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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion ha sido elaborado en base a la revision de citas
bibliogréaficas, el mismo que esta enfocado en el estudio y recopilaciéon de informacion
para determinar el escaso conocimiento de la gamificacidn en el &mbito educativo en el
area de Ciencias Naturales en los estudiantes de Quinto Afio de Educacién Basica de la
Unidad Educativa “Juan Montalvo”, para establecer una propuesta que nos permita dar

solucion a la problematica encontrada.

El trabajo de titulacion, desde el objeto de estudio, la problematica e instrumentos
utilizados, objetivos planteados, la metodologia y variables seran analizadas a través de
la revision bibliografica en diferentes bases de datos, con el cual se coteja mediante la
encuesta direccionada a los estudiantes de quinto afio de la institucion educativa, para
plasmar el disefio de la propuesta que se desea implementar para mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje de los dicentes mediante la gamificacion.

Los métodos utilizados en la investigacion son Analitico, Sintético, en cuanto al enfoque
es cuantitativo, cualitativo; donde se busca destacar la informacion en la fundamentacion
tedrica que esta respaldada por la revision bibliografica de diferentes bases de datos, que
nos permite aclarar dudas que se puedan presentar a lo largo de la descripcion de la
problemdtica, para comprender cuan importante es aplicar la propuesta para mejorar el

rendimiento académico de los dicentes.

Los resultados obtenidos mediante los instrumentos de investigacion que fue
directamente realizada a los estudiantes y docentes de quinto afio, se determind que es
necesario capacitar a los profesores de la institucion para el uso y manejo de las
herramientas tecnoldgicas, puesto que sera de vital importancia para su desempefio en el
area de Ciencias Naturales. El desinterés de mucho estudiante repercuta en los demas,
porque se muestran timidos al momento de querer incluir la tecnologia en sus temas de
estudio porque son muy pocos los que estan dispuestos a ayudar a que su proceso de

aprendizaje sea mas interactivo.

La propuesta del trabajo de titulacion, es un Seminario Taller de Capacitacion Docente,

con el que se espera alcanzar desarrollar habilidades y destrezas que los tutores deben
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implementar en su clases, para permitir un desenvolvimiento para fomentar la interaccion,
cabe recalcar que al realizar la planificacion se destaca la importancia de las plataformas
educativas, tipos y su aplicacidn para considerar las tematicas que se trabajaran en 4 fases
las dos primeras fases seran teoricas y las dos Gltimas fases son de practicas haciendo

uso y creacion de cuentas en las plataformas que se utilizaran en el taller.

Por Gltimo, para analizar las dimensiones de la propuesta estan la técnica, social,
econdmica y legal; siendo importantes para fundamentar en su aplicacion porque trata de
dar beneficio para incentivar la capacitacion docente; asi mismo verificar su factibilidad

dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

Palabras claves. - Estudiantes, docentes, gamificacion, plataformas educativas,

capacitacion.



KEYWORDS

The present degree work has been elaborated based on the review of bibliographic
citations, which is focused on the study and collection of information to determine the
scarce knowledge of gamification in the educational field in the area of Natural Sciences
in the students of Fifth Year of Basic Education of the Educational Unit "Juan Montalvo",
to establish a proposal that allows us to solve the problem encountered. The degree work,
from the object of study, the problems and instruments used, objectives proposed, the
methodology and variables will be analyzed through the bibliographic review in different
databases, with which it is compared through the survey addressed to the fifth-year
students of the educational institution, to capture the design of the proposal that is to be
implemented to improve the teaching-learning process of the speakers through the

gamification.

The methods used in the research are Analytical, Synthetic, as far as the approach is
quantitative, qualitative; where it seeks to highlight the information in the theoretical
foundation, which is supported by the bibliographic review of different databases, thus
clarifying doubts that may arise throughout the description of the problem in question, to
understand how important it is to apply the proposal to improve the academic
performance of the speakers. As for the results obtained through the research instruments
that were directly carried out to the students and teachers of the fifth year, in which, the
results obtained were determined that it is necessary to train the teachers of the institution
for the use and management of technological tools, since it will be of vital importance for
their performance in the area of Natural Sciences. The disinterest of many students has

an affect on others, because they are shy at the moment

The proposal of the degree work is a Seminar Teacher Training Workshop, which is
expected to develop skills and abilities that tutors must implement in their classes, to
allow a development to encourage interaction, it should be noted that when planning the
importance of educational platforms, importance, types and their application to consider
the topics that will be worked on in 4 phases the first two phases will be theoretical and
the two last phases are practices making use and creation of accounts on the platforms
that will be used in the workshop. Finally, when analyzing the dimensions of the proposal

is the technical, social, economic and legal; being important to build on its application
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because it seeks to benefit only teachers to encourage teacher training; also verify its

feasibility within the teaching-learning process.

Keywords. - Students, teachers, gamification, educational platforms, training.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de titulacion tiene como teméatica “Uso de la Gamificacion en el
proceso de ensefianza -aprendizaje de las Ciencias Naturales a traves de plataformas
educativas en la escuela de educacion basica “Juan Montalvo” del cantén Arenillas,
periodo 2020 — 20217, misma que permitira a los docentes del plantel conocer acerca de
la tecnologia a través de gamificacion, esta investigacion esta orientada a destacar la
importancia para desarrollar un proceso interactivo, asi manifiesta (Lalangui, J, &
Valarezo, J, 2017), la tecnologia de informacion y comunicacion dentro de proceso de
ensefianza y aprendizaje trata de mejorar la calidad de educacion para fortalecer los

conocimientos mediante la conciliacion de actividades.

El tema establecido se sustenta mediante el estudios establecidos o relacionados con la
gamificacion por medio de las plataformas educativas, puesto que permite conocer la
profundidad de la tematica examinada, por ello se cita a (Marin Diaz, 2015), asume que
las herramientas tecnoldgicas buscan obtener procesos de aprendizajes a través de los
juegos, el cual ayuda a la motivacion y contenido de ensefianza e incrementar la
creatividad en los estudiantes. Se puede teorizar que la gamificacion desarrolla en el
estudiante sus habilidades socioemocionales, funciones cognitivas, madures motriz,

comunicacion y sensorial, alcanzando obtener logros de aprendizaje del individuo.

La problematica detectada se orienta a la falta de accesibilidad a los recursos tecnologicos
por parte de los docentes en su area de trabajo porque se le dificulta la utilizacién, no
realiza clase interactivas, encaminando que el proceso de ensefianza aprendizaje sea
tradicional porque no emplea habilidades o estrategias motivacionales que ayuden al
dicente en su rendimiento académico. Es importante implementar el uso de la tecnologia

para llevar un proceso dindmico.

Para el desarrollo del trabajo, es importante considerar una metodologia y técnicas de
investigacion que este en funcidn al objeto de estudio, es por ello que se aplico el enfoque
cuantitativo - cualitativo con la finalidad de obtener resultados concretos. Se obtuvo
evidencia que los docentes no tienen el conocimiento suficiente acerca de la tecnologia,
por ende, es necesario implementar una solucion para resolver la problemética

encontrada.
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La investigacion esta estructurada en capitulos que se describiran a continuacion:

CAPITULO I Diagnostico objeto de estudio, abarca las siguientes tematicas: Objeto de
estudio seleccion y Delimitaciéon del tema; Justificacion, Problema de Investigacion;
Objetivo General; Objetivos Especificos; Marco tedrico: Marco tedrico conceptual,
Marco tedrico contextual, Marco tedrico administrativo legal; Hipotesis General,
Hipotesis Especificas; Descripcion del procedimiento operativo: Enfoque, Nivel y
Modalidad de investigacion; Unidades de investigacion: Universo, Muestra;
Operalizacion de la variables, Analisis del contexto y desarrollo de la matriz de

requerimientos, Seleccion del requerimiento a intervenir-justificacion.

CAPITULO Il Propuesta integradora, comprende las siguientes teméaticas propuestas:
Descripcion de la propuesta; Objetivos de la propuesta, Generales y Especificos;
Componentes estructurales; Fases de implementacion; Fases de construccion; Fases de
socializacion; Desarrollo de la propuesta; Estimacion del tiempo; Cronograma de

actividades; Recursos logisticos.

CAPITULO Il Valoracion de la factibilidad, en el Gltimo capitulo abarca las siguientes
tematicas: Valorizacion de la factibilidad; Anélisis de las dimensiones técnica de
implementacion de la propuesta, Analisis de la dimension econdémica de implementacion
de la propuesta, Andlisis de la dimension social de implementacion de la propuesta,

Anélisis de la dimension ambiental de la implementacion de la propuesta.
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CAPITULO |

DIAGNOSTICO OBJETIVO DE ESTUDIO

1.1 CONCEPCIONES — NORMAS O ENFOQUES DIAGNOSTICOS

La gamificacion como técnica de ensefianza — aprendizaje ayuda de forma trascendental
en la educacién, porque permite innovar, motivar y dinamizar las clases, admite utilizar
varios recursos tecnolégicos que ayudan a que los estudiantes estén activos, y uno de esos
recursos son las plataformas educativas que permite evaluar y aprender por medio del
juego desde cualquier parte, ya sea de las instituciones o desde casa, ademas que ayuda

al docente llevar un anélisis de los avances que tiene el estudiante en su aprendizaje.

Segln nos menciona (Martin, et al.,, 2017), el disefio de actividades ludicas, permite salir
de lo tradicional a incorporar la innovacién con los entornos digitales, desarrollando al
méaximo el potencial que nos brinda la tecnologia, disefiando cuestionarios y repasos que
nos ayuda tener los resultados de manera inmediata. La creacion de los entornos virtuales

logra que el estudiante afiance los conocimiento de lo que estan aprendiendo.

1.1.1. OBJETIVO DE ESTUDIO - SELECCION Y DELIMITACION DEL

TEMA

El escaso uso de la tecnologia en el &ambito educativo ha tenido muchos problemas, porque
los docentes no tienen el conocimiento suficiente para el manejo de la misma, lo que
conlleva a que sigan impartiendo la misma instruccion mondétona; es por ello que los
docentes requieren de capacitaciones para la utilizacién y manejo de la tecnologia, puesto
que la gamificacion a través de las plataformas educativas han revolucionado a la
ensefianza antigua a una moderna que incorpora al juego como técnica para aprender y
reforzar lo adquirido en el aula, ademas que se las puede utilizar en casa, logrando que

los estudiantes estén activos y motivados en su aprendizaje.

Los antecedentes del objeto de estudio permite tener una revision de los diferentes
trabajos relacionados al tema estudiado, las indagaciones en las instituciones de grado y

posgrado permiten obtener una comprension del tema a tratar; estd compuesta por fuentes
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primarias que aportan los datos del estudio, sean de naturaleza numérica o verbal:

muestra, poblacién, categorias emergentes, resultados entre otros.

En espaafia (Pefialva et al., 2019), en su investigacion dominada “La gamificacién en la
universidad espafola. Una perspectiva educomunicativa” en la revista Mediterranea de

Comunicacién la cual tuvo los siguientes resultados.

Los estudiantes estan creciendo en la actualidad en una sociedad de tecnologia y, por
ello, desarrollan distintas capacidades cognitivas que resulta imprescindible comprender
y atender. Esta situacion ha llevado a los profesores a reorganizar las estrategias
pedagdgicas tradicionales, a una que esté orientadas junto a la gamificacion para los

diferentes alumnos.

El objetivo del estudio es examinar como los docentes de las universidades espafiolas
perciben y aplican el método del juego en sus clases para obtener 6ptimos resultados en
la ensefianza-aprendizaje. Los resultados del informe de investigacion se han fundado en
una metodologia cuantitativa la cual tiene dos etapas, la primera aborda la fase
cuantitativa puesto que conlleva a la utilizacion de las encuesta como instrumento del
analisis de la informacion, la segunda parte es para recopilar la informacion de las
opiniones de los docente del sistema universitario espafiol y la gamificacion, estas
permitiran analizar la perspectiva universitaria actual y medir la aplicacion de la

gamificacion en la docencia universitaria espafola.

La muestra fue constituida por 60 maestros en Comunicacién y Educacion originarios de
diversas universidades espafiolas. Pese a las propuestas metodoldgicas por el cambio
de paradigmaen la ensefianza, los datos obtenidos manifiestan que siguen prevalecido
un sistema anclado en una evaluacién numérica, donde no hay la adquisicién de
competencias de aprendizaje. Los resultados demuestran que al aprendizaje ludico aun
le falta un largo camino para alcanzar a implementarse en las aulas como método de

ensefianza.

El estudio de este trabajo tiene relacion con la investigacion que se esta desarrollando,
debido a que muestra los cambios que ha tenido la educacion para lograr llegar a los
estudiantes, Es asi que los docentes toman el papel importante en este estudio puesto que

son ellos los que han tenido que restaurar toda su clase para ensefiar y ganarse al
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educando, con esta nueva técnica de ensefianza que puede satisfacer la diversidad de
estudiante que tiene cada aula. Cabe recalcar que el objetivo de la investigacion estudiada
Ilega a tener similitud con el estudio que se esté realizando porgue queremos saber como

los docentes manejan a la gamificacion dentro del aula.

Continuando con el andlisis de investigaciones tenemos a (lquise M, 2020) Elaboro el
trabajo, “La importancia de la gamificacion en el proceso de enserianza y aprendizaje”
Trabajo de Investigacion para optar el Grado Académico de Bachiller en Educacion,
repositorio de la Universidad San Ignacio de Loyola, PerQ. El objetivo del trabajo fue
analizar la importancia de la gamificacion en los métodos de ensefianza y aprendizaje.
Para el estudio se manejo una investigacion de paradigma cualitativo e investigacion

documental.

El instrumento utilizado es una ficha de anélisis, los cuales sirven para sintetizar la parte
metodoldgica. Por lo que, accederd comprender y proporcionar respuestas al trabajo
investigacion con la tematica planteada, el cual fue obtenido de fuentes confiables para la

utilizacion de la informacién.

A través del analisis documental se han identificado categorias y subcategorias, 1o que
comprueba que una de las definiciones mas utilizadas es la gamificacion, por lo que ha
generado el interés en el juego y complementarlo con la tecnologia para motivar el
proceso de autoaprendizaje, puesto que, lo juegos electrénicos presenten retos con
aumento progresivo de dificultad, desafios generalmente justos y con solucién,

posibilidad de pausar o guardar la partida.

(Higuita, 2018) Ejecuto el trabajo, “El uso comprensivo del conocimiento cientifico a
través de la gamificacion en el aula” repositorio de la Universidad Nacional de
Colombia, Medellin. El objetivo de esta investigacion se centrd en favorecer el uso del
conocimiento cientifico en la instruccion del concepto en el ecosistema, a través de la
gamificacion en el salon de clase de quinto de basica en la Unidad Educativa “José

Antonio Galan”.

Esta investigacion fue de enfoque cualitativo, el método inductivo, y la accion
participativa, el cual se subdivide en fases para la recoleccion de la informacion, que fue

ejecutada en el afio 2018.

16



La muestra tomada para el estudio fue de 1.100 estudiantes en preescolar, basica y media
técnica, para efecto se enfoc en estudiantes de quinto grado, el cual se dirigié hacia 27
estudiantes con edades entre 10-15 afios. En base a estos resultados, se ve reflejada que
de 24 estudiantes han pasado todos los experimentos de la excelente manera, mientras

que 3 alumnos no han logrado con el objetivo.

En este sentido, se concluyo que, el disefio de la estrategia de la gamificacion aplicada en
el aula, pueden incrementar la motivacion y mejorar la comprension del conocimiento. El
trabajo citado se relaciona con la investigacion, puesto que se evidencia a través de
resultados, nos da un claro ejemplo que se puede ensefiar mediante la gamificacion y se
lo puede aplicar en las materias bésicas. Por ello se, constituye un referente a nivel
regional que sustenta la tesis de la aplicacion de estrategias metodoldgicas para el
mejoramiento del aprendizaje mediante el juego en los estudiantes de educacién basica.

(Rodriguez, L, Avedaro, H.,, 2018) Elaboro el trabajo, “Gamificacion como estrategia
de aprendizaje en la ensefianza de las ciencias naturales en la educacion bésica
secundaria”, trabajo de investigacion, Bogotd. El objetivo de esta indagacién desea
identificar los factores motivacionales que ayuden a proponer la gamificacion como
técnica para el lograr los objetivos de aprendizaje en el area de Ciencias Naturales en
octavo de educacion basica, con un enfoque mixto.

La muestra tomada en octavo grado, donde tenemos una muestra de 74 estudiantes, se
aplicé la observacion que permitio identificar las actitudes frente a los elementos del
juego, asi mismo se aplicO una entrevista apoyado con indagaciones en fuentes
documentales, para contrastar estos instrumentos nos permitan identificar y cuantificar
los niveles de interactividad, usabilidad y adaptabilidad de los diferentes
dispositivos digitales que permitan generar actividades gamificadas que propendan
a la ensefianza de las Ciencias Naturales.

En conclusion, existe una relacion en el contexto aplicado. La gamificacion es un factor
motivacional y puede explorar nuevos mundos Yy recibir los conocimientos necesarios
para la adquisicion de conocimientos.

En base a los trabajos citados, se concluye que se utiliza metodologias constructivistas,
es por ello, que hacen la utilizacion de estrategias y recursos innovadores. El trabajo

citado se vincula con la investigacion, puesto que se puede ensefiar mediante la
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gamificacion, y dejar de lado la ensefianza tradicional, lo cual es negativo para el

aprendizaje de los estudiantes.

(Pachacama Erika, 2020), estudiante de la Carrera de Ciencias Naturales y del Ambiente,
Biologia y Quimica, en Ecuador ciudad de Quito, quien es la autora de su investigacion
con el Titulo “La Gamificacion en la evaluacion del proceso de aprendizaje en el area
de Ciencias Naturales, en noveno y décimo de educacion general bésica superior en la
Institucion Educativa Municipal “Julio Moreno Pefiaherrera”, 2019-2020”, cuyo

resultados son los siguientes:

La investigacion tiene como finalidad, establecer la importancia de la gamificacion la
misma que es conocida en el &mbito educativo como ludificacion, que se basa en la
utilizaciéon de los juegos, como la innovacion y motivacion en los estudiantes, en el
proceso de evaluacion, con la finalidad de dar a conocer formas diferentes de evaluar para
mejorar el aprendizaje en el area de Ciencias Naturales en noveno y décimo afio de la

Institucion Municipal “Julio Moreno Pefiaherrera”, 2019-2020.

Esta investigacion se realizé con un enfoque cualitativo y cuantitativo, bajo la modalidad
socioeducativa de tipo descriptiva, documental y de campo; aplicando técnicas como la
encuesta a estudiantes y entrevista a docentes, las mismas que nos va ayudar a evidenciar
sobre lo que se desconoce la utilizacion de los elementos del juego o videojuego,
fundamentados algunos de ellos en las Tecnologias de la comunicacion , no obstante, el
docente aplica estrategias que en su totalidad no estan generando resultados preciso en la

gamificacion, sustentados en retroalimentar, motivar y autoevaluar.

Las encuesta que se realizo a 72 estudiantes de novenos y décimo afio, no se realizd
muestra debido a que la poblacidn es minoritaria y se le aplico al 100% de la poblacién,
tambiéen se ejecuto la entrevista a 1 docente de la area de ciencias naturales de la unidad
educativa estudiada y 1 docente de la universidad central de Ecuador. En las encuestas el
mayor porcentaje de estudiantes que equivales al 78% manifiestan que las clases no
suelen ser motivadoras, aunque también manifiestan el 69% de estudiantes que las clases

la realiza con implemento tecnoldgico.

En la entrevista a los docentes se le realizo 17 preguntas abiertas donde los docentes

manifiestan que si han escuchado de la gamificacion y que puede ayudar en la motivacion
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para el estudiante y tienen como finalidad incorporarlo en su ensefianza en la las ciencias
naturales, puesto que permite estimular al estudiante y construye aprendizajes

significativos.

Ademas se determind que los docentes para evaluar las actividades se debe comprobar
los conocimientos, habilidades, destrezas y valores que aplican las pruebas escritas
basadas en el uso del lapiz y papel, teniendo una estructura para la evaluacion, por ello se
sugiere involucrar actividades ludicas en el &mbito educativo de evaluacion que ayude al
razonamiento critico, por tal motivo se elabord una guia de actividades y evaluaciones
para implementar la gamificacion con el proposito de motivar y retroalimentar con el uso

de los juego y videojuego, el proceso formativo.

(Fuentes Tania, 2021), de la Carrera de Ciencias Naturales y del Ambiente, Biologia y
Quimica, autora del Titulo “El proyecto escolar en el proceso enseiianza-aprendizaje en
la asignatura de Ciencias Naturales, 10mo afio de Educacién General Basica Superior,
paralelos B, C, D, E, F, G, H, Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo, DMQ, 2018-
2019", cuyos resultados son los siguientes:
La presente investigacion, el proyecto escolar en el proceso ensefianza y aprendizaje en
la asignatura de Ciencias Naturales, 10mos afios de Educacion General Basica Superior,
paralelos B. C, D, E F, G, H de la Unidad Educativa Maria Angélica Idrobo tiene como
objetivo identificar las fortalezas de la metodologia de aprendizaje basado en proyectos,
tomando en cuenta el desarrollo y fortalecimiento de destrezas y habilidades de los
estudiantes. EIl proyecto escolar relaciona la teoria con la practica y se verificara en la
presente investigacion los aspectos que fortalecen esta relacion, para integrarlo
efectivamente al proceso ensefianza aprendizaje en las asignaturas de Ciencias.
En esta investigacion se realizé una encuesta a estudiantes y entrevista a docentes del area
de ciencias naturales, lo que permite tener datos de forma cuanti-cualitativos, como
resultados se puede visualizar que en la encuesta el 80% de estudiante manifiestan que
las clases cuentan con proyecto pero que en su totalidad no son de todas motivadoras
puesto que hacen los mismo, ademas se preguntd si el docente utiliza tecnologia para las
clases y dicen que no lo unico que ha utilizado es un proyector la misma que les llamé la
atencion porque pudo ser dinamica.
En la entrevista a los docentes manifestaron que tienen problemas con sus clases puesto
que son muy monotonas porque no pueden utilizar diferentes implementos tecnoldgicos
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ya que es complicado por falta de tiempo; Cuando tienen el tiempo para utilizar prefieren
el proyector que es mas manejable y le permite lograr clases interactivas y motivadoras
a la mayoria de estudiantes les gusta, también mencionan que los discentes viven en otra
era como es de la tecnologia, y eso si llama la atencion de ellos.

El proceso ensefianza aprendizaje en la area de Ciencias Naturales permite aplicar
diversos métodos de ensefianza para lo cual se obteniendo mejores resultados se ha
identificado que se puede utilizar metodologias activas e innovadoras, una de ellas es la
aplicacion de proyectos escolares en la cual facilita el rol docentes al consolidar
conocimientos en los estudiantes y ayuda a los estudiantes a desarrollarse integralmente
con participacion activa y presentacion de un producto final que generalmente serd un

trabajo manual.

1.1.2. JUSTIFICACION

La educacion se ha transformado, puesto que se han implementado metodologias
innovadoras y dindmicas que han logrado que el estudiante se convierta en el ente
principal del proceso de ensefianza - aprendizaje, apartando la instruccion monotona y la
leccion magistral, en el cual el dicente no reflexionaba o interactuaba mientras el docente
impartia su clase, porque él era el Gnico que podia hablar. Pero en la actualidad con los
diversos cambios que han existido el profesor se convirtio en un lider, porque permite que
el alumno desarrolle su conocimiento por si mismo, ademas de darle la oportunidad de

interactuar en clases.

