo

Recaudar informacidn sobre los procesos de ensefianza-aprendizaje y uso de las tic.

1. ¢Desarrolla las habilidades bésicas del pensamiento?

L] s
|:| No

2. Complete en orden del 1 al 5 cudl es el proceso para desarrollar las
habilidades del pensamiento

|:| Describir
L1
omparar

|:| Relacionar

Clasificar

|:| Observar

3. ¢Qué metodologia implementa dentro del salon de clases?

|:| Aprendizaje basado en proyectos.

Aprendizaje cooperativo.

|:| Gamificacion
|:| Aprendizaje basado en resolucién de problemas.

Aprendizaje basado en el pensamiento.
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|:| Otros

4. (En su metodologia esta integrado el juego como facilitador del proceso
ensefianza-aprendizaje?

3 s
I
|:| A veces

5. ¢Ha escuchado hablar acerca de la estrategia de aprendizaje llamada
Gamificacién?

s
=
|:| A veces

6. ¢La Gamificacién es una estrategia de ensefianza que traslada las
mecanicas de los videojuegos al salon de clases mediante el uso de las tic.
¢Considera usted que la utilizacion de recursos tecnoldgicos facilita el
aprendizaje de los estudiantes?

|:| si
|:| No

7. ¢(Fomenta el trabajo colaborativo en su salon de clases?

m
m
D A veces
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8. ¢Considera usted que el uso de recompensas en el salébn motiva al
estudiante y le permite captar mejor su atencion?

1 s
]
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Tablero de la Ruta Cientifica
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Tarjetas
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RESUMEN/ABSTRACT La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada las mecanicas de
los videojuegos al salon de clase, mediante la misma, el estudiante desarrolla la motivacion y el
compromiso en su proceso de aprendizaje. Para que un juego sea gamificado debe contar con dinamicas,
mecanicas y componentes que son los elementos de la gamificacion. Adicionalmente esta estrategia de
aprendizaje se sustenta en el desarrollo de dos tipos motivaciones, la motivacion extrinseca en la cual los
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que se genera en el propio deseo interno de los estudiantes por desbloquear niveles de juego para superar
metas y seguir avanzando.
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