La implementacion de la tecnologia en el ambito educativo permite a la planta docente
obtener mejores resultados en el proceso ensefianza a través de técnicas participativas que
vinculan al alumnado, ademas los estudiante estan familiarizados con los diferentes
equipos tecnoldgicos como son los maéviles u ordenadores, asi mismo se logra que el
docente obtenga la participacion de todo el alumnado por la interaccion que conlleva estas

técnicas.

En los diversos cambios de la educacion sobre la tecnologia se incorporé a la
gamificacion, porque permite una nueva forma de ensefianza y aprendizaje, puesto que

involucra al juego como técnicas por medio de las plataformas virtuales para alcanzar la
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atencion y concentracion del alumno en el ambito educativo, logrando que la instruccion

sea interactiva al momento de aprender porque crean espacios participativos al ensefar.

En este proyecto de tesis se ha estudiado a la gamificacion como la técnica motivadora
en la ensefianza del area de Ciencias Naturales, porque se analiza cuan importante es en
el &mbito educativo tanto para docentes y estudiantes, ademas porque permite que la
instruccion sea interactiva y que los estudiantes puedan involucrarse individualmente o
en comunion con sus comparieros, ya sea de casa o desde cualquier lugar que se encuentre
el discente, es asi que esta técnica ayuda a tener nueva innovacién e incluir las nuevas
ideas que tenga el instructor al momento de ensefiar porque se acopla a todas las areas de

la educacion.

1.1.3. PROBLEMA DE INVESTIGACION

La educacion en la actualidad es parte fundamental en la sociedad, porque tiene como
finalidad mejorar la ensefianza - aprendizaje, es por ello que se implementan varias
estrategias que ayudan en educacién para que continle cambiando y sean positivos tanto
para los docentes y estudiantes, uno de los problemas que hay en la educaciéon es que los
educadores no estan siendo capacitados para los cambios que se dan dentro la educacion,
como es la implementacion de la gamificacién como estrategia para ayudar en el proceso

de ensefianza - aprendizaje.

Surgen nuevas metodologias para innovar el proceso de ensefianza- aprendizaje, es por
ello que se platean propuestas como la implementacion de la tecnologia como una
caracteristica Unica que promueve la interactividad en los estudiantes. Segin (Zepeda &
et.al, 2016) en su trabajo de investigacién en el Fuerte-México, declara que los docentes
actualmente utilizan el método tradicional, puesto que no se arriesga a innovar en su
ensefianza usando la gamificacion la misma que permite adquirir actitud positiva en su

uso y asi pueda crear ambientes dindmicos en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

En concordancia, al texto anterior, el autor trata de acentuar la importancia que tiene la
integracién de la gamificacion como nuevas estrategias de ensefianza, que van a permitir
que el estudiante se sienta motivado en su aprendizaje y adquiera conocimiento, y
mejoren sus aprendizajes y desarrolle diferentes habilidades de la misma manera su
autoestima.
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La problematica planteada se la puede evidenciar en nuestro continente, asi nos
manifiesta (Horacio et al., 2018); el estudiante debe alcanzar todos los conocimientos
esperados durante el afio lectivo, es decir, la asimilacion de todo lo ensefiado y el
desarrollo de actividades y competencias por parte del dicente y estos conocimientos
aumenten de forma significativa en su aprendizaje. Ademas, al incorporar estrategias
activas para el proceso de ensefianza - aprendizaje y exista la interaccion entre docente y
estudiante.

También el autor quiere destacar, que los estudiantes deben alcanzar los objetivos
plateados por el docente al inicio del afio escolar, de esta manera comprobar el balance
de las participaciones de los dicentes, y asi evitar que los estudiantes no participen y no
aprendan. El docente debe desarrollar las habilidades del desempefio académico del
educando y acercarlo mas hacia las estrategias que se debe ir acoplando que seran para

optimizar en sus aprendizajes.

Dentro del contexto nacional los docentes no estan suficientemente capacitados para la
utilizacion de nuevas estrategias de ensefianza y una de ellas es la gamificacion. Asi
manifiesta (Zufiiga, 2019), es su trabajo de maestria acerca de la incorporacién de
estrategias de gamificacion para su utilidad, viabilidad en el proceso de ensefianza
aprendizaje. En las preguntas desarrolladas en su investigacion que dice si los docentes
incorporan estrategias dinamicas redacta que el 69% los docentes tienen una percepcion
desfavorable en la aplicacion de nuevas estrategias como la gamificacion, y el 31% tiene

una percepcion favorable hacia la implementacion de la gamificacion.

De este modo el autor dentro de su estudio, es evidente que los docentes no estan
familiarizados con estrategias dinamicas como la gamificacion para poder potenciar el
aprendizaje, por ende, la creacion y manipulacion de la tecnologia se la denomina como
desfavorable en lograr aprendizajes. Explica también, que los resultados de su
investigacion, los docentes se resisten a involucrarse a nuevas formar de educar, alegando
que los métodos tradicionales funcionan de excelente manera para la educacion de los

educando.

La problematica planteada muchos de los docentes no esta familiarizados con la
tecnologia, y no estan de acuerdo que se implementen metodologias nuevas, en donde se

dejé de lado lo tradicional. De esta forma se puede evidenciar que la gamificacidn no esta
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bien vista por muchos docentes, y muy pocos si quieren implementar esta nueva estrategia

y estan dispuesto a trabajar para el bien de los educandos.

Los docentes no tienen el conocimiento de la gamificacién, por ende, temen que sea
complicado aplicarlo en el aula, pero se debe tener en cuenta que los infantes de esta
generacion estan méas familiarizados con la tecnologia y se les hace mas facil su
utilizacion y el docente tenga una percepcién innovadora para lograr aprender de manera
dindmica y facilite al educando en sus aprendizajes.

1.1.3.1. Problema Central

» ¢Como influye el uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje
en el area de Ciencias Naturales, por parte de los docentes de la Unidad Educativa
“Juan Montalvo” del cantoén Arenillas periodo 2020-2021?

1.1.3.2. Problemas Complementarios

» ¢Cudles son las consecuencias de la falta de preparacion por parte de los docentes

para crear espacios dindmicos e interactivos entre los estudiantes?

» ¢En qué medida afecta el desconocimiento o escaso dominio de la gamificacién

en el proceso de ensefianza aprendizaje?

> ¢Como afecta el ilimitado acceso al &mbito tecnoldgico en los docentes de la

escuela “Juan Montalvo™?
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1.1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.1.4.1.  Objetivo General

» Analizar la influencia de la gamificacion como propuesta para el logro de la
ensefianza - aprendizaje en el area de Ciencias Naturales a través de plataformas
educativas en los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” del canton
Arenillas periodo 2020-2021

1.1.4.2. Obijetivos Especificos

» ldentificar el nivel de aplicacion de la gamificacién que posee el docente como
una nueva forma de ensefianza para contribuir en los aprendizajes de los dicentes

en el area de ciencias naturales.

» Aplicar plataformas educativas que permitan promover la gamificacién como
propuesta didactica en la ensefianza de las Ciencias Naturales en los educandos

de quinto afio.

> Determinar el nivel de aprendizaje que pueden tener los estudiantes al

implementar los docentes la gamificacion en la escuela “Juan Montalvo”
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1.1.5. MARCO TEORICO

1.1.5.1. Marco Teorico Conceptual

Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, es comdn escuchar que los docentes no
aplican estrategias dindmicas para que el educando aprenda de forma interactiva. No
obstante, el origen de esta problematica radica que muchos docentes son tradicionalistas
en todas las aulas ensefia de la misma forma. Es evidente que en la actualidad debemos
reflexionar la manera de trabajar con los dicentes para generar aprendizajes significativos.
Es por ello que hemos planteado a la gamificacion como una forma divertida de ensefar,
ademéas que permite llegar a los estudiantes con aprendizaje que motivan a seguir
aprendiendo, puesto que debemos dejar de lado el modelo tradicionalista, porque en la
actualidad los nifios estan méas familiarizados con la tecnologia, y una manera correcta de

su utilizacion seria para llegar al conocimiento a través de ella.

1.1.5.1.1. La Gamificacion

El término de gamificacion tiene muchas interrogantes. Se trata de ¢;una moda pasajera?
¢ Tendencia digital? ;Moda para ludificacion? Pues bien, como manifiesta Juan Valera
«La gamificacion es el uso de diferentes elementos de juego y técnicas del disefio en los
diferentes contextos o entornos que sea utilizado para el entretenimiento». Es decir, se
emplean los diferentes componentes que observamos en los videojuegos en ambientes

que no son juegos como puede ser en la educacién o en &mbitos de la vida diaria.

Citando a (Ordas, 2018), la gamificacién se fundamenta en una sencilla idea, de que a
todos nos gusta jugar, es ahi que nace y se introduce los elementos de los juegos en los
diferentes entornos de la sociedad y el mas importante que es la educacion, que permite
crear ambientes que motiven a los discentes a la participacion.

La gamificacidn es el empleo de las diferentes mecanicas de juegos es asi (Ramos, 2015
- 2016), nos menciona que los entornos mecanizados y la aplicacion en las areas que no
estan siendo ludica con el proposito que los discentes puedan desarrollar la motivacion,
la concentracion, y los diferentes valores que son positivos en la educacién promoviendo

el aprendizaje de los infantes.
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De acuerdo a (Naranjo, 2018), la gamificacion es un termino nuevo en la sociedad, por la
cual se la esta incorporando de forma errénea, puesto que muchas definiciones la
relacionan absolutamente con los juegos, es por ello que se debe saber la diferencia entre
gamificacion, juegos serios y aprendizaje basada en juegos, puesto que tiene relacion,

pero sus equivalentes son diferentes.

Desde el punto de vista de (Guzman et al., 2020), la gamificacion se la reconoce por ser
una técnica que se utiliza por medio de diferentes mecanicas de juego en varios entornos
que no son ludicos, porque permitira mejorar el servicio en donde se estara empleando.
Es decir, la gamificacion ayuda en los diferentes ambitos sociales, educativos y otro que

accede a las personas a promover la imaginacion y lograr beneficio con técnica empleada.

Como sefiala (Coello., L & Gavilanes B.,, 2019), la gamificacion ha revolucionado la
ensefianza y aprendizaje de los establecimientos educativos, puesto que ayuda a emplear
una metodologia diferente y que esta ligada al caracter ladico, que facilita el conocimiento
de forma divertida y genera experiencias positivas en el estudiante con el fin de lograr

resultados con mejor conocimiento y habilidades en el discente.

Como afirma (Sanchez C. , 2019), la gamificacion es una aplicacién que contiene
diferentes elementos que influye en los comportamientos de las personas involucradas
es asi que se la emplean en diferentes dominios y en especial en la educacion, negocios,
deporte y salud, ademas, insertarla en la investigacion, permite interactuar y dar solucion
a los diferentes campo porque admite utilizar la tecnologia de la forma que ayude a las
problematicas que se presenta es por ello que la educacién la ha tomado para las

modificacion en los procesos de ensefianza.

Segln (Sanchez & Francesc, 2015), la gamificacion es una excelente técnica que
incrementa la concentracién mediante el esfuerzo y la motivacion, surge a partir de la
utilizacion de la tecnologia para fines educativos. Es decir, la tecnologia en la educacion
supone una incorporacién de entornos educativos que implican estrategias mas abiertas y

flexibles, el cual facilitan el acceso de metodologias educativas.
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1.1.5.1.2. Obijetivo de la Gamificacién

De acuerdo a (Diaz, J., & Troyano, Y.,, 2013), La gamificacion tiene como objetivo
principal en influir en el proceder de los individuos, independientemente de los demés
objetivos secundarios, porque se quiere lograr que las personas puedan disfrutar durante
la actividad, puesto que se considera como un proceso que relacione el pensamiento del
jugador y las técnicas que usan para atraer a las personas y obtengan aprendizajes. Es asi
que es la base del reconocimiento académico para aportar en la ensefianza para lograr

motivacion en el estudiante y que su proceso de aprendizaje sea propio.

La gamificacion busca que el estudiante se desarrolle en las diferentes funciones del juego
ya sea de manera competitiva para su formacion. “El objetivo del juegos es
preferencialmente la coordinacion motora, el de la gamificacion es crear condiciones
ladicas para el aprendizaje” (Mallitasig, A., & Freire, T, 2020, pag. 169) lo que contribuye

en una interaccion activa para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En base a (Dorado, C. & Chamosa, M., 2019 - 2020), La gamificacion tiene como objetivo
que los jugadores puedan tener varias conductas e interese que estén en los lineamientos
de lo que se quiere lograr en los discentes por medio de la gamificacion; es por ello que
en el medio educativo se indaga en esta técnica para que genere aprendizajes motivadores

en los estudiantes.

1.1.5.1.3. Elementos de la Gamificacién

Como expresa (Herranz, 2013), en la siguiente pirdmide se puede analizar la propuesta

de Kevin Werbach y Hunter donde nos muestra lo siguiente:

Figura 1. Pirdmide de los elementos de la gamificacion, por K. Werbach, 2012, Philladelphia:
Wharton Digital Press.

27



> Dinamicas

Teniendo en cuenta a (Herranz, 2013), los diferentes aspectos globales que la
gamificacion debe seguir la cual tiene relacion con las limitaciones, motivacion y en lo

que se quiere lograr con el estudiante.

e Restriccion del juego, permite al estudiante resolver el problema, pero en
un tiempo determinado.

e Surgen emociones Yy suelen manifestarse por la curiosidad y
competitividad ya que aparece al enfrentarse ante el reto.

e Progresion es una de la parte importante que permite observar al estudiante

y como ha pasado los retos, ayuda a que el estudiante tenga progreso.

» Mecéanica

Las Mecanicas son los procesos que provoca el desarrollo del juego, los retos,
recompensas, feedback y competicion; ademas intenta generar juegos que se puedan

disfrutar y genera compromiso por parte del estudiante.

- Retos: Permite que el estudiante no solo permanezca con lo que el docente ensefie,
si no que el mismo introduzca las ganas por aprender investigando, analizando
para desarrollar aprendizajes.

- Logros: Son la superacion de los retos proporcionados ya sea por el docente o0 por
el estudiante mismo, la cual se sienta motivado por lograrlo.

- Estatus: Una de las cosas mas importante es que se le reconozca al estudiante sus

logros, puesto que le permite desarrollar autoestima y seguro de lo que ha logrado.

» Componentes

Las implementaciones determinadas en la dinamica y mecanica, para cumplir con los
logros, alcanzados, los puntos y el ranking que se generan en el juego. Es asi que estos

elementos permiten generar la interactividad.
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- Recompensas: El reconocerle al estudiante todo el esfuerzo que ha tenido para
lograr su aprendizaje es darle un regalo ya sea en notas u otra cosa para que

motiven a su participacion y la participacion de todos los demas estudiantes.

1.1.5.1.4. Interaccién de la gamificacion

La interaccion permite al estudiante desarrollar experiencias que mostrara sentimiento de
control y autonomia a la hora de participar, ademas a que el alumno tenga cambios en su
comportamiento como relacionarse, sentirse motivado, los mismo que van hacer

beneficiosos para su desarrollo en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La gamificacion permite la interaccion por medio del juego, segun (Contreras, R., & Egui,
J., 2018), para garantizar la aceptacion de esta técnica no basta que se manipule uno solo,
sino que requiere de la combinacion de los estudiante, puesto que ellos se involucran y
permite despertar intereses, logrando que el estudiante se motive sea cual sea el resultado
que obtendra en la recreacion. El docente debe ensefiar a través de herramientas digitales
para que se pueda desenvolver dentro o fuera del aula.

1.1.5.1.,5. Comportamiento en la gamificacion

Segun (Velategui, Gestion de aula y gamificacion, 2015), La gamificacion llego a
cambiar el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiante y docentes, puesto que
las diferentes plataformas virtuales permiten que los estudiantes tengan comportamientos
con aprendizaje magnos, el interés que se quiere lograr es que el discente aprenda ya que
antes de la gamificacion el comportamiento de las clases y de los alumnos era mecanizada

y no accedia a que el infante pensara y razonara.

1.1.5.1.6. Motivacion en la gamificacion

La gamificacion tiene como objetivo lograr que los estudiantes se sientan motivados en
la educacidn con sus diferentes estrategias que estén relacionadas en el aprendizaje,
puesto que las tareas son interactivas para que el infante sienta entusiasmo desde el
principio de la ensefianza, es asi que tenemos la motivacion intrinseca que se centra en el
proceso Yy en los resultados finales y la motivacion extrinseca se lleva a cabo para obtener

la recompensa y evitar el castigo.
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1.1.5.1.7. Lagamificacion en la educacion

La gamificacion en la educacion ha generado cambios basados en el concepto de
ludificacion y aprendizaje. El cual busca potenciar los procesos de aprendizaje para el
desarrollo de la ensefianza y aprendizaje efectivos, facilitando la integracién y motivacion
por el contenido que se va ensefiar, ademas potencializa la creatividad de los individuos
(Verénica Marin, 2015); también se puede decir que nos permite realizar actividades de

aprendizaje donde el estudiante capte el conocimiento y luego lo pueda poner en practica.

Desde el punto de vista de (Mallitasig, A., & Freire, T, 2020), menciona que la
gamificacion en el aula, se la debe llevar en conjunto con el docente para que los
resultados sean los esperados al implementar esta técnica, ademas que deben estar acorde
a los objetivos planteados para la ensefianza. De tal manera, que el docente debe verificar
que el juego a implementar este congruente a la tematica para que el estudiante pueda

guiarse y seguir el ritmo de aprendizaje.

En el contexto educativo (Liberio Ximena, 2019), comenta que la gamificacion se esta
utilizando como herramienta de aprendizaje en las diferentes areas y asignaturas, para el
perfeccionamiento de actitudes y comportamientos colaborativo y auténomos; La
gamificacion encamina a los estudiantes a utilizar los juegos para mejorar los contenidos
de los saberes, aprovechando el potencial de los alumnos. Es decir, es la nueva formula
de lograr aprendizajes significativos y al mismo tiempo motivador porque el estudiante

esta atento a la ensefianza por la manera interactiva que se imparte.

1.1.5.1.8. Ambientes de aprendizaje para gamificar

El docente es la pieza fundamental porque es el que debe estar en constante innovacién
en la educacion para que llegue a los estudiantes de forma virtual o presencial, es asi que
el maestro implemente métodos y materiales que vayan acorde a la necesidad del
estudiante y de lo que se quiere impartir. ElI uso de la tecnologia permita obtener
resultados favorables en el proceso de ensefianza — aprendizaje, es por ello que la

gamificacion se transforma en una técnica pedagdgica interactiva y motivadora.

De acuerdo con (Ordas, 2018) manifiesta que el juego es utilizado de manera interactiva
para la ensefianza y aprendizaje, es decir que se nota el interés del educando por querer
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aprender conocimientos y habilidades principales que se van adquiriendo a lo largo de la
vida escolar, es por ello que la gamificacion se la denomina como una técnica que es la
encargada de mejorar las destrezas, para lograr los objetivos planteados al inicio del afio
escolar. Ademas, trata de motivar a los estudiantes a la adquisicion de aprendizajes

mediante la ludificacion para generar experiencias positivas tanto en el docente y dicente.

Citando a (Carranza, et al.,, 2018), las competencias que se desarrollan en los ambientes
de aprendizajes son importantes para cualquier situacion de la vida, porque se quiere
lograr que los estudiantes puedan trabajar de forma cooperativa, para que las relaciones
interpersonales sean valoradas en la institucion. La gamificacion permite a los estudiantes
y docente desarrollar las diferentes competencias necesarias para mejorar el
aprovechamiento de los discentes y promuevan su propio proceso de aprendizaje ya sea

individual o cooperativo.
» Ambiente fisico

Es el aula de clase o cualquier ambiente que este organizado para gamificar en funcion a
lo que se impartird, donde el docente planifica las actividades a realizarse para obtener
los objetivos planteados, el estudiante desarrolle sus capacidades y competencias de
forma espontdnea y promueva la participacion, bajo la orientacion pedagdgica del

maestro.
> Ambiente virtual

Segun (Vifals, A., & Cuenca, J., 2016), manifiesta que en la actualidad nos encontramos
en ambiente de innovacion en el sistema educativo por medio de la tecnologia, para que
se desarrollen contextos dinamicos en la ensefianza, puesto que el papel del docente es
preparar al estudiante no solo para ser excelente estudiante, si no para que se desenvuelva
en la vida de la era digital. Estas nuevas técnicas ayudan a formas estudiantes mas
optimizados a la hora de aprender y utilizar nuevos ambientes, puesto que los pueden

desarrollar en cualquier lugar que se encuentren.

La gamificacion al desarrollarse se la puede impartir en diferentes lugares como es en el
campo educativo, en la casa del estudiante u otro lugar puesto que son virtuales donde los

estudiantes se pueden conectar y el docente puede impartir su planificacion
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correspondiente mediante plataformas que ayuda a mantener la concentracion del

estudiante y la motivacion.

1.1.5.1.9. Definicion de proceso de ensefianza-aprendizaje

La educacion se lo considera como un proceso organizado en lo curricular, el cual se toma
como referencia el momento socio — historico, y que estd conformado por docentes,

estudiantes, contenido y variables ambientales (establecimiento educativo).

(Garcia, 1995) Nos menciona que <<EI proceso de ensefianza — aprendizaje se define
como el movimiento de las actividades cognoscitiva en el estudiante bajo la direccién del
maestro, hacia el dominio de los conocimientos, las habilidades y los habitos en la

formacion educativa>>

De acuerdo (Escobar, 2015) en el proceso de ensefianza — aprendizaje el protagonista es
el discente y el docentes quien es el guiador y quien va a facilitar 1o necesario para este
proceso funcione, ademas va ayudar a que el estudiante este constantemente motivado
para que logre los objetivos que se quiere lograr en la educacién, en cambio el alumno es
quien va aprender, reflexionar y quien va intercambiar opiniones y el aprendizaje con sus

comparfieros dentro y fuera del aula.

Segun (Marichal et al, 2018) , el proceso de ensefianza-aprendizaje se deduce como un
espacio, donde predomina el alumno y el docente quien es el facilitador del conocimiento.
Los docentes deben tener preparaciones de los diversos estilos de aprendizaje para que el
estudiante los desarrolle, ademé&s la realizacion de los deberes estd estrechamente
combinado al rendimiento académico de los estudiantes, puesto que permite obtener

buenos o malos resultados de los aprendizajes adquiridos.

Dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje es comun escuchar que el docente es parte
principal, porque es el que brinda la ensefianza necesaria para que el discente aprenda
segun su estilo y ritmo de aprendizaje; es evidente, que en la actualidad la educacién se
debe encaminarse a mejorar no solo en las aulas de clase, sino que se debe apostar por
nuevas estrategias como competencias digitales para que el estudiante alcance un nivel

de ensefianza al resto del mundo.
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El proceso se caracteriza por ser dialectico, que permite persuadir, debatir y razonar;
también es dindmico porque el docente busca llegar al estudiante utilizando diferentes
estrategias como los juegos, el mismo que motiva a que el alumno quiera aprender y esté
atento a la ensefianza; es importante recalcar que ensefianza y aprendizaje no son procesos
idénticos porque cada uno se maneja diferente y tiene su propdsito, pero ambos son
necesarios para el desarrollo del proceso, donde se los considera como dialectico y

componentes de procesos Unicos.

1.1.5.1.10. Aprendizaje

Existen diferentes teorias sobre el aprendizaje, pero (Santana, 2004), menciona que se
puede deducir al aprendizaje para tratar de explicar los procesos internos de lo que
aprenden, es decir al momento de obtener habilidades intelectuales, en la formacién de
conceptos que se encuentran para generar destrezas cognoscitivas. Los estudiantes en el
aprendizaje desarrollan diferentes aspectos de relevancia para la adquisicién de
conocimientos, pero todo el aprendizaje se desarrolla a través de un proceso desde el
nacimiento y que continua de por vida, y en la escuela sea donde refuercen y ensefien lo

mas importante para su desarrollo personal.

Desde el punto de vista (De La Rosa et al., 2019), comenta que el aprendizaje son cambios
formativos, es por ello que el discente necesita de habilidades para tener éxito en este
proceso de aprendizaje, el cual debe disponer de un determinado estilo cognitivo para la
practica. Asi se logra que los maestros sean los encargados de ensefiar los saberes, y las

diferentes estrategias que sean utilizadas por los alumnos en su desarrollo.

Teniendo en cuenta (Abata, 2015), menciona que la adquisicion del aprendizaje requiere
de fases sistematizadas, el cual deben contribuir positivamente en el conocimiento de los
dicentes, es por ello, que desde sus primeros afios de vida adquieren los primeros
conocimientos y cuando ya relacionan sus conocimientos empiricos con los que en la
escuela recibe, puede contrastar y modificar los ya existentes. En otra palabra, asimilar el
aprendizaje significativo, no solo se desarrolla las habilidades cognitivas, sino permite
que a través del proceso de aprendizaje mejore sus conocimientos adquiridos a lo largo

de su vida escolar.
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1.1.5.1.11. Aprendizaje como actividad

Con base en (Santana, 2004), menciona al aprendizaje como actividad, cuando la persona
aprende de manera esponténea, y su pensamiento estan en constante movimientos por un
juego de operaciones interconectadas, con vivencias y coleccion de contenidos ya sea de
imagen, ideas, es ahi donde el docente relaciona el conocimiento que tiene con el que

quiere ensefiar para lograr un aprendizaje significativo.

Segln el texto anterior se puede manifestar que el nifio aprende por descubrimiento
haciendo énfasis a Jerome Bruner y su teoria del aprendizaje, que inicia al principio de su
vida y conforme pasa el tiempo, el comienzo de la vida escolar su aprendizaje es
inculcado por el docente con ensefianzas que ayudan a que el individuo se desarrolle en

las diferentes etapas de la vida profesional.

Segln (Zambrano, 2015), el aprendizaje se lo considera como un proceso complejo,
puesto que se caracteriza por la adquisicién de nuevos conocimientos y habilidades. Es
decir, el sujeto aprende siempre con la ayuda de otro sujeto en este caso el docente, quien

es el ente principal y el que construira nuevos conocimientos a traves del aprendizaje.

1.1.5.1.12. Ensefanza

Teniendo en cuenta a (Camacho & Gallardo, 2016) deduce que el estudiante es el agente
constructor de su propio conocimiento, de tal manera aprende a ser responsable con sus
actividades académicas. Asi mismo, facilita el proceso de aprendizaje que conlleva que
el estudiante tenga varias perspectivas de los diferentes docentes para llegar a cumplir
con las estrategias o elementos esenciales para la ensefianza de los educandos y poder
mantener un clima de aprendizaje positivo para desarrollar las actividades escolares

cumpliendo con compromiso.

Existen diversas formas de ensefianza, es asi que el docente debe buscar formas que le
permita guiar el saber, ademas Howard Gardner nos presentd las inteligencias multiples
que permite conocer al alumno para inculcar la ensefianza. Por ende, la ensefianza se
demuestra como una actividad socio comunicativo y cognitiva, es por ello, que se basa

en las estrategias analogicas, es decir que la ensefianza se basa en la explicacion y
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contrastacion de los diferentes modelos y su fundamento principal es la comprension que

se evidencia en el desempefio.

Segun (Miguel, 2005) nos sefiala que la ensefianza programada, conlleva un proceso
sistematizado que interviene en los procesos de la educacion, por ende, parte de los
objetivos que se plantean los docentes, es decir, del modo que el estudiante pueda
aprender con los conocimientos impartidos por los profesores y pueda crear su propio
ritmo de aprendizaje.

Asi mismo, plantea la ensefianza modular que se considera como una variante modular,
puesto que se articula a traves de modulos o unidades basicas que completa una estructura
compleja, asi mismo, ofrecen guias de aprendizaje que deben seguir las pautas pre
establecidas. Por tal motivo, la ensefianza utiliza un propdsito determinado el cual

formula el docente antes de establecer la comunicacion con los estudiantes.

1.1.5.1.13. Métodos de ensefianza

Los métodos de ensefianza hacen referencia a las diferentes acciones que toma el
profesorado para inducir a un cambio en los educandos dentro del contexto educativo,
respondiendo a los objetivos propuestos al inicio del afio escolar. Segun (Vargas Merina,
2009) manifiesta que la interrelacion entre el docente y el alumno deben alcanzar los

objetivos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desde la posicién de (Saez, 2018) denomina que las estrategias 0 métodos conllevan una
serie de elementos como el desarrollo académico de los dicentes, los objetivos, contenidos
y sin olvidar el tiempo estimado para las actividades tanto fisicos y los recursos a
utilizarse. De tal manera se contextualiza que el método es el camino para lograr el
aprendizaje, puesto que el docente debe utilizar métodos y técnicas adecuadas para

responder a las necesidades de los educandos y dar solucion a situaciones problematicas.

» Método deductivo

El método deductivo son los conceptos, principios, afirmaciones o definiciones que el

docente debe conducir a los alumnos de lo general a lo particular, para que puedan poner
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en préactica para las estrategias cognoscitivas, creacion o sintesis conceptual. De acuerdo
(\VVargas Merina, 2009) propone estrategias de aprendizaje como:
- Aplicacion es una manera de plasmar cada uno de los conocimientos para adquirir
posteriormente pensamiento critico.
- Comprobacion existe verificacion de los resultados obtenidos por leyes
inductivas.

- Demostracion realiza la fase de explicacion de un hecho o idea

» Método inductivo

El método inductivo es eficaz para lograr los principios que involucran plenamente el
aprendizaje. Segun (Vargas Merina, 2009) propone estrategias como:
- Laobservacion se proyecta tal como es la realidad
- La experimentacion se utiliza para comprobar o examinar las diferentes
caracteristicas de un hecho o un fenémeno.

- Lacomparacion se establece por medio del contenido cualitativo.

1.1.5.1.14. Proceso de ensefianza y aprendizaje activo en las ciencias naturales

Segun (Torres & Sanchez, 2019), dentro del proceso ensefianza aprendizaje en el area de
ciencias naturales, denotan que la formacion didactica es descubrir y fomentar la
formacion de competencias que se relacionan directamente en la materia antes
mencionada con la naturaleza, puesto que apoyan al razonamiento del método cientifico

y el razonamiento Idgico y el método experimental.

En concordancia, (De La Rosa et al., 2019) expone a las ciencias naturales como una
amplia coleccion de objetos de estudio a las acciones y reacciones que ocurren en nuestro
entorno educativo, asi mismo, rescatan los beneficios de los métodos para mejorar el nivel
de atencion con los conceptos aprendidos a profundidad, y de este modo mejorar la

predisposicién por querer aprender.

En relacion al analisis de los conceptos planteados por los autores acerca del proceso de

ensefianza aprendizaje dentro del area de ciencias naturales, se resalta la primicia que dice

que cada accion tiene su reaccion, la cual se establece como normativa del aprendizaje

activo. En base a esto, se conceptualiza al proceso de ensefianza-aprendizaje como las
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funciones cognitivas, habilidades, destrezas, capacidades y actitudes que le permite

utilizar los conocimientos en diferentes situaciones dentro del contexto educativo.

1.1.5.1.15. La gamificacion en la ensefianza de las ciencias naturales

En la enseflanza de las ciencias naturales nos menciona (Rojas, 2017), que la
implementacion de los diferentes recursos tecnologicos como las computadoras, Tablet,
softwares educativos o plataformas educativas permite que la instruccion pueda alcanzar
los diferentes resultados que se requiere para el aprendizaje. Estos nuevos cambios de
implementar los recursos nos permiten tener una sociedad de conocimientos y de
informacidn, porque los docentes deben capacitarse para ser uso de las mismas y estos

recursos ayuden a tener un cambio en las competencias desde un enfoque pedagogico.

Segun (lturralde, et al.,, 2017), En la ensefianza de las ciencias naturales se busca incluir
metodologias que ayuden a fomentar una nueva perspectiva que sea innovadora para
resolver las diferentes problematicas y la gamificacion mediante las plataformas virtuales
permite esa innovacién en los estudiantes y docentes. Es asi que los docentes pueden
impartir en los estudiantes ensefianzas significativas con esta técnica que permite tener

las estrategias de manera dinamicas en el aprendizaje.

1.1.5.2. Marco tedrico contextual

La Unidad Educativa “Juan Montalvo” esta ubicada en las calles 11 de septiembre, 11 de
noviembre y Cafiar junto a la cancha de tierra del barrio San Vicente, del cantén Arenillas,
provincia de El Oro, Ecuador. Ademas, su historia se remonta que observaron gque se
requeria en el sector barrial un plantel educativo, donde voluntariamente conformaron un
comité el 11 de septiembre de 1957 para ejecutar su plan, por ende, la institucion tomo el
nombre de la fecha para recordar el acontecimiento. En el afio de 1958 colocaron su
primer pilar para continuar construyendo y cumplir con las aspiraciones de los habitantes,
en el mismo afio comenzo6 a funcionar como tal solo primero y segundo grado por
disposicion del Director Distrital de esa época, ademas su primera rectora fue la profesora

Gloria Valarezo Aguilar.

En concordancia, pasando los afios la institucion fue creciendo en su infraestructura,
también el nimero de estudiantes y docentes, cabe recalcar que en el afio de 1964 la Junta
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de Fomento dono mesas, sillas para la construccion de nuevas aulas. Una fecha
memorable predominé en el afio de 1967 donde la institucion educativa pasé de ser
Ilamada “Once de Noviembre a llamarse “Juan Montalvo”. Sus Ultimos cambios fueron
en el afo 2014-2015, que tomo el cargo como Director el Licenciado Manuel Aguilar y
dar como cristalizado la construccion de la vereda para la escuela que esa obra fue
apoyada por el alcalde del canton y comenzé el funcionamiento de inicial 1 con la
aportacion de juegos infantiles las mismas que serviran para la recreacion del
estudiantado. En la actualidad, como rectora encargada se encuentra la Mgs. Carmen

Naranjo Salazar.

La institucion educativa estd conformada entre 450 a 500 estudiantes de educacion
general bésica inicial, preparatoria, elemental y media, de los cuales se tom6 una muestra-
intencional de los estudiantes de Quinto Afio de Educacion Basica, la planta docente se
encuentra conformada por 17 docentes. Ademas, cuenta con auxiliares de servicio,

psicopedagogos.
MISION

Escuela de Educacién Basica “Juan Montalvo, del canton Arenillas desarrolla
lineamientos regidos en el Ministerio de Educacion, el cual tienen como finalidad cumplir
con los requerimientos para educar a los nifios y nifias que proviene de hogares
disfuncionales, y a su vez de escasos recursos econémicos, el cual se integrara en el
proceso de ensefianza para mejorar sus condiciones de vida con un Optimo
perfeccionamiento integral que les permita elevar su autoestima y convertirse en seres
auténomos, creativos, reflexivos, responsables, solidarios y respetuosos del medio
ambiente, a través de la recoleccion de informacién que nos permita detectar la realidad
pedagdgica y socioecondmica del estudiante mediante la aplicacion del constructivismo

y dialéctica integrandolos de una manera Util a la sociedad
VISION

Escuela de Educacion Bésica “Juan Montalvo” pretende lograr que los estudiantes tengan
un mejoramiento en su desarrollo académico y practica de valores que les permitan
resolver con facilidad los requerimientos que surgen en el nuevo milenio, aprendiendo a

entenderse con los demas y la naturaleza, guiados por docentes con un alto nivel de
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responsabilidad en la planificacion didactica y el uso de las tecnologias inmersos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje contando con la activa participacion de los padres de
familia en el control de tareas escolares y extracurriculares, ademas el apoyo de la
comunidad educativa en el mantenimiento y adquisicion de infraestructura lo que nos

permitird brindar una educacion de calidad y calidez.

1.1.5.3. Marco tedrico administrativo legal

El trabajo de investigacion se sustenta en el marco legal en la Ley Organica de la
Educacion Intercultural (LOEI) y la Constitucion de la Republica del Ecuador en sus
diferentes articulos nos hacen mencion de la insercion de la tecnologia en el ambito

educativo:

En el articulo 347 de la (Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI), 2011), literal
8 sostiene que al momento de introducir la tecnologia en el proceso de ensefianza y
aprendizaje es total responsabilidad del estado ecuatoriano, propiciar actividades que sean

productivas para el estudiantado y su rendimiento academico.

Por consiguiente, en el articulo 22 de la (Ley Organica de Educacién Intercultural
(LOELI), 2011), en el literal i hace mencidn que al momento de hacer uso de los recursos
tecnologicos es de vital importancia implementarlos en los planes educativos para

garantizar su implementacion en el &ambito educacional.

De igual forma, en el articulo 16 de la (Constitucién de la Republica del Ecuador, 2008),
literal 2 hace mencion que el acceso a las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
es de total libertad, pesto que es un derecho universal siempre y cuando su utilizacion sea

para el desarrollo integral de los dicentes.

Se menciona, en el articulo 6 de la (Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI),
2011), hace énfasis el cumplimiento permanente de los derechos para garantizar la
alfabetizacion digital y su correcto uso en el proceso de ensefianza en los estudiantes que
deben fomentar la creatividad e innovacion y cree aprendizajes concretos, que estan

establecidos en la ley.
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En el articulo 2 de la (Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), 2011), literal h
se denomina el interaprendizaje y multiaprendizaje que considera de gran excelencia para
fomentar las capacidades a través de la convivencia en el entorno social que

necesariamente debe alcanzar los niveles para el desarrollo personal del estudiante.

1.1.6. HIPOTESIS

1.1.6.1.Hipdtesis central

» EIl desconocimiento por parte de los docentes sobre el uso de la gamificacion
afecta en el proceso de ensefianza-aprendizaje y la motivacién de los estudiantes
de la Escuela “Juan Montalvo del cantdn Arenillas periodo 2020 — 2021.

1.1.6.2. Hipdtesis particulares

» La falta de conocimiento en la gamificacion por parte del docente influye en el
proceso de aprendizaje en el estudiante creando poco interés de aprender.

» El escaso uso de las plataformas educativas virtuales repercuta desmotivacion por

parte de los discentes.

» El limitado acceso de la tecnologia incide en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de los educandos.

1.2. DESCRIPCION DEL PROCESO DIAGNOSTICO

1.2.1. Descripcion del proceso operativo

El presente trabajo investigativo se orienta en analizar la influencia de la gamificacion
como propuesta para el logro de la ensefianza - aprendizaje en el &rea de ciencias naturales
a través de plataformas educativas en los docentes de la Unidad Educativa “Juan
Montalvo”, en concordancia al propdsito de la investigacion se utilizd investigacion
aplicada, también conocida como practica o empirica. La investigacion aplicada se

caracteriza porque busca que se aplique o se utilice los conocimientos que se haya
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adquirido y adquirir otros que ayuden para luego implementarla y sistematizarla en la

investigacion.

La investigacién aplicada nos ayuda a busca la solucion de la problematica en
correspondencia con las bases tedricas que se han examinado para satisfacer las
necesidades que tenemos en la muestra, mediante la implementacién de una propuesta

innovadora.

El nivel de profundidad de esta investigacion es descriptivo, porque se formulan
descripciones y formulaciones de un grupo o poblacién, conjuntamente con la
recopilacion de datos, ademas permite medir detalladamente los resultados obtenidos los

mismos que nos va a llevar a los nuevos resultados que se obtendra de la indagacion.

1.2.2. Enfoque, nivel y modalidad de investigacion.

Teniendo en cuenta a (Espinoza Freire, 2020), el enfoque de esta investigacion es
cuantitativo y cualitativo; Cualitativo porque se caracteriza por ser un proceso donde se
definen las acciones metodoldgicas, este proceso permite enriquecer el modelo teérico en
que se sustenta el estudio. Es decir, la investigacion cualitativa permanece en la
subjetividad de lo cientifico y ético, ademas que tiene que tener fiabilidad y validez los

resultados para determinar la metodologia.

De acuerdo a (Cué et al., 2015), la investigacion cuantitativa emplea la recoleccion de los
datos que van aprobar la hipétesis planteada, mediante la base de mediacion numérica
conjuntamente con el analisis estadistico los mismos que van a permitir demostrar la
teoria para normalizar los resultados. La investigacion es de caracter no experimental
porque permite el uso de la misma sin manipular las variables de estudio, este tipo de
disefio de indagacion se fundamenta solo en observar los fendmenos que se van estudiar
en su contexto natural para luego analizarlas. En esta investigacion se observaron los
sucesos acerca la gamificacion en el area de ciencias naturales de la Escuela “Juan

Montalvo”.

Ademas, de ser una investigacion teorica se la complementa con el método analitico que
permite analizar y descomponer lo trabajado para estudiarlos minuciosamente, por eso es

importante determinar la muestra para que los préximos procesos sean analizados. El
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método analitico no es concluyente, porque los resultados obtenidos no contienen la
verdad absoluta, es decir, es una informacion relevante para un periodo especifico de

analisis.

Al momento de procesar la informacion se procede a la distincion de los elementos del
problema para continuar con la revision ordenada de cada uno de los pasos de la
investigacion, de tal manera se pueda sintetizar, interpretar y verificar los objetivos, y
concluir con el trabajo con sus respectivas recomendaciones sobre la tematica

investigada.

El método sintético este proceso nos permite esquematizar las partes del todo, en
concordancia, hace una revision metddica y breve para realizar un resumen, porque su
Unica finalidad es de comprender a cabalidad la tematica en todas sus partes y
particularidades para poder comprender la perspectiva de su totalidad de la investigacion

realizada.

Asi mismo, el método sintético puede llegar a desembocar los pensamientos tedricos en
donde son mas puntuales y precisos, porque al momento de establecer las sintesis de una
0 varias ideas se elabora un juicio especifico segun la tematica escogida y de este modo

se asocian ideas de manera sencilla 0 mas complejas.

El analisis y la sintesis se complementan y funcionan como una unidad dialéctica, por
ende, se determina el nombre de analitico- sintético. El andlisis se realiza mediante la
sintesis de las diversas propiedades y caracteristicas descomponiendo y analizar cada una
de ellas, ademas dentro de la investigacion se lo denomina como cualquier procedimiento

para determinar la etapa de una realidad objetiva.

También en este estudio se utiliz6 la Investigacién Documental y Bibliogréafica que esta
guiada por articulos cientificos, monografias, tesis, libros, revistas, textos y documentos
que tienen relacion con el tema estudiado porque asi se fundamenta de manera formal la
investigacion dandole veracidad al proyecto, ademas porque es un proceso sistematico y
de indagacion para el tema a tratar. Asi mismo es una Investigacion de campo porque se
la realizo en Escuela “Juan Montalvo™ a los estudiantes de quinto “A” de la ciudad de
Arenillas, la misma que nos permitira obtener datos de la realidad y estudiarlos tal y como

se presentan, sin manipular las variables.
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1.2.3. Unidades de investigacion universo y muestra.

1.2.3.1. Poblacion

Para este estudio fueron considerados 45 estudiantes entre nifios y nifias de edades entre
9 y 10 afios de quinto ano de Educacion General Basica perteneciente al paralelo “A”, de
la Escuela Educacion Basica “Juan Montalvo” del Canton Arenillas, periodo 2020 — 2021.
Ademas, se considerd para esta investigacion a la docente correspondiente al quinto afio
EGB. Asimismo cabe mencionar que la poblacion es intencionada debido al nimero
pequefio de discentes con el que se realizo el estudio, ya que se tom6 a la misma. De la
misma forma, por la viabilidad de tiempo y recursos que permiten al momento de aplicar

los instrumentos de recoleccién anteriormente escritos.

Citando a (Arias et al., 2016), la poblacidn de estudio son casos, posibles que se integraran
como referente para elegir la muestra a estudiar, la misma que debe estar al alcance del
investigador y esta debe cumplir con las caracteristicas y se identifiquen desde los

objetivos planteados en la investigacion.

Segun (Hernandez et al., 2014), la muestra es un subconjunto de la poblacién, la misma
que se manipula por el tiempo o los recursos que se puede utilizar, también involucra
precisar el muestreo o el andlisis para definir la poblacién para generalizar los resultados
y establecer parametros. Es decir, la muestra es la pequefia parte de una poblacion que
permitira la recoleccion de la informacion, para dar continuidad a la indagacién con los

resultados que arrojen en la investigacion.

La técnica de muestreo no probabilistico que se utiliz6 en esta investigacion es el
muestreo intencional o por conveniencia debido a que el nimero de la poblacién que se
pretende investigar es pequefio, es por ello que se tomo a toda la poblacion. Ademas, se
aplico una entrevista y guia de observacion a los docentes para la recoleccion de datos

cualitativos.
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1.2.3.2. Muestra

Segun (Hernandez et al., 2014), la muestra no probabilistica, también conocidas como
muestras directas, orientados por las caracteristicas de la investigacion, mas que por un
discernimiento estadistico. Se la puede utilizar en las diferentes investigaciones cuanti-
cualitativa. Este tipo de muestra se orienta por la agrupacion de elementos semejantes a

la poblacion.

Los estudiantes que han sido seleccionados para esta investigacion, son de etnias
mestizos, de nivel socioecondémico bajo, la localidad en la cual viven es urbano, la religio
de los discentes es un 80% catdlicos y un 20 % evangelistas, se trasladan en bus y muchos
de los infantes caminando, el trabajo de los padres son algunos agricultores, albafiles,

amas de casa y otros tienen su profesion.

Cuadro 1 Poblacion a investigar.

Integrantes Hombre Mujeres Total
Docentes 1 1
Estudiantes 15 30 45
Total 15 31 46

Elaborado por: Arévalo Jessica y Suriaga Thalia

1.2.4. Operalizacion de variables

1.2.4.1. Definicion de variables

Variable independiente: “Gamificacion”

Segun lo manifestado por (Ordofiez et al., 2021), sobre la gamificacion que se la reconoce

como técnica o método el cual tiene como proposito que el estudiantes aprender jugando
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a través de diferentes materiales didacticos digitales los mismos que los conocen como
software educativo, ademas que es un valioso recurso para el area de ciencias naturales
gue consigue que el discente desarrolle meta-competencias como beneficio al desarrollo
de las capacidades del estudiantado, ademas optimiza y motiva el aprendizaje

convirtiéndose un factor importante en el estudiante.

Variable dependiente: Proceso Ensefianza-aprendizaje

En lo que menciona (Alvarado et al., 2018), en el proceso de ensefianza- aprendizaje que
tiene como propdsito contribuir a la personalidad de la formacion de los profesionales
que son futuro de la sociedad, para beneficiar a los aprendizajes de los distintos saberes
como son el conocimiento, habilidades y valores que ayudan al discente y su desarrollo
social, es asi que este tipo de intervencidn esta en conjunto con el paradigma con el que

se identifique.

1.2.4.2. Seleccion de variables e indicadores

Cuadro 2 Variable independiente: “Gamificacién”

Variables Dimensiones Indicadores
Técnica de Conceptos
aprendizaje Importancia

Gamificacién Tipos de técnicas de aprendizaje
Juegos ludicos Definicion

Tipos de juegos

Clasificacion
Estrategias del juego

Mecanica de juego en el &ambito escolar
Elaborado por: Arévalo Jessica y Suriaga Thalia.
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Cuadro 3 Variable dependiente: Proceso Ensefianza-aprendizaje

aprendizaje

Variable Dimension Indicadores
Meétodo de Método deductivo
Ensefianza Método inductivo
Proceso Educacion virtual
Enseflanza — Ensefianza Rol del docente en el proceso de

ensefianza

Técnicas del docente tradicional en

el aula

Estrategias de

enseflanza

Tradicionales

Innovadoras

Aprendizaje

Nivel de satisfaccién del

estudiante

Tipos de
aprendizaje

Aprendizaje cooperativo

Aprendizaje significativo

Aprendizaje superficial

Aprendizaje Profundo

Elaborado por: Arévalo Jessica y Suriaga Thalia

1.2.4.3. TECNICA E INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Encuesta

La encuesta segin (Anguita, Labrador, & Campos, 2003), menciona que es una técnica
gue se lleva a cabo mediante un cuestionario, que va dirigido hacia una muestra de
personas, porque las indagaciones nos proporcionan informacion acerca de tematica
planteada al inicio de la investigacion. Nos menciona que la encuesta es una serie

procedimientos, mediante el cual se recolecta y analiza la poblacién a la cual va dirigida

y poder obtener resultados reales.

Asi mismo nos menciona (Hernandez & Avila, 2020), que las encuesta puede ser oral o
escrita, puesto que, es utilizada con la finalidad de obtener datos de un conjunto de
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personas mediante la utilizacion del cuestionario previamente elaborado, por ende, los
resultados obtenidos son beneficiosos para el trabajo de titulacion. En concordancia, la
encuesta estara dirigida a los estudiantes de la Escuela de Educacién Basica Juan
Montalvo de quinto afio, para obtener informacion sobre el uso de la gamificacion en la
asignatura de Ciencias Naturales, ademas en el interrogatorio deben responder a las 10

preguntas para obtener los resultados de la investigacion.

Entrevista

Mediante la entrevista se puede realizar intercambio de ideas u opiniones que se da entre
dos personas como el entrevistador que cumple la funcion de dirigir desde principio a fin
a la entrevista, asi mismo el entrevistado es aquel que expone sus ideas de forma
voluntaria. (Diaz & et.al, 2013) Expone que la entrevista estructurada consiste en que el
entrevistador propone las preguntas desde el inicio, con determinado orden porque su
ventaja es la sistematizacion y su Unica desventaja es la falta de flexibilidad, puesto que

no tiene una profundidad de analisis.

Segun propone (Diaz & et.al, 2013), que una conversacion dirigida, con un proposito
especifico, porque este tipo de técnica se utiliza un formato de preguntas y respuestas,
para la recoleccion de informacién mediante el dialogo se formularon preguntas abiertas,
puesto que, describen los hechos o situaciones con gran cantidad de detalles. De tal
manera, las preguntas seran aplicadas a los docentes del area de Ciencias Naturales de la
Unidad Educativa Juan Montalvo, para la cogida de investigacion con 5 preguntas en el

cuestionario.

Ficha de Observacion

La ficha de observacion permite tener una realidad de la problematica a investigar, puesto
que se la realiza de forma objetiva, precisa y se obtiene la informacion confiable, ademas
no permite emitir juicios de valor porque afectaria al objeto de investigacion. Es por ello
que se implementd como instrumento para verificar las situaciones que se presentan en

los docentes quinto grado cuando imparten sus clases.
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1.3. ANALISIS DEL CONTEXTO Y DESARROLLO DE LA MATRIZ DE

REQUERIMIENTOS

La Escuela de Educacion Bésica “Juan Montalvo” del cantén Arenillas, se pudo analizar
que los estudiantes presentan dificultades en la asignatura de Ciencias Naturales por la
falta de laimplementacién de la gamificacion; el poco conocimiento de la misma se puede
presentar a lo largo de sus utilizacién e implementacion en sus clases, puesto que los
docentes no estan lo suficientemente capacitados para impartir conocimientos a través de
plataformas educativas.

Es por ello, que, a partir de la recoleccion de datos mediante la encuesta a los estudiantes
y entrevista a los docentes correspondiente a la investigacion, se analizara, describira y
sintetizara la informacion extraida, el cual permitira serd comprobada a través de la teoria

y las respuestas consentidas en la muestra de estudio.

1.3.1. Analisis- Discusion de Resultados y Verificacion de Hipétesis

Resultados y discusiones

En los resultados se presentara las interpretaciones de las opiniones que arroja la encuesta
realizada a los alumnos y la encuesta para analizar la influencia de la gamificacion como
propuesta para el logro de la ensefianza - aprendizaje de la diversidad natural en el area
de ciencias naturales a través de plataformas educativas en quinto afio de la Escuela “Juan

Montalvo “del cantdn Arenillas periodo 2020-2021.

Tabla 1¢Emplea el docente recursos tecnoldgicos para el desarrollo de sus clase de

Ciencias Naturales?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 8 17.8%
No 32 71.1%
A veces 5 11.1%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo
Elaborado por: Arevalo Jessica y Suriaga Thalia
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Analisis

Dos de cada 10 personas que indican que el profesor emplea recursos tecnologicos para
el desarrollo de las clases, sin embargo 8 estudiantes indican que no aplican o muy rara
vez. Por lo consiguiente, se demuestra que gran parte de docentes no utilizan herramientas

tecnologicas en el desarrollo de sus clases.

Interpretacion

Los recursos tecnologicos en la actualidad forman parte fundamental en el proceso de
ensefianza aprendizaje, es por ello que los docentes deben hacer uso durante las clases,
porque ayuda en el aprendizaje de los alumnos, permitiendo optimizar el rendimiento

académico.

Tabla 2 ¢ Cree que su docente esta capacitado para dar clases de ciencias Naturales?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 39 86.7%
No 6 13.3%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo
Elaborado por: Arevalo Jessica y Suriaga Thalia

Anélisis
Nueve de casa 10 estudiantes manifiestan que los docentes de la institucion educativa
estan capacitados para impartir clases en el &rea de ciencias naturales, mientras que 1

discente manifiesta que falta dominio de las tematicas del area antes mencionada.

Interpretacion
La capacitacion docente es transcendental en la educacion, permite brindar los

conocimientos necesarios dentro de las asignaturas basicas, es por ello que la constante
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innovacion en la instruccion requiere docentes altamente preparados y capacitados para

el desarrollo de procesos dinamicos y motivadores dentro del aprendizaje.

Tabla 3 ;Cuando el estudiante no entiende la clase, el docente hace un refuerzo para

mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 32 71.1%
No 9 20%
A veces 4 8.9%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo
Elaborado por: Arevalo Jessica y Suriaga Thalia

Andlisis

Ocho de cada 10 estudiantes encuestados consideran que los docentes si realizan refuerzo
académico, mientras que el dos discentes no creen oportuno que vuelvan a dar la misma

clase como retroalimentacion.

Interpretacion

Los refuerzos pedagdgicos son importantes para el estudiante, porque ayuda a enriquecer
y complementar el proceso de aprendizaje, el docente como ente principal debe buscar
estrategias que logren el conocimiento, y la gamificacion crea nuevas estrategias con las

diferentes plataformas educativas para alcanzar los objetivos planteados.
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Tabla 4 ¢Manipula los recursos tecnoldgicos en

Ciencias Naturales?

el desarrollo de

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 14 31.1%
No 31 68.9%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo

Elaborado por: Arevalo Jessica y Suriaga Thalia

Anadlisis

las clases de

Siete de cada 10 estudiantes ostentan que no utilizan recursos tecnoldgicos durante el

desarrollo de las clases, no obstante 3 alumnos utilizan herramientas virtuales para

trabajar en el area de Ciencias Naturales.

Interpretacion

En el proceso de ensefianza y aprendizaje es importante que los docentes manipulen los

diferentes recursos tecnoldgicos, porque permiten mejorar el rendimiento académico de

los dicentes para lograr los objetivos en la ensefianza, el utilizar la tecnologia desarrolla

habilidades y competencias de los educandos, para lograr aprendizajes significativos.
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Tabla 5 Demuestra curiosidad por aprender a manejar los recursos tecnologicos en

el desarrollo de las clases de Ciencias Naturales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 36 80%
No 9 20%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo
Elaborado por: Arevalo Jessica y Suriaga Thalia

Anadlisis

Ocho de cada 10 alumnos indican que demuestran interés por aprender a manipular los
recursos tecnologicos porgue es interesante y dindmico, sin embargo dos educandos no

prestan atencion en la utilizacién por miedo a cometer errores.

Interpretacion

La tecnologia forma parte de la sociedad y en la educacién porque permite innovar la
calidad educativa, y logra que el estudiante se motive por aprender a través de recursos
tecnologicos que ayudan a mejorar el proceso de aprendizaje incrementando la

creatividad.

52



Tabla 6 ¢Sientes seguridad al emplear recursos tecnoldgicos?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 33.3%
No 30 66.7%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo

Elaborado por: Arevalo Jessica y Suriaga Thalia

Andlisis

Siete de cada 10 educandos considera inapropiado utilizar recursos tecnoldgicos por el

miedo a equivocarse, mientras tanto tres discentes demuestran plena seguridad al utilizar

la tecnologia.

Interpretacion

La educacion a través de los recursos tecnolégicos permite alcanzar la motivacién del

estudiante, desarrollando seguridad, habilidades y capacidades dentro del proceso de

aprendizaje.
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Tabla 7 Te gusta ayudar a tus comparieros en

tecnoldgicos.

el implemento de los recursos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 33.3%
No 30 66.7%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo
Elaborado por: Arevalo Jessica y Suriaga Thalia

Analisis

Siete de cada 10 estudiantes optan por no ayudar a sus compafieros en el uso de

herramientas tecnologicas, mientras que tres alumnos buscan ayudar a sus compafieros.

Interpretacion

El comparierismo entre los estudiantes es primordial en el aula de clase, porque permite

que los discentes demuestren seguridad y cuando trabajen en grupo puedan interactuar

compartiendo ideas que ayuden a su desarrollo.
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Tabla 8 Expresa frustracion cuando no logra alcanzar

Ciencias Naturales.

un desafio en el area de

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 26 57.8%
No 19 42.2%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo

Elaborado por: Arevalo Jessicay Suriaga Thalia

Analisis

Seis de cada 10 estudiantes expresan frustracion al no alcanzar los desafios que se

presentan en los contenidos del area de Ciencias Naturales, mientras que 4 discentes

comentan que equivocarse les ayuda a buscar nuevas alternativas para su aprendizaje

Interpretacion

Los educadores deben formar estrategias que promuevan el control de las actividades a

desarrollarse, para evitar frustracion y desmotivacion en los alumnos, buscando

alternativas para que trabajen conforme en el tiempo necesario.
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Tabla 9 ¢ Crees que mediante los juegos te ayudan a captar tu atencion?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 39 86.7%
No 6 13.3%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo
Elaborado por: Arevalo Jessica y Suriaga Thalia

Anadlisis

Nueve de cada 10 estudiantes consideran que el juego ayuda a desarrollar su atencién,
permitiendo estar activos en toda la instruccion, mientras un dicente no cree conveniente

incluirlo durante las clases porque puede ser un distractor.

Interpretacion

El desarrollo de diversas actividades mediante el juego debe estar enfocadas en el
aprendizaje del alumnado, puesto que se deben realizar actividades totalmente diferentes
para aprovechar al maximo la gamificacion por medio de los recursos tecnoldgicos,
porque ademas permiten que los estudiantes tengan aprendizajes significativos y

motivadores.
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Tabla 10 ¢Considera usted que esta obteniendo un aprendizaje significativo por

medio de la educacion que recibe?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 7 15.6%
No 26 57.8%
A veces 12 26.6%
Total 45 100%

Fuente:Encuesta a los estudiantes de la escuela Juan Montalvo
Elaborado por: Arevalo Jessicay Suriaga Thalia

Analisis

Ocho de cada 10 alumnos consideran que no estan recibiendo un aprendizaje
significativo, puesto que las misma rutina de ensefianza no promueve que ellos se
mantengan activos en su aprendizaje, mientras que dos estudiantes ostenta que si estan

recibiendo aprendizajes significativos con las clase que desarrolla la maestra.

Interpretacion

El aprendizaje significativo segun Ausubel es el conocimiento construido por a persona
a través de sus propias interpretaciones, es por ello que el docente debe buscar estrategias
y actividades que permitan que el estudiante sea en ente principal en su aprendizaje y
adquiera nuevos contenidos, desarrolle destrezas, habilidades y competencias de acuerdo

a las tematicas planteadas.
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Entrevista dirigida al docentes de Quinto de Bésica.
Objetivo de la Entrevista:

- Obtener informacidn sobre el uso de la técnica de la gamificacion en el proceso
de ensefianza - aprendizaje del area de Ciencias Naturales, mediante empleo de la

entrevista.

¢Aplica usted a la tecnologia para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje?

¢Por qué?

R1. Si, especialmente en la actualidad que estamos trabajando con la metodologia por
proyecto y solucion de problemas, la tecnologia nos permite una atencién sincronica y

asincrénica permitiéndole al estudiante desarrollar autonomia.

¢ Considera usted que la ensefianza basada en la gamificacion es altamente viable

para el area de ciencias naturales? ¢Por qué?

R2. Si porque la ensefianza a través de la gamificacion brinda oportunidades para que el
estudiante se motive, ya que demuestran ser creativos, de juegos, presentaciones, videos

entre otros los cuales invitan a un aprendizaje divertido.

¢La gamificacidon por medio de las plataformas educativas propicia el desarrollo de

las habilidades de los estudiantes? ¢Por qué?

R3. Porque motivan al estudiante, en lo particular prefiero utilizar la plataforma Genially
ya que cuenta con juegos, presentaciones, videos. Los mismos que al ser desarrollados
acorde a la edad incentivan al estudiante a la investigacion y despertar de esta forma la

criticidad

¢Esta dispuestos en ampliar sus conocimientos con respecto a la gamificacion con

las plataformas educativas? ¢Por qué?

R4. Si, especialmente ahora que estamos en un aprendizaje desde casa. Estos programas
permiten contar con herramientas de conocimiento que podremos abrir para auto

educarnos en diferentes horarios.
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¢ Esta dispuestos a investir en su educacién respecto a las herramientas y equipos

tecnoldgicos? ¢ Por qué?

R5. Si, porque el maestro debe estar actualizado y la tecnologia es la educacion del
presente; el que no se actualiza sera un maestro que no motive al aprendizaje a los

estudiantes del siglo XXI.
Discusion

En la tesis de (De la Cruz, 2019) una de sus conclusiones es que la educacion en el siglo
XXI debe sufrir un cambio, ya que los entornos de ensefianza aprendizaje y materiales
didacticos han evolucionado y deben adaptarse al ritmo de la nueva era tecnoldgica;
coincidiendo con los resultados obtenidos en esta investigacion y con el estudio de (Del
Moral, M. Fernandez, L. Guzman-Duque, A, 2016) que lograron implementarlo en 12
aulas de escuelas en Espafia que ademé&s del gaming incluyeron juegos digitales

educativos con muy buenos resultados.

La presente tesis se comprobd lo manifestado en la pregunta uno de la encuesta que
determina si el docente manipula recursos tecnologicos (gamificacion) para la clase de
Ciencias Naturales, los estudiantes manifestaron que no utilizan, ademas verificando la
segunda hipotesis especifica como verdadera acerca del escaso uso de las plataformas
educativas por parte de los docentes. (Diaz, J., & Troyano, Y.,, 2013), manifiesta que el
objetivo de la gamificacion es el proceder del individuo porque se quiere lograr que los

estudiantes puedan disfrutar de la actividad que se esta presentado.

Segun la pregunta dos donde nos menciona si el docente esta capacitado para impartir la
clase de ciencias naturales, los estudiante dieron a conocer que si estan capacitados, es
asi que (Escobar, 2015) comenta el docente es el guiador y quien se va encargar de
facilitar todo lo necesario para el aprendizaje de le estudiantes para que puedan cumplir

con los objetivos planteado en la educacion.

En concordancia, (De La Rosa., et al., 2019) que nos presenta lo beneficios que tiene los
diferentes métodos para la aplicacion de la ensefianza y tener el nivel de concentracion
que se necesita el estudiante para que mejore su aprendizaje y este predispuesto aprender,

es asi que tiene relacion a la pregunta tres del cuestionario del estudiante donde nombra
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si el docente realiza refuerzo académico para mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Respecto a la pregunta cuatro donde manifiesta si el docente manipula recursos
tecnologicos en el desarrollo de la clase de ciencias naturales, los alumnos manifiesta que
no utiliza los recursos tecnologicos, siendo verdadera la primera hipdtesis especifica
porque hace referencia la falta de conocimiento puede influir en el proceso de aprendizaje,
sin embargo (Liberio Ximena, 2019) nos dice que la gamificacion se la debe utilizar como
herramienta de aprendizaje por medio de las plataformas virtuales para las diferentes
areas la cual permite mejorar los contenidos de los saberes aprovechando el potencial de

los alumnos.

Con respecto a la pregunta cinco donde nos menciona si el estudiante demuestra
curiosidad por aprender a utilizar los recursos tecnolégicos en el desarrollo de clase. En
el comportamiento en la gamificacion (Velategui, 2015) ostenta que la gamificacion llego
a cambiar el proceso de ensefianza y aprendizaje con las diferentes plataformas virtuales

la cual permite que el alumno tenga interés de aprender.

En la pregunta seis que dice si el estudiante se siente seguro del empleo de los recursos
tecnologicos los estudiantes manifestaron que no, por miedo a fallar en la utilizacion, la
misma que puede afectar el limitado acceso a la tecnologia demostrando la tercera
hipotesis especifica como verdadera; pero (Mallitasig, A., & Freire, T, 2020), da a
conocer que la gamificacion en el aula se la debe llevar conjuntamente con al docente
para evitar ciertos problemas de miedo e inseguridad por parte del infante al no poder

utilizarla.

La pregunta siete que menciona si los estudiantes se ayudan entre ellos mismo lo cual
mencionaban que no, porgue tampoco tiene el conocimiento para ayudar a sus compariero
pero segun (Nieto Goller , 2012) plantea que se desea alcanzar altos intereses para romper
las barreras de miedo y que con la gamificacion y virtualidad no se logra cumplir con los

objetivos de brindar educacion interactiva.

Segun (Miguel, 2005) nos sefiala que la ensefianza programada, conlleva un proceso

sistematizado he interviene el proceso de ensefianza, por ende, parte de los objetivos
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sefialados. Es decir, del modo que el estudiante pueda aprender y él pueda crear sus

propios aprendizajes y cree su propio ritmo de aprendizaje.

En la pregunta nueve nos dicen creen que mediante el juego puede captar la atencién, la
cual tiene concordancia con (Veronica Marin, 2015) La gamificacion educativa ha
generado cambio basadas en el concepto de ludificacion y aprendizaje. La cual busca
potenciar los procesos de aprendizaje para el desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje efectivos facilitando la integracion y motivacion por el contenido que se va

ensefar, ademas potencializa la creatividad de los individuos.

Segun la pregunta diez dice cree que han obtenido aprendizajes significativos por medio
de la educacién que reciben, la gran cantidad de estudiante manifestd que es no, porque
siguen recibiendo la misma educacion. Aunque (Santana, 2004), menciona que para que
haya un aprendizaje significativo se debe manifestar que el nifio aprende por
descubrimiento en los principios de la vida y al pasar el tiempo y comienzo de la vida
escolar su aprendizaje es inculcado por el docente con ensefianzas que ayudan a que el

individuo se desarrolle en las diferentes etapas de la vida profesional.

1.3.2. MATRIZ DE REQUERIMIENTOS.

Comunidad | Debilidades ¢ Qué Observe? Requerimientos

educativa

Los docentes de | Al introducirse, se | Se requiere dar
quinto afio poseen | denota que la | capacitaciones a los
desconocimiento gamificacion se la puede | docentes sobre la
de la gamificacion, | emplear en cualquier | utilizacion de las
para crear espacios | area de conocimiento, | plataformas

Docentes interactivos dentro | los docentes se limitan | educativas para crear
del aulade clase en | en la utilizacion de | espacios interactivos
el area de ciencia | plataformas educativas |y crean y buen
naturales. en el desarrollo de sus | espacio de

clases. ensefianza.
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Estudiantes

Los estudiantes
requieren de acceso
a internet para
lograr un
aprendizaje
mediante las
plataformas
educativas, el cual
puedan realizar sus
lecciones o deberes
de manera
interactiva y dejar
de lado la
monotonia. Por
consiguiente, deben
aprender mas
acerca de las
diversas
plataformas  que
ayudaran en el
proceso de

aprendizaje.

Los estudiantes
manifiestan que se
sienten motivados al
implementar el juego
para aprender de modo

interactivo.

Los estudiantes
deben aprender a
utilizar las diversas
plataformas para que
se facilite al docente
al  momento de

impartir sus clases.

1.4. SELECCION DEL REQUERIMIENTO

JUSTIFICACION.

A

INTERVENIR

Se ha estimado de vital importancia estudiar la tematica, puesto que la gamificacién

sumergida en la educacion puede incorporar actividades dinamizadoras y activas de tal

manera se potencie el aprendizaje de los estudiantes para desarrollar su interés por querer

aprender, de tal manera, fortalezca los conocimientos que pretenden los diversos niveles

de Educacion Basica.
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De tal manera, se ha seleccionado las plataformas educativas dentro del area de Ciencia
Naturales, la asignatura escogida, permite seleccionar las teméticas que seran insertadas
en la investigacion, ademas se ha elegido a Quinto afio de Educacion Basica de la Escuela

“Juan Montalvo” como muestra para la indagacion.

En concordancia, a lo antes mencionado se pretende que los estudiantes puedan
comprender que puede implementar las plataformas educativas como una estrategia para
aprender, y los docentes son los entes principales para ensefiar a través de las misma y
tornar la ensefianza dinamica en donde el dicente interactie y los conocimientos fluyan y
se recepten de manera positiva, ademas los aprendizajes se realicen de forma libre y

espontanea, a través de la implicacién de la gamificacion.

1.4.1. SELECCION DE REQUERIMIENTO INTERVENIR.

Manejo y utilizacion adecuada de las plataformas educativas dentro del area de Ciencias

Naturales para crear espacios dinamicos e interactivos entre el docente y estudiante.

1.4.2. JUSTIFICACION

La iniciativa para realizar la matriz de requerimientos, se considera la importancia de la
implementacion de la gamificacion en la educacion como técnica para desarrollar
estrategias y metodologias innovadoras, puesto que sea mas interactiva para el
estudiantado. Por consiguiente, se hace énfasis al contexto de la ensefianza de Ciencias
Naturales, a traves del uso de las plataformas educativas para desarrollar eficazmente la

ensefianza.

Se enfatiza su creacion, puesto que se considera los beneficios para el desarrollo de la
misma, para retroalimentar conocimientos que no son consolidados en una sola clase, asi
mismo permite hacer uso y manejo de las diversas herramientas tecnoldgicas para
transformar la educacion mondtona hacia una ensefianza interactiva frente a la
problematica manifiestan que los docentes no tienen conocimientos solidos acerca de la
gamificacion a través de las plataformas educativas para alcanzar tan anhelada educacion

de calidad y formar estudiantes creativos.
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CAPITULO 11
PROPUESTA INTEGRADORA

2.1. Descripcion de la propuesta

Una vez analizadas los resultados de los diagnosticos del capitulo anterior se pudo
constatar la problematica que presentan los docentes de la Escuela de Educacion béasica
“Juan Montalvo” y el subnivel medio de quinto grado, en el uso de las técnicas de
gamificacion, a pesar del beneficio que se puede obtener de esta herramienta tecnolégica
en la educacion son pocos los docentes que tienen conocimiento sobre el uso de la

gamificacion, recursos y equipos que ayudan en la ensefianza.

Desde esta perspectiva, se establecié como propuesta “Capacitacion docentes y guia
metodoldgica para fortalecer el conocimiento de las diferentes plataformas educativas
para el uso de la gamificacion que motivaran significativamente el aprendizaje del

estudiante en el area de Ciencias Naturales de la escuela Juan Montalvo™.

La gamificacion es parte de la nueva era tecnoldgica, que cambia la educacién
mecanizada y monétona a una interactiva y critica. Donde el estudiante pueda mostrar
afan por aprender y desarrolle un aprendizaje significativo; Es por ello que el docente
debe implementar la gamificacion como una técnica de ensefianza que ayude a lograr un

aprendizaje dindmico y motivador.

La gamificacion en la actualidad ha ganado importancia en la educacién como una técnica
para ayudar en la motivacion e interaccion en el proceso de ensefianza — aprendizaje, por
medio del juego que estimula la atencién de los estudiantes, ganando motivacion y

dejando rezagado a la ensefianza tradicional (Lozada, C., & Betancur S., 2016).

La aplicacion de las diversas estrategias dentro del contexto educativo en el area de
ciencias naturales, se puede incluir técnicas y metodos ludicos que se pueda emplear
dentro de las actividades, como las tareas la cual se inserte al juego con la tUnica finalidad
de aprender, parar crear experiencias significativas y motivadoras para los dicentes;
dentro de la visién gamificadas, la motivacion del propio usuario para jugar y aprender y
se utiliza técnicas dinamicas que se basa en un sistema de puntuacién, recompensas que
muchas plataformas ponen en practica y pone en juego la imaginacion y el cumplimiento

de las reglas.
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La propuesta planteada de la capacitacion docente permite lograr que los educadores
manipulen las herramientas tecnoldgicas, las mismas que ayudaran dentro del &rea de
ciencias naturales de este modo al implementar la tecnologia no es hablar de aparatos
electronicos, sino que los puedan utilizar para desarrollar las habilidades de los dicentes

y mejore su aprendizaje .

En consecuencia, la propuesta permite que el educando experimente a través del juego la
ensefianza, de tal modo, que el docente debe cambiar sus percepciones para educar a
través de la innovacion, de tal manera desarrolle las competencias béasicas digitales que
evallen la informacion receptada de manera critica y poderla transformarla en

conocimientos nuevos.

Por lo expuesto, de la propuesta del taller de capacitacion a docentes sera de gran ayuda
no solo para el area indicada, si no que puede ser utilizada en las diferentes areas de
estudio, puesto que permitira al docente tener un conocimiento de la gamificacion y su

uso en las diferentes plataformas educativas para una ensefianza interactiva.

2.2. Objetivos de la propuesta

2.2.1. Objetivo general

» Elaborar un taller de capacitacion dirigido a docentes de la Escuela de Educacion
Bésica “Juan Montalvo” para fortalecer el conocimiento de la gamificacion por
medio del uso de las diferentes plataformas educativas para el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

2.2.2. Obijetivo especificos

» Socializar la importancia de la gamificacién en el proceso de ensefianza -
aprendizaje al personal docente de la Escuela de Educacion Basica “Juan

Montalvo”
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» Definir estrategias interactivas mediante plataformas educativas para captar y
mejorar la atencion del aprendizaje del dicente de la Escuela de Educacion Bésica

“Juan Montalvo”.

2.3. Componentes estructurales

La presente propuesta integradora tiene las caracteristicas de un Seminario Taller de
CAPACITACION DOCENTE PARA FORTALECER SU CONOCIMIENTO EN EL
USO DE LAS DIFERENTES PLATAFORMAS EDUCATIVAS, para generar

aprendizajes significativos, misma que posee los siguientes componentes estructurales:

a. Componente tedrico,

b. Componente de aplicacién préactica

2.3.1. Componente tedrico

A través de este componente se brindard a los beneficiarios del Seminario taller
conocimientos teoricos relacionados a la utilizacion de la tecnologia educativa en el
campo de la educacion, haciendo énfasis en los beneficios del uso de plataformas

educativas en relacion a la generacion de aprendizajes significativo.

Los componentes tedricos se desarrollaran en las dos primeras semanas de la capacitacion

a traveés de los siguientes ejes tematicos:
Seminario Taller 1: Plataformas Educativas

e (Qué son las plataformas educativas?
e Importancia de las plataformas educativas.

e Tipos de plataformas educativas

Seminario Taller 2: Uso de las plataformas educativas para generar aprendizajes

significativos

e Latecnologia educativa y los aprendizajes significativos
e Las plataformas educativas y el papel docente

o El papel de los estudiantes y las plataformas educativas.
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e Dinamismo de las plataformas educativas

e Plataformas educativas mas utilizadas

A continuacion, se detalla los ejes tematicos:

» Tema 1: Plataformas educativas

¢ Qué son las plataformas educativas?

Plataformas educativas o aula virtuales son programas que abarcan diferentes tipos de
herramientas que estan disefiadas para fines pedagdgico, la cual facilita la creacion de
diferentes entornos virtuales que ayudan al docente al momento de impartir su ilustracion

de forma interactiva y el estudiante se muestre entusiasta a la hora de su aprendizaje.

Las plataformas educativas virtuales, son entornos informéticos que tienen muchas
herramientas agrupadas y Optimas que permite adaptar a fines de una ensefianza docente,
su funcidn es permitir crear nuevas formas de instruccion (Diaz, 2009, pag. 2). Es asi que
nos ayuda a ensefiar de forma interactiva para que los estudiantes sientan motivacion al

momento de su aprendizaje.

Importancia de las plataformas educativas

Las plataformas virtuales en la actualidad ya forman parte de la educacion; es importante
resaltar que estas plataformas educativas no quieren cambiar los estilos de aprendizaje de
los estudiantes si no que busca que el discente tenga acceso a la ensefianza en cualquier
parte y de forma interactiva, puesto que estan hechos a los intereses de los estudiantes y
de lo que debe y desea aprender (Garcia et al.,, 2017, pag. 17). También cabe recalcar
que las plataformas educativas han logrado un cambio importante en la educacion puesto
que con estas nuevas propuestas permite que el docente pueda proporcionar una
educacion mas dinamizada que ayude al estudiante, y que el discente pueda promover su

aprendizaje y ser el ente principal.
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Tipos de plataformas educativas

a. Plataformas comerciales: Este tipo de plataformas se debe pagar de forma
mensual o anual para hacer uso de las mismas o en caso particular se pueden
utilizar ciertas actividades.

b. Plataformas de software libre: Estas plataformas son gratuitas y todos pueden
hacer uso e instalarlas.

c. Plataformas de software propio: Estas son desarrolladas e instaladas en la
institucién educativa para su uso.

Tema 2: Uso de las plataformas educativas para generar aprendizajes significativos

La tecnologia educativa y los aprendizajes significativos

El aprendizaje significativo hace referencia a las ideas expresadas simbolicamente, es
decir el estudiante interactia de manera sustantiva y no arbitraria con los conocimientos
ya adquiridos. En tal sentido, trata que la ensefianza no sea repetitiva, sino de mantener
las capacidades del estudiantado en donde su papel fundamental sea activo y
participativo, es por ello que brinda ventajas para que el educando construya su propia
formaciéon y trate de entrelazara los conocimientos ya aprendidos con la nueva

informacion (Moreira, 2012).

En ese mismo contexto, durante la adquisicion de nueva informacién se debe entrelazar
con los conocimientos pre existentes, esto implica que el dicente construye sus propios
conocimientos rompiendo las barreras del aprendizaje mecanizado y dando paso a la
organizacion de la estructura cognitiva del educando que finalmente a pesar de que pase

los afios siempre recordaran los aprendizajes para toda su vida.

El uso de las plataformas educativas puede contribuir a una evolucion mental e
imaginacion de los discentes, ya que le permite observar diferentes tipos de sistema de
aprendizaje que van con el area de estudio a impartir, ademas que permite que el discente
sea el ente central del aprendizaje, facilitando la construccion del conocimiento y la

interaccion en la plataforma.

Las diferentes plataformas educativas en su uso ayudan a desarrollar en el estudiante
conocimientos y habilidades amplias en la educacién, es asi que su uso permite que los
estudiantes tengas diferentes roles que ayuda en la motivacion por ser parte del proceso

de ensefianza — aprendizaje de manera creativa y dindmica (Paez Haydée y Arreaza
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Evelyn., 2005). EL uso de estas plataformas beneficia a los discentes porque promueva
que el estudiante sea capaz de construir su conocimiento e involucrarse activamente en el

proceso de estudio.

Las plataformas educativas y el papel docente

La adaptacién de las plataformas educativas en muchas ocasiones se ve obstruidas por los
docentes, porque las visualizan como un perjuicio porque no pueden utilizar estas
plataformas, también porque piensan que estas van a remplazar la ensefianza que ellos
imparten o por el miedo que los alumnos puedan superar el conocimiento informaticos.
Es por ello que las plataformas educativas deben ser aplicadas en las instituciones donde
los profesores estén dispuestos a utilizarlas. EI docente juega un papel diferente en la
ensefianza, puesto que deja de ser el ente que tiene toda la informacion para convertirse
en un facilitador e instructor de la plataforma a utilizar. (P4ez Haydée y Arreaza Evelyn.,
2005).

El papel de los estudiantes y las plataformas educativas.

Las plataformas educativas han permitido que los estudiantes tengan la forma de
interactuar y compartir las experiencias con los demas integrantes que también son parte
de esta herramienta; este nuevo sistema de ayuda a la educacion ha incitado cambios en
el aprendizaje, y el estudiante sea quien busque aprender con este tipo de actividades y
los docentes deben ser los agentes activos para que el discente desarrolle las destrezas y

tratamiento adecuado para el uso de estas

Dinamismo de las plataformas educativas

El dinamismo de las plataformas educativas esta relacionada a la metodologia que el
docente va a realizar en apoyo al contenido que desean ensefiar, es importante recalcar
que el usar las plataformas educativas no significa que todo va a desempefiar bien puesto
que depende del uso que el docente pueda dar en ella, porque sirven como ayuda para

reforzar el area que desea ensefiar de forma dinamica.

Una persona que se desarrolla en el &mbito de la tecnologia como ayuda en su ensefianza

puede desarrollar competencias, creatividad, la disposicion y las cualidades necesaria
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para que cada vez lo pueda desenvolver de mejor manera en su aprendizaje (Garcia,
2011).

2.3.2. Componente de aplicacion préactica

El seminario taller combina la capacitacion tedrica con la practica, en este sentido durante
el mismo se desarrollaran tematicas précticas relacionadas con las plataformas virtuales
que mejores beneficios ofrece al docente para la generacion de aprendizajes
significativos: Kahoot! Y Quizizz, orientadas al disefio de estas plataformas y a su
implementacion en las aulas de clase.

El componente practico se desarrollara en las dos ultimas semanas de la capacitacion a

través de los siguientes ejes tematicos:

- Seminario taller 3: Kahoot!

- Seminario taller 4: Quizizz
A continuacion, se detalla cada una de las tematicas practicas a desarrollarse:
Tema 3: Kahoot!

Es una web de educacion social y gamificadas que permite que los docentes puedan
evaluar o medir los conocimientos de los estudiantes por medio de juegos, y el profesor
puede medir el tiempo que puede responder el educando, ademéas permite que el

estudiante aprenda de forma interactiva mejorando el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Pasos para utilizar Kahoot!

1. jPara tener Kahoot! Necesita descargar e instalar, se encuentra en tienda de

Windows o play store de Android.

Kahoot! Create

£ WPRPOWN and Celtrate 10gee

o

Figura 2Descargar Kahoot!
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

» También puede abrir Kahoot por el navegador que mas prefiere y escribir Kahoot!

y da clip en la primera opcidn que visualiza que dice Kahoot!

e

Kahoot!

Panra del dneamvents meiu

Figura 3 Descargar Kahoot! del navegador
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

71




» Siingreso por medio del navegador debe hacer clip en la palabra registrarse

)
Kahoot! I M Ecunts @ Tabapp 2 Case & Anadeois G | Comunigues con Eaplera
ol Maticke vestias urterigo

jHaz que el ! iHaga q::nmnns-
aprendizaje atractivol

sea increible! I

Figura 4 Registrarse Kahoot! por medio del navegador.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

2. Registrarse: jLo primero que se debe hacer es abrir Kahoot! Y a continuacion
e Elige el tipo de usuario que necesitas como Maestro, Estudiante, uso

personal, profesional.

Kahoot!

Elige tu tipo de cuenta

Ho

Estusiante Uso personal Profesions

J Maestro

Figura 5 Elegir usuario de cuenta.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga
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Luego de seleccionar el tipo de usuario con el que va a registrar, se debe describir

el lugar de trabajo donde lo va aplicar.

luu-

Kahoot!

Describe tu lugar de trabajo

.

fducacion Admunistracion

Protevcral

superion oanlee

Ova

Figura 6 Elegir lugar de trabajo.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

Para la etapa de registro de debe introducir correo electronico que usted prefiera,
luego le llegara a su cuenta de correo electronico un mensaje para confirmar y

pueda ser uso de la aplicacion

Kahoot!

< At

Crear una cuenta

flegistrate con tu emal

Figura 7 Registrar correo electronico.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.
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5. Luego que se registro aparecera la pagina principal de Kahoot; seguidamente para

crear un juego de cuestionario debe hacer clic en la opcion CREAR.

mot' (a2 Harm @ Disoven = Uy ol Bepents  ARR Growms o
a . e, T
’ Thatls Surlaga Vel et

tasmagy

Now, on to the next task

r Joarace
W %

A b od ToAN VOuTA VO a ;~

by Leteezty Add rmewy ‘

O] s sited oy drmsiiions

Camebets stulcetion

Callections

Chatenges aversiam

Figura 8 Crear cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

6. Luego de hacer clip en crear, le abre una ventana donde puede seleccionar que
tipo de cuestionario desea opciones multiples, verdaderas o falsas, fichas u otros
(esta con flecha amarilla). También tiene para medir el tiempo que desea dar al
estudiantes para que responsa la pregunta (Esta con flecha roja).

Luego puede ingresar la pregunta e imagenes para que el estudiante pueda

visualizar (esta con flecha verde)

Kahoot! e evct e [T v et thses b ] - |

1 Proee e e y, £ Quaniien by
1 ' N \ ‘ 77777
.
Add wioe I Priemz

Figura 9 Seleccionar tipo de cuestionario y tiempo.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.
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7. Una vez ingresada la pregunta con la imagen, puede agregar otra pregunta
haciendo clic donde esta la flecha.

Kahoot! e anom vee ([N - r e e N - |
LLoz animaies iInvertebrados son los que no tlene huesos?
f =
e — T
w& .8 .
»- =

Figura 10 lista la pregunta, agregar otra pregunta.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

8. Una vez realizadas las preguntas selecciona la opcion donde dice Guardar y

seguidamente debe agregar tema al cuestionario y descripcion.

Figura 11 Guardar las preguntas
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

Add the finizhing touches!

Figura 12 Seleccionar nombre al cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga
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9. Una vez que ya guardaron las preguntas vuelve a la pagina principal y visualiza

el cuestionario y selecciona la opcion donde dice jugar y después la opcion

ensefar.

Kahoot! o @ - L (+] - I © -

a .. - — v =8
T O

(O]

Figura 13 Seleccionar figura.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

Choose a way to play this kahoot

Figura 14 Seleccionar ensefar,
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

10. Una vez que selecciono la opcion de ensefiar, le abre otra ventana en la
computadora conduce donde esta el cddigo para resolver y el docente tiene que

estar atento al avance de los estudiantes.

[y y—
S appae vanoor )T O 2 TT81
le app de Kahoot!

Kahoot!

Esperando a los jugadores..,

Figura 15 Codigo para ingresar al cuestionario
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga
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Seminario Taller 4: Quizizz

Tiene similitud a la plataforma Kahoot, se describe como una herramienta digital muy
utilizado dentro de las instituciones educativas, esta pagina web/app es gratuita y debe
registrarte con tu usuario de Google, puesto que permite crear una serie de cuestionarios
con sus respectivas respuestas. Ademas, admite que los estudiantes respondan de tres

distintas maneras:

1. Directamente en el juego durante el grupo de clase.
2. Como tarea o evaluacion los resultados le llegan al maestro.

3. De forma individual, simplemente un juego para mejorar sus aprendizajes.

En concordancia, es necesario tener un ordenador o dispositivo movil para responder los
cuestionarios de manera ludica y divertida, cabe recalcar que la aplicacion conforme se
va respondiendo va avanzando en la serie de interrogantes y no necesariamente se necesita
que se proyecten las preguntas para poder responder como en otras aplicaciones, es mas

accesible para el educando en cuanto a la resolucion del cuestionario.
Temas 4: Quizizz
Pasos para utilizar Quizizz

1. Para ingresar a la plataforma Quizizz se debe buscar en el navegador web que
usted prefiera, una vez encontrado debe hacer clic en la primera opcion que dice
Quizizz — The world’s most engaging learning platform

[
Grsicte

=

Quizizz <

Quazazz

Figura 16Ingresar a Quizizz.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga
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2. Una vez que ingreso, le aparecera la pagina principal de Quizizz, que contendra

informacion referida a la plataforma, luego hace clic donde dice EMPEZAR.

Quzizz _

La plataforma
de
participaciéon
100%

Figura 17 Abrir Quizizz.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

3. Al hacer clic nos envia para crear una cuenta con google o Microsoft, y selecciona
la cuenta de su preferencia

L DRI LR

ol chase y mn ennal

Figura 18 Seleccionar la cuenta para ingresar a Quizizz.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

e Luego de seleccionar por la cuenta que va ingresar le envia a una ventana

para gque inserte su correo y a continuacion tiene ya su perfil en Quizizz.

Figura 19 Ingresar el usuario de la cuenta.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga
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4. Unavez ya ingresado su correo ya puede visualizar su perfil de Quizizz, en el cual
tiene varias opciones, como insertar codigo para cualquier clase, crear un
cuestionario o también hacer repasos con cuestionarios que ya estan elaborados

de diferentes areas de ensefanza.

Quizizz -

"SPARKRI

Internation s S#h

L

Google Moot

Pevmon Tost nocondo Googh

Mot

Figura 20 Perfil de Quizizz
.Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

5. Si se desea realizar un cuestionario personalizado congruente a su clase, debe

hacer clic donde dice crear cuestionario y se le habilita una ventana para que

ubique el nombre del cuestionario y elija a la materia que corresponde, luego hacer

clic en siguiente.

Figura 21 Crear cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.
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6. A continuacion se le habilita la ventana donde tiene diferente opciones para crear
las preguntas
e Opcion maltiple (tiene varias opciones y debe elegir una),
¢ Caja (el estudiante debe escribir la respuesta),
e Rellenar el espacios en blanco (El discentes debe seleccionar a respuesta que
cree conveniente a texto ubicado),
e Encuesta (EL infante selecciona si 0 no segln corresponda),
e Abierto (EI estudiante tiene la opcion de ubicar opinién libre),
e Dispositivas.

También le da opciones de buscar preguntas relacionadas al tema del cuestionario

a realizar.

P

Animales
Vertebrados e
Invertebrados

S
S
L1

Figura 22 Seleccionar el tipo de preguntas.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

7. Una vez que selecciona el tipo de pregunta, le envia a la ventana para insertar la
pregunta la cual puede poner imagen y sonido.
e Al agrega las respuesta también puede ingresar imagen en cada una.

e Por altimo guarda la pregunta.

Figura 23 Insertando las preguntas.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.
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8. Al terminar toda las preguntas, las mismas que van estar reflejadas en forma

ordenada en la plataforma, entonces se procede a guardar el cuestionario dando
clic donde dice publicar.

Figura 24 Publicar las preguntas.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

9. Una vez que hizo clic en publicar se abre una ventana donde debe ingresar
informacion de la prueba como afiadir titulo, idioma, elegir la calificacion, y
seleccionar la privacidad.

Figura 25 Guardar el cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.
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10. A continuacién de guardar el cuestionario, se le abre el inicio del perfil y puede

visualizar en Actividad (creado).

Quuzz -

MWy ad
N -

Figura 26 Visualizar cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

11. Si desea visualizar su cuestionario puede hacer clic en el mismo, y le permite

escoger ingresar como practica o desafiar amigos

Figura 27 Elegir opcion de Practica o Desafio el cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

» Si ingresa como practica le permite jugar para visualizar que las preguntas no
tengan error, y también puede ingresar como desafio para invitar a los alumnos y

hace clic para empezar.

Figura 28 Empezar el Cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga
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12. Se le habilita un cddigo o enlace para que los estudiantes puedan ingresar como
invitado por medio de celular, Tablet o computadora y puedan resolver el
cuestionario. Cabe recalcar que a lo que van ingresando los estudiantes van

apareciendo en la parte de abajo.

joinmyquiz.com
618 9171

i -

EMPEZAR

Figura 29Codigo para ingresar al cuestionario
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

» En el juego van pasando las preguntas segun responda el estudiante.

¢Cudl es la diferencia mas iImportante entre los animales
vertebrados e invertebrados?

Unos poseen columna
vertebral y los otros
corecen do ello,

Unos viven en el mar y
otros en lo tiermro,

Unos vuelan y otros
nadon

Figura 30 La pregunta del juego.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.
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2.4.FASES DE IMPLEMENTACION

La propuesta integradora denominada Seminario Taller de CAPACITACION
DOCENTE PARA FORTALECER SU CONOCIMIENTO EN EL USO DE LAS
DIFERENTES PLATAFORMAS EDUCATIVA, esta sustentada en varias fases para su
implementacion entre ellas, la implementacion estructurada que sera para el
cumplimiento de la planificacion, organizacion y el argumento tedrico, que nos va a
permitir llevar a cabo las otras fases, propuestas en el taller, donde se dara a conocer las
diferentes plataformas educativas que mejorara el desarrollo de la ensefianza —

aprendizaje del area de ciencias naturales

2.4.1. Fase de construccion

En la fase construccion de la propuesta denominada: Seminario Taller de
CAPACITACION DOCENTE PARA FORTALECER SU CONOCIMIENTO EN EL
USO DE LAS DIFERENTES PLATAFORMAS EDUCATIVAS se consideré la

realizacion de las siguientes actividades:

a. Investigacion de los componentes tedricos y practicos del seminario taller

b. Planificacion de los talleres tedricos: Plataformas Educativas, Uso de las
Plataformas

c. Planificacion de los talleres practicos: Plataforma Kahoot, Plataforma Quizizz

d. Preparacion de las capacitadoras (proponentes)

2.4.2. Fase de socializacién

La fase de socializacion de la propuesta se planifica el proceso que se va llevar a cabo,

ademas se selecciona los grupos con el cual se van a desarrollar y donde se aplicara,

consiguientemente, se escogen las tematicas (area de ciencias naturales) que se van a

realizar, permitiendo que el docente pueda visualizar lo dinamico que pueden ser las

plataformas educativas en la ensefianza, de esta forma pueden observar que el proyecto

es eficiente y viable para la ejecucion. Es asi que esta fase es determinante para el
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conocimiento de los docentes, puesto que, se estan proponiendo actividades que

motivaran al estudiante y las clases sean interactivas.

Paso 1. La fase de socializacién se desarrollard a través de una sesién meet con la
presencia de las autoridades de la institucion educativa, rectora Mgs. Carmen Magaly

Naranjo Salazar y los docentes de la institucion de acogida.
Paso 2. Se dard a conocer a la comunidad de beneficiarios la propuesta y su contenido

e Sus componentes

e Objetivos de la propuesta

e Fechas de inscripciones, horarios y costo (no representara costo para los
beneficiarios)

e Se explicara a los beneficios la importancia de contar con una formacion

en tecnologia educativa, que es fundamental en la era del conocimiento.

Paso 3. Se les facilitara los recursos materiales que se va hacer uso para la ejecucion del

taller

Es necesario sefialar que al término del Seminario taller se evaluara los resultados y

posteriormente serén solidarizados a la comunidad educativa.

2.4.3. Desarrollo de la propuesta

En esta etapa de la propuesta se elaboro el seminario taller con la finalidad de fortalecer
el conocimiento de la gamificacion por medio del uso de las diferentes plataformas
digitales, el mismo es dirigido a los docentes de la escuela “Juan Montalvo”. Cabe
mencionar, que la idea de la propuesta (Seminario Taller) naci6 para dar a conocer a los
educandos la importancia de las plataformas en el proceso de ensefianza y considerando

las informes se construyeron la capacitacion.

El utilizar las herramientas tecnoldgicas digitales permite tener un proceso dinamico,
puesto que una de las caracteristicas que tiene la gamificacién en el proceso ensefianza -

aprendizaje es convertir un ambiente de aprendizaje mono6tono a uno activo basado en los
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juegos con relacion al tema tratado en clases, ademés ayuda a que el docente tenga un
impacto positivo en la tecnologia puesto que la propuesta estd disefiada para la
capacitacion del uso de la plataforma Kahoot y Quizizz que son las conocidas en el ambito

educativo.

Se han planteado objetivos, y se fundamenta tedricamente los ejes tematicos donde se
aprecia que son las plataformas educativas, importancia, tipos, dinamismo de las
plataformas educativas y finalmente las plataformas mas utilizadas que seran utilizadas
para la capacitacion docente. Finalmente, se presentara el Seminario Taller de
Capacitacion para los docentes en el Area de Ciencias Naturales que tiene como objetivo

dar a conocer el uso y cuan importante es implementar en el aula de clase:

Paso 1. Se socializara a los participantes de este proyecto el archivo pdf donde esta
contenido tanto de lo teérico como de lo préctico que se van a desarrollar en estos talleres

de capacitacion.

Paso 2. Se les facilitara los materiales y herramientas que se van hacer uso en el trascurso
del taller para que se puedan familiarizarse e ir desarrollando las actividades propuestas.

Paso 3. Los participantes deberan crear una cuenta con sus respectivos usuarios y
contrasefias, los pasos estan establecidos en el archivo de PDF de los contenidos, el
capacitador también explicara el paso a paso el registro en las herramientas que se van a

utilizar.

Paso 4. El capacitador explicara el tema correspondiente a cada semana del taller de
capacitacion, la importancia, beneficios, para que sirve, jcomo ayuda en el desarrollo del
proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes y como se utiliza las herramientas
de Kahoot! Y Quizizz.

Paso 5. Al finalizar el taller se realizar una evaluacién de lo ensefiado en el trascurso de

la capacitacion, y se realizara la clausura del mismo.
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2.4.3.1. Estimacion del tiempo

El tiempo estipulado para la propuesta esta considerado, con un total de 20 horas, 20 horas

sincronicas, a desarrollarse los dias sabados en horario de 8h00 a 13h00. Las inscripciones

se realizaran via correo electrénico.

Fase de construccién 16 semanas
Fase de Socializacion 4 semanas
2.4.3.2. Cronograma de actividades

Tiempo

NO

Actividades

Junio

Julio

Nov

Investigacion
de los
componentes
tedricos y
practicos de
los del
seminario
taller

Planificacién
de las sesiones
de aprendizaje
tedrico

Planificacién
de los talleres
practicos

Presentacién
de lade la
propuesta

Aprobacion y
autorizacion
de la
gjecucion de
la propuesta

Socializacion
de la
propuesta con
las autoridades
y docentes

Difusion de la
propuesta
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Inscripcién al
seminario
taller

Preparacion
de los
capacitadores

Inauguracion
del seminario

taller

10

Seminario
taller 1
Plataformas

Educativas

11

Seminario
taller 2 El Uso
de las
Plataformas

Educativas

12

Semanario
taller 3
Plataforma
Kahoot

13

Seminario
taller 4
Plataforma

Quizizz

12

Clausura del
seminario
taller
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2.5. RECURSOS LOGISTICOS

A. RECURSOS HUMANOS

N° | Descripcion Tiempoh/t | Costoh/t Total

2 Capacitadores 40 horas 50 200,00 $

SUBTOTAL 400,00%

B. RECURSOS MATERIALES
Descripcion Cantidad Precio unitario | Total
Carpetas 2 $0,35 $0.70
Esferos 2 $0,35 $0.70
Plan Premium Quizizz 1 $6,00 $6.00
iPlan Premium Kahoot! 1 $10,00 $10.00
Laptop 1 $ 700,00 $ 700.00
Pendrive 2 $ 15.00 $30.00
Libreta 2 $1.00 $2.00
SUBTOTAL $749.40
C. OTROS

Descripcion
Movilizacion $ 20,00
Llamadas telefénicas $ 15,00
Servicio de internet $20,00
Servicio de electricidad $ 15,00
SUBTOTAL $70.00
D. IMPREVISTOS $ 10.00
E. TOTAL GENERAL $1,219,40
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CAPITULO 111
VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

3.1.Analisis de la dimension técnica de implementacion de la propuesta

Para la ejecucion de las actividades previstas en el seminario taller de capacitacion
dirigido a los docentes de la Unidad Educativa “Juan Montalvo” el mismo que tendra una
duracién de un mes; esta propuesta contribuye de manera innovadora para fortalecer el
conocimiento, la utilizacién y el manejo de las plataformas educativas. Los unicos
beneficiarios para el desarrollo de la misma, haciendo uso de la participacién activa que

brindaran aportes transformadores a través de la participacion activa en su aplicacion.

En cuanto a las situaciones logisticas favorables se contara con un espacio virtual factible
para desarrollar la Capacitacion docente en torno a las herramientas educativas, utilizando
como medio la plataforma meet para efectuar con las fases establecidas para su
cumplimiento, también se facilitard a los docentes un documento pdf, el cual tiene la
informacion necesaria para el desarrollo de la del taller de preparacién que fortaleceré el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para el desarrollo se contara con el apoyo de las proponentes (autoras), que garantizara el
cumplimiento y eficacia del mismo, contara con conectividad idénea al fin de cumplir
con los objetivos y expectativas que se quiere lograr en el Seminario de Capacitacion

Docente.

3.2.Analisis de la dimension econdmica de implementacion de la propuesta

En el analisis econdmico para la implementacion del Seminario Taller de Capacitacion
no se generd gasto alguno, puesto que, para la construccion en su disefio se utilizd fuentes
bibliograficas de diferentes bases de datos, que nos permite la recoleccion de informacion
veridica de los temas tratados en la fase de la construccion de la propuesta; también se
utilizé computadoras, servicio de internet, sin embargo, ese valor sera solventado por las
autoras. En cuanto a la ejecucion se debe contar con computadores conectado a internet,

puesto que las plataformas que se necesitan son totalmente gratuitas.
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A pesar de los gastos econdémicos que puede suponer su elaboracién, el equipo
investigador se hace cargo del material que se entregara durante su ejecucién que seré de
vital importancia para los docentes, el cual debe generar motivacion y resultados

satisfactorios en el Taller de Capacitacion.

3.3.Analisis de la dimension social de implementacién de la propuesta

La educacion ha tenido varios cambios, en cuanto al uso de la tecnologia y la
gamificacion; puesto que permite utilizar técnicas innovadoras y contextualizadas a través
de las plataformas educativas; se promueve una ensefianza diferente las mismas que son
ludicas, dinamica y motivadoras a la hora de aprender; ademas se logra la interaccién
entre todos los estudiantes, que trabajen en forma colectiva y todos puedan contribuir con

ideas que aporten al proceso de aprendizaje.

Es por ello que la implementacion del Seminario Taller de Capacitacion Docente para
Fortalecer su Conocimiento en el Uso de las diferentes Plataformas Educativas en el
orden social es factible para la institucion, porque permite que los docentes puedan
conocer sobre la tematica que les ayudara a promover el desarrollo y progreso de la
ensefianza; Ademas que se cuenta con la aprobacion y el apoyo de los directivos y
docentes de la comunidad educativa. Es decir, la propuesta contribuye a mejorar la
utilizacion y manejo de las plataformas educativas, que ayudara a los docentes en su

ensefianza y a los estudiantes en sus aprendizajes.

Por consiguiente, se ostenta que la propuesta es de gran importancia dentro del contexto
educativo, puesto que beneficia a los docentes en el manejo de las plataformas educativas
y de este modo contribuira a toda la institucion educativa como forjadora de saberes para

la provincia y el pais.

3.4. Andlisis de la dimensidn legal de implementacion de la propuesta

La propuesta integradora del Seminario Taller de Capacitacion Docente para Fortalecer
su Conocimiento en el Uso de las diferentes Plataformas Educativas se sustenta en el
marco legal de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) y la Constitucion de
la Republica del Ecuador en sus diferentes articulos donde nos menciona la incorporacion
de la tecnologia al proceso de ensefianza — aprendizaje.
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En el articulo 2 de la (Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI), 2011), literal h
nos menciona del inter y multiaprendizaje, que permite potenciar los capacidades que
tiene las personas por medio del deporte, cultura y las mas importante que es la tecnologia

para alcanzar el desarrollo personal y colectivo del discente.

En el articulo 22 de la (Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI), 2011), en el
literal i nos menciona que se debe solicitar los recursos tecnoldgicos necesario para

garantizar la implementacion de los planes educativos.

En el articulo 347 de la (Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), 2011), literal
8 nos mencion que el estado Ecuatoriano tiene como responsabilidad incluir la tecnologia
de la informacién y comunicacién (TIC) en los procesos de ensefianza — aprendizaje para
fomentar actividades que sean productivas para el desarrollo social.

En el articulo 6 de la (Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), 2011), nos
menciona las Obligaciones que tiene el estado para el cumplimiento de los derechos y
garantias en la materia educativa expuesto en la ley que garantice la alfabetizacion digital
para el uso de la informacién y comunicacion para el proceso de ensefianza — aprendizaje

con actividades productivas para el estudiantado.

Por ultimo en el articulo 16 de la (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008),
literal 2 nos hace énfasis que todas las personas tienen derecho a tener acceso a las

tecnologias y comunicacion, puesto que permite potenciar los saberes en los estudiantes.

En concordancia en los articulos se puede visualizar que el estado Ecuatoriano junto al
Ministerio de Educacion estdn obligadas a implementar la tecnologia como base
fundamental en el proceso de ensefianza — aprendizaje; Estos articulo demuestra lo cuan
importante es la implementacion de la tecnologia en la educacion; puesto que motiva y

ayuda al desarrollo de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

La presente investigacion dejo en evidencia que la problematica planteada al inicio de la
investigacion, se entrelaza con las bases encontradas a través de la aplicacion de los
instrumentos mencionados a la primicia de la indagacién, y de revision bibliogréafica, que
nos permitio obtener informacidon para disefiar la propuesta, como respuesta para mejorar
el desarrollo del proceso de ensefianza — aprendizaje y tener una educacion dinamica y

motivadora.

La gamificacidn, es la técnica para lograr el proceso de ensefianza aprendizaje dentro del
area de Ciencias Naturales, es por ello que se implementa las plataformas educativas para
mejorar el rendimiento académico de los dicentes. No obstante, se pudo definir que los
docentes no tienen conocimiento del uso de las plataformas educativas, perjudicando
directamente a la interactividad e interés de los dicentes.

Tomando en cuenta el estudio de campo a través de la encuesta realizada a los estudiantes
se puede concluir que el limitado conocimiento de los docentes frente a herramientas
tecnoldgicas permiten dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje, asumiendo que el
taller de capacitacion permitira que los docentes desarrollaran su conocimiento y
habilidades mediante las herramientas tecnoldgicas para optimizar el proceso, motivar y

mejorar las formas de ensefianza en la escuela.

La capacitacion docente permitio determinar el nivel de conocimientos respecto al uso de
la gamificacion mediante las plataformas educativas, los estudiantes manifestaron que el
docente debe emplear nuevas formas de ensefianza que los motiven a obtener aprendizajes
solidos, puesto que el uso de la tecnologia promueve la atencion de los alumnos de la

Unidad educativa “Juan Montalvo”.
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RECOMENDACIONES

La capacitacion docente es una alternativa conveniente, puesto que los docentes y
estudiantes estaran involucrados directamente en las actividades academicas, la
ensefianza sera a través de plataformas educativas para fomentar estrategias y habilidades

pertinentes para el intercambio de experiencias. Por ende, se recomienda:

Los docentes deben participar activamente durante la ejecucion de la propuesta, porque
las tematicas empleadas seran de gran ayuda para los estudiantes para mejorar el proceso
de aprendizaje y obtener una educacion de calidad, aplicables en el area de Ciencias
Naturales porque se emplea de manera interactiva y dinamica las tematicas que surgen en

el texto emitido por el Ministerio de Educacion.

Es necesario que las autoridades del plantel participen activamente en proceso de
capacitacion docente y adquieran responsabilidad por las actualizaciones en el sistema
educativo que van acordes a la tecnologia, que debe dejar de lado las técnicas
tradicionales, para cambiar a una educacién interactiva y de calidad. Las plataformas
educativas son de gran ayuda para retroalimentar una clase o realizar una evaluacion para

captar la atencion del estudiantado.

Por dltimo, considerar oportuno que los estudiantes se involucren en el proceso de
aprendizaje a través de la tecnologia para dinamizar su ensefianza, porque estan abiertas

para promover y garantizar conocimientos y habilidades.

94



BIBLIOGRAFIA

Abata, S. B. (2015). LAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS EN EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN EL AREA D LENGUA Y LITERATURA EN LOS
ESTDUIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA
FISCAL “ISIDRO AYORA” UBICADO EN EL CANTON LATACUNGA. Trabajo
de Titulacion , Universidad Tecnica de Ambato , Ambato. Recuperado el 19 de
Febrero de 2021, de
https://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/19057/1/tesis%20con%20fir
mas.pdf

Alvarado et al. (2018). El proceso de ensefianza-aprendizaje de los Estudios Linguisticos:
su impacto en la motivacion hacia el estudio de la lengua. MENDIVE, 16(4), 610
- 623. Recuperado el 16 de Julio de 2021, de
http://scielo.sld.cu/pdf/men/v16n4/1815-7696-men-16-04-610.pdf

Anguita, J., Labrador, J., & Campos, J. (2003). La encuesta como técnica de
investigacion. Elaboracion de cuestionarios y tratamiento estadisticos de los
datos. Espafia. Recuperado el 04 de Marzo de 2021, de
https://core.ac.uk/download/pdf/82245762.pdf

Arias et al. (abril-junio de 2016). El protocolo de investigacion IlI: la poblacion de
estudio. Revista Alergia México., 201-206. Recuperado el 15 de Julio de 2021, de
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=486755023011

Br. Danitza Elizabeth Garcia Collantes. (2020). Gamificacion y competencias
matematicas en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los
Olivos 2019. TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE: Maestra
en Psicologia Educativa, Universidad Cesar Vallejo, ESCUELA DE

POSGRADO PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN PSICOLOGIA
95



EDUCATIVA , Lima-Perd. Recuperado el 6 de Abril de 2021, de
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/41937/Garc%C3%
ADa_CDE.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Br. Edgar Raul Pineda Magino. (2019). Percepcién de las actividades de gamificacion
en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingenieria Civil de una
universidad publica. TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE:
Maestro en Docencia Universitaria , Universidad Cesar Vallejo, ESCUELA DE
POSGRADO PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN DOCENCIA
UNIVERSITARIA, LIMA - PERU. Recuperado el 6 de abril de 2021, de
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/41453/PINEDA _
ME.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Camacho, H. J., & Gallardo, V. (2016). La Motivacion y el Aprendizaje en la Educacion.
Wanceulen Editorial, 69. doi:9788498236743

Carranza, et al.,. (Octubre-Diciembre de 2018). El uso de las redes sociales como apoyo
a clases invertidas en nivel secundaria. Revista educ@rnos(31), 1 - 200.
Recuperado el 24 de agosto de 2021, de https://revistaeducarnos.com/revista-
educrnos-num-31-octubre-diciembre-procesos-innovadores-en-el-aprendizaje/

Coello.,, L & Gavilanes B.,. (2019). LA GAMIFICACION DEL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. DISENO DE APLICACION
LUDICA. Proyecto educativo, Universidad de Guayaquil, Facultad de filosofia,
Guayaquil. ~ Recuperado el 2021 de abril de 2021, de
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40728

Constitucion de la Republica del Ecuador. (2008). Constitucion de la Republica del

Ecuador. Quito, Ecuador. Recuperado el 25 de agosto de 2021

96



Contreras, R., & Egui, J. (2018). Experiencias de gamificacion en aulas. Barcelona.:
InNCom-UAB Publicacions. Recuperado el 24 de agosto de 2021, de
https://ddd.uab.cat/pub/Ilibres/2018/188188/ebook15.pdf

Contreras,R; Eguia, J; & Solano, LI. (09 de Junio de 2011). Videojuegos como un entorno
de aprendizaje. REVISTA DE COMUNICACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS, 2,
249-261. Recuperado el 28 de enero de 2021, de
https://iconol14.net/ojs/index.php/iconol4/article/view/35/45

Cué et al. (2015). Las clasificaciones de las investigaciones cientificas. Ecos de la
academia, 83 - 90. Recuperado el 15 de Julio de 2021, de
http://revistasojs.utn.edu.ec/index.php/ecosacademia/article/view/89/87

De la Cruz, E. (2019). Centro de Recursos para la Ensefianza y el Aprendizaje en una
Educacion basada en Competencias Digitales: Gaming y Videojuegos para la
Alfabetizaciones Mdltiples y la Formacion del Profesional de la Informacion.
Tesis Doctoral. Recuperado el 16 de abril de 2021, de https://e-
archivo.uc3m.es/handle/10016/28225

De La Rosa et al. (24 de Enero de 2019). EIl proceso de ensefianza-aprendizaje en las
ciencias naturales: las estrategias didacticas como alternativa. Revista Cientifica
Agroecosistemas, 7(1), 58 - 62. Recuperado el 18 de Febrero de 2021, de
https://aes.ucf.edu.cu/index.php/aes/article/view/243/264

De La Rosa., et al. (24 de Enero de 2019). El proceso de ensefianza-aprendizaje en las
ciencias naturales: las estrategias didacticas como alternativa. Revista Cientifica
Agroecosistemas, 7(1), 58 - 62. Recuperado el 18 de Febrero de 2021, de
https://aes.ucf.edu.cu/index.php/aes/article/view/243/264

Del Moral, M. Fernandez, L. Guzméan-Duque, A. (2016). Proyecto Game to Learn:

Aprendizaje basado en juegos para potenciar las inteligencias l6gico matematica,

97



naturalista y linglistica en educacién primaria. Revista de Medios vy
Educacion(49). Recuperado el 16 de abril de 2021

Diaz, J., & Troyano, Y.,. (2013). El potencial de la gamificacion aplicado al &mbito
educativo. 111 Jornadas de Innovacion Docente. Innovacion Educativa: respuesta
en tiempos de incertidumbre. Recuperado el 12 de Febrero de 2021, de
http://hdl.handle.net/11441/59067

Diaz, L., & et.al. (Julio-Septiembre de 2013). La entrevista, recurso flexible y dindmico.
Investigacion en Educacion Media, 2(7), 162-167. Recuperado el 04 de Marzo de
2021, de https://www.redalyc.org/pdf/3497/349733228009.pdf

Diaz, S. (mayo de 2009). PLATAFORMAS EDUCATIVAS, UN ENTORNO PARA
PROFESORES Y ALUMNOS. Temas para la Educacion(2), 1-7. Recuperado el
30 de junio de 2021, de https://feandalucia.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd4921.pdf

Dorado, C. & Chamosa, M. (dic - Mar de 2019 - 2020). Gamificacion como estrategia
pedagdgica para los estudiantes de Medicina nativos digitales. Investigacion en
Educacion Medica, 10(39). doi:DOIl:
http://dx.doi.org/10.22201/facmed.20075057e.2019.32.18147

Escobar, M. B. (23 de Febrero de 2015). Influencia de la interaccion alumno-docente en
el proceso ensefianza-aprendizaje. Revista de tecnologia y sociedad(8), 1-8.
Recuperado el 19 de Febrero de 2021, de
file:///C:/Users/personal/Downloads/230-1073-1-PB.pdf

Espinoza Freire, E. E. (Julio de 2020). La investigacion cualitativa, una herramienta ética
en el ambito pedagdgico. Revista Conrado., 103 - 110. Recuperado el 15 de Julio
de 2021, de https://conrado.ucf.edu.cu/index.php/conrado/article/view/1392/1382

Fuentes Tania. (2021). El proyecto escolar en el proceso ensefianza-aprendizaje en la

asignatura de Ciencias Naturales, 10mo afio de Educacion General Bésica

98



Superior, paralelos B, C, D, E, F, G, H, Unidad Educativa Maria Angélica
Idrobo, DMQ, 2018-2019. Trabajo de titulacion, UNIVERSIDAD CENTRAL
DEL ECUADOR, CARRERA DE CIENCIAS NATURALES Y DEL
AMBIENTE, BIOLOGIA Y QUIMICA., Quito. Recuperado el 5 de Febrero de
2021, de http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25000/20718/1/T-UCE-0010-
FIL-775.pdf

Garcia et al.,. (Julio a Septiembre de 2017). Los ambientes virtuales en la inclusién
educativa de nifios con sindrome de Down. Revista de Tecnologia y Educacion,
1(1), 145  Recuperado el 30 de Junio de 2021, de
https://www.ecorfan.org/republicofperu/research_journals/Revista_de_Tecnolog
ia_y_Educacion/vollnum1/Revista_de Tecnolog%C3%ADa_y Educaci%C3%
B3n_V1_ N1.pdf#page=23

Garcia, E. C. (2011). COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACION SUPERIOR.
REVISTA PANAMERICANA DE PEDAGOGIA(18), 85 - 91. Recuperado el 1 de
julio de 2021

Garcia, R. J. (1995). Como ensefiar? Hacia una definicion de las estrategias de ensefianza
por investigacion. Investigacion en la escuela(25), 5-16. Recuperado el 19 de
Febrero de 2021, de file:///C:/Users/personal/Downloads/8378-
Texto%20del%20art%C3%ADculo-25622-1-10-20190304%20(1).pdf

Guzman et al. (7 de Agosto de 2020). “Gamificacién” de la ensefanza para ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas: cartografia conceptual. ARTICULOS
TEORICOS TEMATICOS (ENSAYOS Y REVISIONES SISTEMATICAS)(54).
Recuperado el 18 de Abril de 2021, de
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1665-

109X2020000100120
99



Hernandez et al. (2014). Seleccién de la muestra. En Metodologia de la Investigacion,
170-11. Recuperado el 15 de Julio de 2021, de
http://metabase.uaem.mx/xmlui/bitstream/handle/123456789/2776/506_6.pdf?se
quence=1

Hernandez, S., & Avila, D. (2020). METODOS DE RECOLECCION DE DATOS PARA
UNA INVESTIGACION. Universidad Autonoma del Estado Hidalgo, 9(17), 51-
53. Recuperado el 04 de Marzo de 2021, de
https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/icea/article/view/6019/7678

Herranz, E. (2013). Gamification. Proyecto, Universidad Carlos Il1, | Feria Informatica,
Madrid Espafia. Recuperado el 18 de abril de 2021

Higuita, M. C. (2018). EL USO COMPRENSIVO DEL CONOCIMIENTO CIENTIFICO
A TRAVES DE LA GAMIFICACION EN EL AULA. Trabajo de Maestria,
Medellin.

Horacio et al. (26-27 de Abril de 2018). Influencia del uso de la gamificacion y las
herramientas de evaluacion continua en el procso de ensefianza y aprendizaje.
Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion, 425-429.
Recuperado el 25 de Marzo de 2021, de
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/67496/Documento_completo.pd
f-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Huizinga J. (1949). Homo Ludens.

Iquise M, R. L. (2020). LA IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION EN EL PROCESO
DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE. Trabajo de Grado, Universidad de San

Ignacio de Loyola, Lima.

100



Iturralde, et al.,. (2017). Agenda actual en investigacion en Didactica de las Ciencias
Naturales en América Latina y el Caribe. Revista electronica de investigacion
educativa, 19(3). doi:https://doi.org/10.24320/redie.2017.19.3.905

Lalangui, J, & Valarezo, J. (abril - junio de 2017). El aprendizaje, la era del conocimiento
y las TIC antes la realidad Universitaria Ecuatoriana. Revista Cientifica
Pedagogica Atenas, 2(33), 51 - 65. Recuperado el 28 de enero de 2021, de
https://www.researchgate.net/publication/327581927 El aprendizaje_la_era_del
_conocimiento_y las_TIC ante la_realidad_Universitaria_Ecuatoriana

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI). (2011). Ley Organica de Educacion
Intercultural. Quito, Ecuador. Recuperado el 25 de agosto de 2021

Liberio Ximena. (2 de Diciembre de 2019). El uso de las técnicas de gamificacion en el
aula para desarrollar las habilidades cognitivas de los nifios y nifias de 4 a 5 afios
de Educacion Inicial. Conrado, 15(70). Recuperado el 12 de Febrero de 2021, de
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-
86442019000500392#B1

Lozada, C., & Betancur S. (21 de Octubre de 2016). La gamificacion en la educacién
superior: una revision sistematica. Revista Ingenierias Universidad de Medellin,
16(31), 99 - 124. Recuperado el 16 de Junio de 2021, de
https://doi.org/10.22395/rium.v16n31a5

Mallitasig, A., & Freire, T. (Septiembre - Diciembre de 2020). Gamificacién como
técnica didactica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales. INNOVA Research
Journal, 5(3), 164 - 181. Recuperado el 12 de Febrero de 2021, de
http://201.159.222.115/index.php/innova/article/view/1391/1732

Marichal et al. (Julio-Agosto de 2018). La motivacion en el contexto del proceso

ensefianzaaprendizaje en carreras de las Ciencias Médicas. Revista Medica

101



Electronica, 40(4), 1257-1270. Recuperado el 18 de Agosto de 2021, de
http://scielo.sld.cu/pdf/rme/v40n4/rme320418.pdf

Marin Diaz, V. (junio de 2015). La Gamificacién educativa. Una alternativa para la
ensefianza creativa. Revista Digital Education Review(27). Recuperado el 28 de
enero de 2021, de
https://www.researchgate.net/profile/\VVeronica_Marin/publication/290453359 E
ducative_gamification_An_alternative_to_creative_learning/links/591caca70f7e
9b642814c237/Educative-gamification-An-alternative-to-creative-learning.pdf

Martin, et al.,. (2017). Gamificacion en la educacién, una aplicacion practica con la
plataforma Kahoot. Gamificacién en la educacion, una aplicacién practica con
la plataforma Kahoot(25). Recuperado el 6 de septiembre de 2021, de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6210181

Miguel, D. (23 de Marzo de 2005). MODALIDADES DE ENSENANZA CENTRADAS
EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS. Ministerio de Educacion y
Ciencia, 9-194. Recuperado el 2021 de Febrero de 2021, de
https://www2.ulpgc.es/hege/almacen/download/42/42376/modalidades_ensenan
za_competencias_mario_miguel2_documento.pdf

Moreira, M. (25 de Marzo de 2012). DAL FINAL, QUE ES APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO?*. Revista Qurriculum, 29-56. Recuperado el 30 de junio de
2021, de
https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/10652/Q_25 %282012%29 02.pd
f?sequen

Naranjo, E. K. (2018). La gamificacion y su aplicacion pedagogica en al area de
matematica para el cuarto afio de EGB, de la unidad eductiva CEBCI, seccion

matutina, afio lectivo 2017 - 2018. Trabajo de Titulacion, Universidad Politécnica

102



Salesiana sede Cuenca, Carrera de Pedagogia, Cuenca - Ecuador. Recuperado el
18 de abril de 2021, de
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/16335/1/UPS-CT007954.pdf

Nieto Goller , R. (Julio-Diciembre de 2012). Educacion Virtual o Virtualidad de la
Educacion. Revista Historica Educativa Latinoamericana , 14(19). Recuperado
el 11 de abril de 2021, de
https://revistas.uptc.edu.co/index.php/historia_educacion_latinamerican/article/v
iew/1989/1984

Ordas, A. (2018). Gamificacion en bibliotecas El juego como inspiracion. Barcelona:
Editorial UOC. doi:

Ordas, A. (Mayo-Junio de 2018). Gamificacion en Bibliotecas el Juego como Inspiracion.
Editorial UOC, 142. doi:978-84-9180-177-1

Ordofiez et al. (2021). . Consideraciones sobre aula invertida y gamificacion en el area de
ciencias sociales. Revista Universidad y Sociedad, 13(1), 497-504. Recuperado el
16 de Julio de 2021, de
https://rus.ucf.edu.cu/index.php/rus/article/view/2126/2109

Pachacama Erika. (2020). Gamificacion en la evaluacion del aprendizaje en la
asignatura de Ciencias Naturales en noveno y décimo afio de educacién general
basica superior en la Unidad Educativa Municipal Julio Moreno Pefiaherrera,
2019-2020. Tesis de grado, Universidad Central del Ecuador, Quito. Recuperado
el 5 de Febrero de 2021, de
http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25000/20934/1/T-UCE-0010-FIL-
808.pdf

Pacheco, C. L. (5 de marzo de 2019). Gamificacion en la educacion: ¢Beneficios reales o

entretenimiento educativo? Revista Internacional Docentes2.0 Tecnologica -

103



Educativa, 19. Recuperado el 18 de abril de 2021, de https://orcid.org/0000-0003-
4831-5813

Paez Haydée y Arreaza Evelyn. (Junio de 2005). Uso de una plataforma virtual de
aprendizaje en educacion superior. Paradigma, 26(1). Recuperado el 1 de Julio
de 2021, de http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1011-
22512005000100009

Pefalva et al. (1 de Enero de 2019). La gamificacion en la universidad espafiola. Una
perspectiva educomunicativa. Revista Mediterranea de Comunicacion.
Recuperado el 4 de Febrero de 2021, de
https://www.doi.org/10.14198/MEDCOM?2019.10.1.6

Ramos, M. C. (2015 - 2016). La gamificacion en la ensefianza del ingles en Educacion
Primaria. TRABAJO DE FIN DE GRADO, Universidad de Valladolid, Facultad
de Educacion de Soria, San Francisco. Recuperado el 16 de 04 de 2021, de
https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/18538/TFG-
0%20741.pdf;jsessionid=6372B8FD28E5C85D0D7B192CAB1FE2BA?sequen
ce=1

Rodriguez, L, Avedafio, H.,. (10-12 de Octubre de 2018). Gamificacién como estrategia
de aprendizaje en la ensefianza de las ciencias naturales en la educacién béasica
segundaria. Revista Tecné, Episteme vy Didaxis, 1-9. Obtenido de
https://revistas.pedagogica.edu.co/index.php/TED/article/view/9048/6799

Rojas, M. (Enero-junio de 2017). Los recursos tecnolégicos como soporte para la
ensefianza de las ciencias naturales. Revista semestral de divulgacion cientifica,
4(1), 85 - 95. doi:http://dx.doi.org/10.21503/hamu.v4i1.1403

Saez, L. (Junio de 2018). Aprendizaje y Metodos de Ensefianza. UNED Universidad

Nacional de Educacion a Distancia, 117. Recuperado el 23 de Agosto de 2021,

104



de https://elibro-
net.basesdedatos.utmachala.edu.ec/en/ereader/utmachala/129726

Sanchez, C. (5 de marzo de 2019). Gamificacién en la educacion: ¢Beneficios reales o
entretenimiento educativo? Revista Internacional Docentes2.0 Tecnologica -
Educativa, 19. Recuperado el 18 de abril de 2021, de
https://ojs.docentes20.com/index.php/revista-docentes20/article/view/5/5

Sanchez, P., & Francesc, J. (2015). Gamificacidn. Education in the Knowledge Society,
16(2), 13-15. Recuperado el 13 de abril de 2021, de
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=535554758002

Santana, M. S. (2004). LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS Y LAS TIC. UNA
ESTRATEGIA DE FORMACION PERMANENTE. Tesis para Grado de Doctora
en Pedagogia, UNIVERSITAT ROVIRA | VIRGILI, Departamento de
Pedagogia, Tarragona. Recuperado el 18 de Febrero de 2021, de
https://www.tdx.cat/handle/10803/8927#page=1

Torres, L., & Sanchez, J. (Junio de 2019). APRENDIZAJE ACTIVO PARA LAS
CIENCIAS NATURALES. Observatorio de la Educacion(b), 2-11. Recuperado
el 19 de Febrero de 2021, de
http://201.159.222.12/bitstream/56000/1213/1/CUADERNO%20DE%20POL%
C3%8DTICA%20EDUCATIVA%20NO.%205.pdf

Vargas Merina, A. (Febrero de 2009). Metodos de ensefianza. Innovacion y Experiencias
Educativas(15), 1-9. Recuperado el 19 de abril de 2021, de
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/40163319/ANGELA VARGAS_2.pdf?14
47911749=&response-content-

disposition=inline%3B+filename%3DPlantilla_para_articulos_en_la_Revista_D

105



pdf&Expires=1618875621&Signature=SOV470ZmUuCtZFIJr73gM6QRrZ40P
V6UAmMICDtrLU2Rqy4D05viM

Vargas, R. (2009). LA INVESTIGACION APLICADA: UNA FORMA DE CONOCER
LAS REALIDADES CON EVIDENCIA. Revista Educacion, 33(1), 155 - 165.
Recuperado el 15 de Julio de 2021, de
https://www.redalyc.org/pdf/440/44015082010.pdf

Velategui, A. G. (2015). Gestion de aula y gamificacion. Grado de Maestro en Educacion
primaria curso 2014 - 2015. Recuperado el 19 de abril de 2021, de
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/7595/Garc%C3%AD
aVelateguiAlejandro.pdf?sequence=1

Velategui, A. G. (2015). Gestion de aula y gamificacion. Grado de Maestro en Educacion
primaria curso 2014 - 2015. Recuperado el 19 de abril de 2021, de
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/7595/Garc%C3%AD
aVelateguiAlejandro.pdf?sequence=1

Verénica Marin. (2015). La Gamificacion educativa. Una alternativa para la ensefianza
creativa. Digital Education. Recuperado el 12 de Febrero de 2021, de
https://revistes.ub.edu/index.php/der/article/view/13433/pdf

Vifals, A., & Cuenca, J. (agosto de 2016). El rol del docente en la era digital. Revista
Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, 30(2), 103 - 114. Recuperado
el 21 de agosto de 2021, de https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=27447325008

Zambrano, d. I. (2015). LA MUSICA COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA EL
DESARROLLO DEL LENGUAJE EN EL PROCESO DE ENSENANZA -
APRENDIZAJE EN LOS NINOS Y NINAS DE PRIMER ANO DE EDUCACION

BASICA. Trabajo de Titulacion , Machala. Recuperado el 19 de Febrero de 2021,

106



de http://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/7125/1/CD00069-2016-
TESIS-COMPLETA.pdf

Zepeda, H., & et.al. (Julio-Septiembre de 2016). INTEGRACION DE GAMIFICACION
Y APRENDIZAJE ACTIVO EN EL AULA. Ra Ximhai, 12(6), 315-325.
Recuperado el 25 de marzo de 2021, de
https://www.redalyc.org/pdf/461/46148194022.pdf

Zufiiga, S. (2019). PERCEPCION DE LOS DOCENTES HACIA LA INCORPORACION
DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION Y VIDEOJUEGOS. Maestria,
Universidad Casa Grande, Guayaquil. Recuperado el 25 de marzo de 2021, de
http://dspace.casagrande.edu.ec:8080/bitstream/ucasagrande/1930/1/Tesis2108Z

UNp.pdf

107



ANEXOS
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Qemana

TEMA 1: PLATAFORMAS EDUCATIVAS



PLATAFORMAS EDUCATIVAS

Plataformas educativas o aula virtuales son programas que abarcan diferentes tipos de
herramientas que estan disefiadas para fines pedagogico, la cual facilita la creacién de
diferentes entornos virtuales que ayudan al docente al momento de impartir su ilustracion

de forma interactiva y el estudiante se muestre entusiasta a la hora de su aprendizaje.

Las plataformas educativas virtuales, son entornos informaticos que tienen muchas
herramientas agrupadas y optimas que permite adaptar a fines de una ensefianza docente,
su funcion es permitir crear nuevas formas de instruccion (Diaz, 2009, pag. 2). Es asi que
nos ayuda a ensefiar de forma interactiva para que los estudiantes sientan motivacion al

momento de su aprendizaje.




IMPORTANCLA DE LAS PLATAFORMAS
EDUCATIVAS

Las plataformas virtuales en la actualidad ya forman parte de la educacion; es
importante resaltar que estas plataformas educativas no quieren cambiar los estilos de
aprendizaje de los estudiantes si no que busca que el discente tenga acceso a la ensefianza
en cualquier parte y de forma interactiva, puesto que estan hechos a los intereses de los
estudiantes y de lo que debe y desea aprender (Garcia et al.,, 2017, pag. 17). También
cabe recalcar que las plataformas educativas han logrado un cambio importante en la
educacion puesto que con estas nuevas propuestas permite que el docente pueda
proporcionar una educacion mas dinamizada que ayude al estudiante, y que el discente

pueda promover su aprendizaje y ser el ente principal.

TIPOS DE PLATAFORMAS EDUCATIVAS

a. Plataformas comerciales: Este tipo de plataformas se debe pagar de forma mensual o
anual para hacer uso de las mismas o en caso particular se pueden utilizar ciertas
actividades.

b. Plataformas de software libre: Estas plataformas son gratuitas y todos pueden hacer
uso e instalarlas.

c. Plataformas de software propio: Estas son desarrolladas e instaladas en la institucién

educativa para su uso.



ESTRUCTURA DEL TALLER TEOGRICO 1

ACTIVIDAD | Seminario Taller de Capacitacion | No. PRACTICA: 1
1. DATOS GENERALES
SEDE DEL TALLER: Plataformas Educativos
FECHA: Del 18 al 23 de octubre
DURACION: Una semana
ORIENTADOR O RESPONSABLE: Capacitadoras (proponentes)
PARTICIPANTES: Docentes de la institucién de acogida

2. FUNDAMENTACION

Las plataformas son programas que abarcan diferentes tipos de herramientas que estan disefiadas
para fines pedagdgico, la cual facilita la creacion de diferentes entornos virtuales que ayudan al
docente al momento de impartir su ilustracion de forma interactiva y el estudiante se muestre
entusiasta a la hora de su aprendizaje. Las plataformas virtuales en la actualidad ya forman parte de
la educacion; es importante resaltar que estas plataformas educativas no quieren cambiar los estilos
de aprendizaje de los estudiantes si no que busca que el discente tenga acceso a la ensefianza en
cualquier parte y de forma interactiva, puesto que estan hechos a los intereses de los estudiantes y de
lo que debe y desea aprender.

3. OBJETIVOS

Proponer a las plataformas educativas como herramientas de apoyo en el proceso de ensefianza —
aprendizaje mediante la explicacion de cada una de las teméticas propuestas para la primera semana
de fundamentacion teorica.

4. RECURSOS Y MATERIALES

e Reunidn por medio de la plataforma meet
e Diapositivas

e Videos interactivos

e Formato PDF de contenido

5. PROCEDIMIENTO

N° | ACTIVIDADES

Bienvenida a todos los participantes.

Verificacion de la asistencia de los participantes.

Palabras de inicio del seminario taller de capacitacion.

AlWINFE

Se explica las normas y como va a funcionar la capacitacion que tiene como duracion 4
semanas.

Se entregara archivo pdf donde se encontrara los temas de la capacitacion que se subdividen
en 2 semanas tedricas y 2 semanas practicos.

5 | Se presentar un video interactivo acerca de las plataformas educativas y se abrira un foro para
saber los conocimientos acerca de la tematica

6 | Se presentara diapositivas con las siguientes tematicas:
e ¢Qué son las plataformas educativas?




e Importancia de las plataformas educativas
e Tipos de plataformas educativas

7 | Presentacion del trabajo realizado en plenaria Espacio de preguntas sobre la tematica para
despejar dudas

8 | Finalizacion del taller y se realizara la cordial invitacion para la siguiente semana de
capacitacion.

6. EVALUACION

e Se evaluard mediante un guia de observacién.

7. BIBLIOGRAFIA

Diaz, S. (mayo de 2009). PLATAFORMAS EDUCATIVAS, UN ENTORNO PARA
PROFESORES Y ALUMNOS. Temas para la Educacion(2), 1-7. Recuperado el 30 de junio
de 2021, de https://feandalucia.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd4921.pdf

Garcia et al.,. (Julio a Septiembre de 2017). Los ambientes virtuales en la inclusion educativa de
nifios con sindrome de Down. Revista de Tecnologia y Educacion, 1(1), 1-45. Recuperado el
30 de Junio de 2021, de
https://www.ecorfan.org/republicofperu/research_journals/Revista_de_Tecnologia y Educac
ion/vollnuml/Revista_de Tecnolog%C3%ADa_y Educaci%C3%B3n_V1 N1.pdf#page=2
3
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Tema 2: USO DE LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS PARA GENERAR
APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS



LA TECNOLOGIA EDUCATIVA Y LOS APRENDIZAJES
SIGNIFICATIVOS

El aprendizaje significativo hace referencia a las ideas expresadas simbdlicamente, es
decir el estudiante interactua de manera sustantiva y no arbitraria con los conocimientos
ya adquiridos. En tal sentido, trata que la ensefianza no sea repetitiva, sino de mantener
las capacidades del estudiantado en donde su papel fundamental sea activo y
participativo, es por ello que brinda ventajas para que el educando construya su propia
formacion y trate de entrelazara los conocimientos ya aprendidos con la nueva
informacion (Moreira, 2012).

En ese mismo contexto, durante la adquisicion de nueva informacion se debe entrelazar
con los conocimientos pre existentes, esto implica que el dicente construye sus propios
conocimientos rompiendo las barreras del aprendizaje mecanizado y dando paso a la
organizacion de la estructura cognitiva del educando que finalmente a pesar de que pase

los afios siempre recordaran los aprendizajes para toda su vida.

El uso de las plataformas educativas puede contribuir a una evolucion mental e
imaginacion de los discentes, ya que le permite observar diferentes tipos de sistema de
aprendizaje que van con el area de estudio a impartir, ademas que permite que el discente
sea el ente central del aprendizaje, facilitando la construccion del conocimiento y la

interaccion en la plataforma.

Las diferentes plataformas educativas en su uso ayudan a desarrollar en el estudiante
conocimientos y habilidades amplias en la educacion, es asi que su uso permite que los
estudiantes tengas diferentes roles que ayuda en la motivacién por ser parte del proceso
de ensefianza — aprendizaje de manera creativa y dindmica (Paez Haydée y Arreaza
Evelyn., 2005). EL uso de estas plataformas beneficia a los
discentes porque promueva que el estudiante sea capaz de
construir su conocimiento e involucrarse activamente en el

proceso de estudio.




LAS PLATAFORMAS EDUCATIVAS Y EL PAPEL
DOCENTE

La adaptacion de las plataformas educativas en muchas ocasiones se ve obstruidas por los
docentes, porque las visualizan como un perjuicio porque no pueden utilizar estas
plataformas, también porque piensan que estas van a remplazar la ensefianza que ellos
imparten o por el miedo que los alumnos puedan superar el conocimiento informaticos.
Es por ello que las plataformas educativas deben ser aplicadas en las instituciones donde
los profesores estén dispuestos a utilizarlas. El docente juega un papel diferente en la
ensefanza, puesto que deja de ser el ente que tiene toda la informacidn para convertirse
en un facilitador e instructor de la plataforma a utilizar. (P4ez Haydée y Arreaza Evelyn.,
2005).

EL PAPEL DE LOS ESTUDIANTES Y LAS PLATAFORMAS
EDUCATIVAS.

Las plataformas educativas han permitido que los estudiantes tengan la forma de
interactuar y compartir las experiencias con los demas integrantes que también son parte
de esta herramienta; este nuevo sistema de ayuda a la educacion ha incitado cambios en
el aprendizaje, y el estudiante sea quien busque aprender con este tipo de actividades y
los docentes deben ser los agentes activos para que el discente desarrolle las destrezas y

tratamiento adecuado para el uso de estas



DINAMISMO DE LAS PLATAFORMAS
EDUCATIVAS

El dinamismo de las plataformas educativas esta relacionada a la metodologia que el
docente va a realizar en apoyo al contenido que desean ensefiar, es importante recalcar
que el usar las plataformas educativas no significa que todo va a desempefiar bien puesto
que depende del uso que el docente pueda dar en ella, porque sirven como ayuda para

reforzar el area que desea ensefiar de forma dinamica.

Una persona que se desarrolla en el &mbito de la tecnologia como ayuda en su ensefianza
puede desarrollar competencias, creatividad, la disposicion y las cualidades necesaria
para que cada vez lo pueda desenvolver de mejor manera en su aprendizaje (Garcia,
2011).

‘
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ESTRUCTURA DE TALLER TEORICO 2

ACTIVIDAD ‘ Seminario taller de Capacitacion ‘ No. PRACTICA: 2
9. DATOS GENERALES
SEDE DEL TALLER: Uso de las Plataformas Educativas para generar
aprendizajes significativos.
FECHA: Del 25 al 30 de octubre
DURACION: Una semana
ORIENTADOR O RESPONSABLE: Capacitadoras (proponentes)
PARTICIPANTES: Docentes de la institucion de acogida

10. FUNDAMENTACION

El uso de las plataformas educativas puede contribuir a una evolucion mental e imaginacién de los
discentes, ya que le permite observar diferentes tipos de sistema de aprendizaje que van con el area
de estudio a impartir, ademas que permite que el discente sea el ente central del aprendizaje,
facilitando la construccion del conocimiento y la interaccion en la plataforma. EI docente juega un
papel diferente en la ensefianza, puesto que deja de ser el ente que tiene toda la informacion para
convertirse en un facilitador e instructor de la plataforma a utilizar. Una persona que se desarrolla en
el ambito de la tecnologia como ayuda en su ensefianza puede desarrollar competencias, creatividad,
la disposicion y las cualidades necesarias para que cada vez lo pueda desenvolver en su aprendizaje.

11. OBJETIVOS

Analizar la temética del papel docente y del estudiantes frente a las plataformas educativas para
lograr aprendizajes significativos en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

12. RECURSOS Y MATERIALES

e Reunidn por medio de la plataforma meet
e Diapositivas
e Videos interactivos

13. PROCEDIMIENTO

N° | ACTIVIDADES
1 Bienvenida a los participantes del taller.
2 Se verifica los nombres de los participantes en el listado
3 Las capacitadoras presentaran las diapositivas con las siguientes tematicas:
e Uso de las plataformas educativas para generar aprendizajes significativos.
e Plataformas educativas y el papel docente.
e El papel de los estudiantes y las plataformas educativas.
e El dinamismo de las plataformas educativas frentes al proceso de ensefanza-
aprendizaje.
4 Espacio para preguntas.
5 Se explica a los presentes que las proxima semanas de taller se trabajara con la parte practico
que corresponde a la utilizacion de la plataforma Kahoot y la plataforma Quizizz.




‘ 6 ] Finalizacion de segunda semana de capacitacion teorica.

14. EVALUACION

Se evaluara mediante una lista de cotejo

15. BIBLIOGRAFIA

Garcia, E. C. (2011). COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACION SUPERIOR. REVISTA
PANAMERICANA DE PEDAGOGIA(18), 85 - 91. Recuperado el 1 de julio de 2021
Moreira, M. (25 de Marzo de 2012). JAL FINAL, QUE ES APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO?*.

Revista Qurriculum, 29-56. Recuperado el 30 de junio de 2021, de
https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/10652/Q_25 %282012%?29_02.pdf?sequen
Paez Haydée y Arreaza Evelyn. (Junio de 2005). Uso de una plataforma virtual de aprendizaje en
educacion superior. Paradigma, 26(1). Recuperado el 1 de Julio de 2021, de
http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1011-22512005000100009
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Taller practico: jPlataforma Kahoot!



USO DE LA PLATAFORMA KAHOOT!

Es una web de educacién social y gamificadas que permite que los docentes
puedan evaluar o medir los conocimientos de los estudiantes por medio de juegos, Y el
profesor puede medir el tiempo que puede responder el educando, ademas permite que el

estudiante aprenda de forma interactiva mejorando el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Pasos para utilizar Kahoot!

11. jPara tener Kahoot! Necesita descargar e instalar, se encuentra en tienda de

Windows o play store de Android.

Kahoot! Create

Jshoot! A lia Menamentas didicticn

K‘ LA A = Lomparne
R a0 POST 4 N leareng Gumme 10r aty DiSCT Ay age. o Tree ahoOY i & e game

Daned platiorm that makes leaing seesome | bengs fun imfo the Samsmom where amone

AN PAy, Gnieanh they @01 (VI00m Lperpowets #nd Crlebnte geher

Figura 31Descargar Kahoot!
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.



» También puede abrir Kahoot por el navegador que mas prefiere y escribir Kahoot!

y da clic en la primera opcion que visualiza que dice Kahoot!

M bar 4

o

Figura 32 Descargar Kahoot! del navegador
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

» Siingreso por medio del navegador debe hacer clic en la palabra registrarse

Kahoot! Tl Escwnin @ Tteje @ Can [ Acaderva G0 PUrAgILes T30 Eaphsru
. vernas comenily

oL

jHaz que el

aprendizaje
sea Increible!

Q® zoom s

Figura 33 Registrarse Kahoot! por medio del navegador.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.



12. Registrarse: jLo primero gque se debe hacer es abrir Kahoot! Y a continuacion

Elige el tipo de usuario que necesitas como Maestro, Estudiante, uso
personal, profesional.

Kahoot!

Elige tu tipo de cuenta

Estudiante Uso persons Drofesnnal

lnso

Figura 34 Elegir usuario de cuenta.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

13. Luego de seleccionar el tipo de usuario con el que va a registrar, se debe describir el
lugar de trabajo donde lo va aplicar.

Kahoot!

Describe tu lugar de trabajo

Fducacion Administracion
Escunin Prodesions
sapetion whcolar

Otre

Figura 35 Elegir lugar de trabajo.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga



14. Para la etapa de registro de debe introducir correo electrénico que usted prefiera,

luego le llegara a su cuenta de correo electronico un mensaje para confirmar y
pueda ser uso de la aplicacion

kahoot!

AN Crear una cuenta

Degistrate con tu emall

Figura 36 Registrar correo electronico.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

15. Luego que se registrd aparecera la pagina principal de Kahoot; seguidamente para
crear un juego de cuestionario debe hacer clic en la opcion CREAR.

Kohoot! @ rere @ olsere
a

>

Thaita Suniags

Vasoedy

1N NOWTAL YO

A4 rzareita

Codections

Figura 37 Crear cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.



16. Luego de hacer clic en crear, le abre una ventana donde puede seleccionar que
tipo de cuestionario desea opciones multiples, verdaderas o falsas, fichas u otros
(esta con flecha amarilla). También tiene para medir el tiempo que desea dar al
estudiantes para que responsa la pregunta (Esta con flecha roja).

Luego puede ingresar la pregunta e imagenes para que el estudiante pueda
visualizar (esta con flecha verde)

- ]

(=)

A2d shoe ¥ Ponts

S

Figura 38 Seleccionar tipo de cuestionario y tiempo.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

Cuplicate

17. Una vez ingresada la pregunta con la imagen, puede agregar otra pregunta haciendo
clic donde esta la flecha.

Kahoot!  toecmumocwsnn [y T - |

- — I

s f.‘ '!A‘.‘S.

w& - §
> o -

.- ©

Figura 39 lista la pregunta, agregar otra pregunta.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga



18. Una vez realizadas las preguntas selecciona la opcién donde dice Guardar y

seguidamente debe agregar tema al cuestionario y descripcion.

Kahoot! o anat v [ e Q@ e | o[
whead
- AX oo
ll‘,_\ -
== Soo =

Figura 40 Guardar las preguntas
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

Add the tinishing touches!

4

Figura 41Seleccionar nombre al cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

19. Una vez que ya guardaron las preguntas vuelve a la pagina principal y visualiza
el cuestionario y selecciona la opcion donde dice jugar y después la opcidn
ensefar.

—
Figura 42 Seleccionar jugar.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga



Choose a way to play this kahoot

Figura 43 Seleccionar ensefiar,
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

20. Una vez que selecciono la opcion de ensefiar, le abre otra ventana en la computadora
conduce donde estd el cddigo para resolver y el docente tiene que estar atento al
avance de los estudiantes.

PIN e (usga
“lappdeancor ) 102 TT 81
: app de Kahoot!

Kahoot!

Esperando a los jugadores...

Figura 44 Codigo para ingresar al cuestionario
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga



ESTRUCTURA DEL TALLER PRACTICO 3

Seminario taller de Capacitacion

No. PRACTICA: 3

ACTIVIDAD

1. DATOS GENERALES
SEDE DEL TALLER: Plataforma Kahoot
FECHA: Del 1 al 6 de noviembre
DURACION: Una semana

ORIENTADOR O RESPONSABLE:

Capacitadoras (proponentes)

PARTICIPANTES:

Docentes de la institucién de acogida

2. FUNDAMENTACION

Es una web de educacion social y gamificadas que permite que los docentes puedan evaluar o medir
los conocimientos de los estudiantes por medio de juegos, y el profesor pueda medir el tiempo que
puede responder el educando. Ademas, es una plataforma ludica y muy divertida que esta enfocada
en ayudar al docente en la elaboracion de evaluaciones que logren aprendizajes significativos en el
dicente.

3.

OBJETIVOS

Implementar la capacitacion para el uso correcto de la plataforma Kahoot dentro del proceso
educativo dirigido para los docentes de la institucion de acogida.

4., RECURSOS Y MATERIALES

e Reunidn por medio de la plataforma meet

e Diapositivas

e Videos interactivos

e Formato PDF de contenido

5. PROCEDIMIENTO

N° | ACTIVIDADES OBERVACIONES
1 Bienvenida a los participantes del taller
2 Se verifica los nombres en el listado
3 Las capacitadoras presentaran diapositivas con las

siguientes tematicas:
e Plataforma Kahoot
e Como crear una cuenta(usuario-contrasefia)

e Su utilizacion dentro del contexto educativo

e Como se crean evaluaciones




4 Espacio de preguntas.

5 Finalizacion de cuarto taller de capacitacion.

6. EVALUACION

Se evaluara mediante una lista de cotejo

7. BIBLIOGRAFIA

https://kahoot.com/

https://kahoot.com/

Diaz, S. (mayo de 2009). PLATAFORMAS EDUCATIVAS, UN ENTORNO PARA
PROFESORES Y ALUMNOS. Temas para la Educacion(2), 1-7. Recuperado el 30 de junio
de 2021, de https://feandalucia.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd4921.pdf

Garcia et al.,. (Julio a Septiembre de 2017). Los ambientes virtuales en la inclusion educativa de

nifos con sindrome de Down. Revista de Tecnologia y Educacion, 1(1), 1-45. Recuperado el
30 de Junio de 2021, de
https://www.ecorfan.org/republicofperu/research_journals/Revista_de Tecnologia_y Educac
ion/vollnuml/Revista_de Tecnolog%C3%ADa_y Educaci%C3%B3n_V1 N1.pdf#page=2
3

Garcia, E. C. (2011). COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACION SUPERIOR. REVISTA
PANAMERICANA DE PEDAGOGIA(18), 85 - 91. Recuperado el 1 de julio de 2021

Moreira, M. (25 de Marzo de 2012). JAL FINAL, QUE ES APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO?*.
Revista Qurriculum, 29-56. Recuperado el 30 de junio de 2021, de
https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/10652/Q_25 %?282012%29 02.pdf?sequen

Paez Haydée y Arreaza Evelyn. (Junio de 2005). Uso de una plataforma virtual de aprendizaje en
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8. ANEXOS




Kahoot!

Esperando a los jugadores...

jHaz que el
aprendizaje




Qenana

Taller practico Plataforma Quizizz



USO DE LA PLATAFORMA QUIZIZZ

Tiene similitud a la plataforma Kahoot, se describe como una herramienta digital muy
utilizado dentro de las instituciones educativas, esta pagina web/app es gratuita y debe
registrarte con tu usuario de Google, puesto que permite crear una serie de cuestionarios
con sus respectivas respuestas. Ademas, admite que los estudiantes respondan de tres

distintas maneras:

4. Directamente en el juego durante el grupo de clase.
5. Como tarea o evaluacion los resultados le llegan al maestro.

6. De forma individual, simplemente un juego para mejorar sus aprendizajes.

En concordancia, es necesario tener un ordenador o dispositivo movil para responder los
cuestionarios de manera lddica y divertida, cabe recalcar que la aplicacion conforme se
va respondiendo va avanzando en la serie de interrogantes y no necesariamente se necesita
que se proyecten las preguntas para poder responder como en otras aplicaciones, es mas

accesible para el educando en cuanto a la resolucion del cuestionario.
Pasos para utilizar Quizizz

13. Para ingresar a la plataforma Quizizz se debe buscar en el navegador web que
usted prefiera, una vez encontrado debe hacer clic en la primera opcion que dice
Quizizz — The world’s most engaging learning platform

CP' ""'l'

=

COunrizr

Figura 45Ingresar a Quizizz.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga



14. Una vez que ingreso, le aparecera la pagina principal de Quizizz, que contendra
informacion referida a la plataforma, luego hace clic donde dice EMPEZAR.

Quizizz

La plataforma
de
participacion
100%

Figura 46 Abrir Quizizz.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

15. AL hacer clic nos envia para crear una cuenta con google o Microsoft, y
selecciona la cuenta de su preferencia

“1SIn duda la mejor

herramiunta deo revisién!
(R de usar con nifos
en clase y on caset

@ —

Figura 47 Seleccionar la cuenta para ingresar a Quizizz.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

e Luego de seleccionar por la cuenta que va ingresar le envia a una ventana para
que inserte su correo y a continuacidn tiene ya su perfil en Quizizz.

Figura 48 Ingresar el usuario de la cuenta.
Elaborado por: Jessica Arévalo y Thalia Suriaga



16. Una vez ya ingresado su correo ya puede visualizar su perfil de Quizizz, en el cual
tiene varias opciones, como insertar cédigo para cualquier clase, crear un
cuestionario o también hacer repasos con cuestionarios que ya estan elaborados
de diferentes areas de ensefianza.

Quizizz - ‘ P rp—

- @

-

. "SPARKRI M
. - nts 1)
Figura 49 Perfil de Quizizz

.Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

17. Si se desea realizar un cuestionario personalizado congruente a su clase, debe
hacer clic donde dice crear cuestionario y se le habilita una ventana para que
ubique el nombre del cuestionario y elija a la materia que corresponde, luego hacer
clic en siguiente.

Figura 50 Crear cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.



18. A continuacién se le habilita la ventana donde tiene diferente opciones para crear

las preguntas

e Opcion maltiple (tiene varias opciones y debe elegir una),

e Caja (el estudiante debe escribir la respuesta),

¢ Rellenar el espacios en blanco (El discentes debe seleccionar a respuesta que

cree conveniente a texto ubicado),

e Encuesta (EL infante selecciona si 0 no segln corresponda),

e Abierto (El estudiante tiene la opcion de ubicar opinidn libre),

e Dispositivas.
También le da opciones de buscar preguntas relacionadas al tema del cuestionario
a realizar.

Flitor de cumetinemarven

e

a a g Animales
i Vertebradose #

Invertebrados

Figura 51 Seleccionar el tipo de preguntas.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

19. Una vez que selecciona el tipo de pregunta, le envia a la ventana para insertar la
pregunta la cual puede poner imagen y sonido.
e Al agrega las respuesta también puede ingresar imagen en cada una.
e Por Gltimo guarda la pregunta.

Lditor de cumstiomarios

RUSTETEY)

Figura 52 Insertando las preguntas.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.



20. Al terminar toda las preguntas, las mismas que van estar reflejadas en forma
ordenada en la plataforma, entonces se procede a guardar el cuestionario dando
clic donde dice publicar.

Figura 53 Publicar las preguntas.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

21. Una vez que hizo clic en publicar se abre una ventana donde debe ingresar
informacion de la prueba como afiadir titulo, idioma, elegir la calificacion, y
seleccionar la privacidad.

Figura 54 Guardar el cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.



22. A continuacién de guardar el cuestionario, se le abre el inicio del perfil y puede
visualizar en Actividad (creado).

Quaz -

Woer 4

Figura 55 Visualizar el cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

23. Si desea visualizar su cuestionario puede hacer clic en el mismo, y le permite escoger
ingresar como practica o desafiar amigos

) S

Figura 56 Elegir opcion de Practica o Desafio el cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga

» Si ingresa como practica le permite jugar para visualizar que las preguntas no

tengan error, y también puede ingresar como desafio para invitar a los alumnos y
hace clic para empezar.

Figura 57 Empezar el Cuestionario.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga



24. Se le habilita un cédigo o enlace para que los estudiantes puedan ingresar como
invitado por medio de celular, Tablet o computadora y puedan resolver el cuestionario.
Cabe recalcar que a lo que van ingresando los estudiantes van apareciendo en la parte
de abajo.

L ez g
joinmyquiz.com
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Figura 58Codigo para ingresar al cuestionario
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.

> En el juego van pasando las preguntas segun responda el estudiante.

¢Cudl es lo diferencio mas importante entre los animales
vertebrados e Invertebrados?

Unos vuelan y otros W&d m ' Unos viven en el mar y
nadan. : ‘""n oy otros en lo terra.

Figura 59 La pregunta del juego.
Elaborado por Jessica Arévalo y Thalia Suriaga.



ESTRUCTURA DEL TALLER PRACTICO 4

ACTIVIDAD | Seminario taller de Capacitacion | No. PRACTICA: 4

9. DATOS GENERALES

SEDE DEL TALLER: Plataforma Quizizz

FECHA: Del 8 al 13 de noviembre
DURACION: Una semana

ORIENTADOR O RESPONSABLE: Capacitadoras (proponentes)
PARTICIPANTES: Docentes de la institucion de acogida

10. FUNDAMENTACION

Tiene similitud a la plataforma Kahoot, se describe como una herramienta digital muy utilizado
dentro de las instituciones educativas, esta pagina web/app es gratuita y debe registrarte con tu
usuario de Google, puesto que permite crear una serie de cuestionarios con sus respectivas
respuestas. En concordancia, es necesario tener un ordenador o dispositivo moévil para responder los
cuestionarios de manera ludica y divertida, cabe recalcar que la aplicacion conforme se va
respondiendo va avanzando en la serie de interrogantes y no necesariamente se necesita que se
proyecten las preguntas para poder responder como en otras aplicaciones, es mas accesible para el
educando en cuanto a la resolucion del cuestionario.

11. OBJETIVOS

Implementar la capacitacion para el uso de la plataforma Quizizz para crear contenido interactivo
para el proceso de ensefianza — aprendizaje de la institucion escogida.

12. RECURSOS Y MATERIALES

» Reunioén por medio de la plataforma meet

» Diapositivas

» Videos interactivos

» Formato PDF de contenido

13. PROCEDIMIENTO

N° | ACTIVIDADES OBERVACIONES
1 Bienvenida a los participantes del taller
2 Se verifica los nombres en el listado

Las capacitadoras presentaran diapositivas con las
siguientes tematicas:

. Plataforma Quizizz

. Como crear una cuenta(usuario-contrasefia)
. Su utilizacion dentro del contexto educativo
. Como se crean evaluaciones

Espacio de preguntas.




] Clausura del Taller de capacitacion docente.

14. EVALUACION

Se evaluara mediante una lista de cotejo, y de observacion

15. BIBLIOGRAFIA
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16. ANEXOS




S ~ o=

La plataforma
de
participacion
100%

m S

¢Cudl es lo diferencia mas importante entre los onimales
vertebrodos e invertebrados?
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ANEXOS

Link del formulario para la inscripcion del Seminario Taller de Capacitacion

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOQLSefg6D12YMY BA5njvIJV7XroRehzVtRI6

cPvTqjzt2EJVz5emw/viewform

Inscripcion del Taller de Capacitacion
Docente

Las Inscripciones duraran dos semanas del 4 al 18 de octubre del 2021

*QObligatorio

TALLER "l =
DE

CAPACITACION




GUIA DE OBSERVACION
Instrumento de verificacion de cumplimiento del taller de la capacitacion

Guia de observacion dirigida a los capacitadores y el desarrollo de la
capacitacion.

OBJETIVO: Analizar el cumplimiento de los objetivos propuestos en las diversas
actividades a desarrollarse en el taller de capacitacion.

INDICADORES

J1N3130X3
ON3N4g
dv1N93d
J1IN3I1DI43d

La capacitacion se desarrolld de
acuerdo al tiempo establecido

Los capacitadores mostraron
dominio en el tema expuesto.

Las capacitadoras evidenciaron
el uso adecuado del recurso que
se van a utilizar durante la
capacitacion.

Se evidencio una participacion
activa y dinamica en el
desarrollo del taller.

Los capacitadores promueven la
interaccion entre los asistentes al
taller fomentando un buen
ambiente de aprendizaje.

Las capacitadoras adaptaron las
actividades y los recursos en
funcion a la temética tratada.

Se desarrollaron evaluaciones
permanentes para evidenciar
resultados en funcion de lograr
una buena retroalimentacion.




Guia de observacion dirigida a los participantes del taller (primera secciony
segunda seccidn)

OBJETIVO: Determinar el nivel de participacion e integracion de los asistentes a la
capacitacion logrando establecer su correspondencia hacia el taller a desarrollarse.

INDICADORES

JIN3T130X3
ON3N4g
dv1No3d
31N3I0143d

Los asistentes ingresaron en el
horario establecido.

Los asistentes tuvieron acceso a
informacion previa.

Los asistentes realizan preguntas
(espacio destinado para la
solucion de dudas).

Los asistentes definen las
plataformas educativas desde su
punto de vista con gran
facilidad.

Los asistentes expresan
diferentes ideas a la que las
proponentes exponen.

Los asistentes consideran
importantes que las plataformas
educativas implementarlas en las
aulas de clase.

Se evalUa de forma sumativa
para evidenciar los logros
adquiridos por los participantes.




Guia de observacion dirigida a los participantes del taller (terceray cuarta
seccion)

OBJETIVO: Valorar la ejecucion de la propuesta, a travées de la aplicacion de una
guia de observacion con la finalidad de evidenciar los logros adquiridos por los
participantes en el taller de capacitacion.

INDICADORES

JIN3T30X3
ON3Ngd
dv1No3d
31IN3101d43d

Los asistentes comprendieron
acerca de las plataformas
educativas.

Los asistentes pueden definir, con
sus propias palabras acerca de las
plataformas educativas.

Tienen conocimientos previos
acerca de la creacion de cuentas
en plataformas educativas
(Kahoot, Quizizz)

Comprenden con facilidad como
deben crear cuentas en las
plataformas educativas (Kahoot,
Quizizz)

Consideran préactico la utilizacion
de las plataformas educativas.

Consideran factible la aplicacién
de las plataformas educativas en el
aula de clase.

Los asistentes podran realizar
evaluaciones mediante las
plataformas educativas ya
mencionadas.

La utilizacion de las plataformas
educativas alivianara el trabajo de
los docentes.




Los asistentes podran revisar con
facilidad las evaluaciones
enviadas a los estudiantes.

Se cumple con el objetivo
propuesto al inicio de la
capacitacion.

Pueden crear clases con facilidad
en las plataformas educativas
(Kahoot, Quizizz).

Pueden crear evaluaciones con
facilidad en Kahoot y Quizizz.




Ficha de observacion Final del taller de capacitacion

OBJETIVO: Evaluar los conocimientos que obtuvieron los docentes en el taller
capacitacion acerca del uso de las plataformas educativas

INDICADORES Excelente Bueno Regular

Los participantes tienen
conocimientos de la gamificacion
mediante el uso de plataformas
educativas.

Los participantes evidencian
dominio en el uso de las
plataformas educativas.

Los participantes demostraron
interés al participar en el taller de
capacitacion.

Los participantes mostraron interés
en cada una de las secciones del
taller de capacitacion.

Los docentes participaron
activamente en las cuatro
secciones.

Los materiales utilizados en esta
capacitacion docentes fueron
pertinentes para las secciones de la
capacitacion.

Los participantes tuvieron cambios
en su conocimiento de acuerdo al
primer dia con el dltimo dia de
capacitacion.

Los participantes lograron utilizar
correctamente las plataformas
educativas.

Los participaron hicieron uso de los
materiales propuestos en el inicio
del taller.

La propuesta integradora cumplio
con objetivos planteado del uso de
las plataformas educativas.
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Anexo 2. Cuestionario

Fuente: (Br. Danitza Elizabeth Garcia Collantes, 2020)

Fuente: (Br. Edgar Raul Pineda Magino, 2019)

CUENTIONARIO, DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “JUAN MONTALVO”

TEMA: Uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza -aprendizaje de la Ciencias
Naturales a través de plataformas educativas en la Escuela de Educacion Bésica “Juan
Montalvo” del cantén Arenillas, periodo 2020 - 2021.

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION

e Obtener la informacion sobre el uso de la técnica de gamificacion en el proceso

de ensefianza - aprendizaje del area de Ciencias Naturales, mediante empleo de

cuestionario.

NO

Preguntas

PERTINENCIA

ADECUACION

1]2]3]4]5

112345

COMENTARIO

VARIABLE 1: GAMIFI

CACION

DIMENSION 1:

DINAMICAS

Emplea recursos
tecnologicos para el
desarrollo de sus clase
de Ciencias Naturales

Manipula los recursos
tecnoldgicos en el

desarrollo de las clases
de Ciencias Naturales.

Demuestra curiosidad
por aprender a
manejar los recursos
tecnoldgicos en el
desarrollo de las clases
de Ciencias Naturales.

Se burla de sus
compafieros/as ante
situaciones problemas
en el empleo de
recursos tecnoldgicos.

Muestra seguridad en
el empleo de los

recursos tecnoldgicos.
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Demuestra disposicion
para ayudar sus
compafieros en el
empleo de recursos
tecnologicos.

Expresa frustracion
cuando no logra
alcanzar un desafio en
Ciencias Naturales.

Expresa alegria
cuando logra alcanzar
un desafio Ciencias
Naturales

Te gusto las dindmicas
de los juegos

Disfrutaste ser el actor
principal de la clase

Te gusto la
competicion entre tus
companeros

Te sentiste a gusto en
superar los desafios

Tuviste paciencia al
esperar tu turno

IMENS

ION 2:

ECANICAS

Recibe puntos cuando
logra resolver retos en
Ciencias Naturales

Obtiene medallas
cuando logra alcanzar
un objetivo de
Ciencias Naturales

Resuelve desafios de
Ciencias Naturales de
forma virtual

La clase gamificadas te
motiva aprender

Crees que los juegos
ayudan a captar tu
atencion

Te sentiste a gusto
respecto a las insignias
gue te asignaban

Los desafios de
misiones te motivo a
seguir aprendiendo
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El trabajar en equipo
te incentivo a
involucrarte en la clase

Las recompensas de
insignias te motivaron

DIMENSIO

N3:C

OMPONENTES

Recibe informacion en
el juego de Ciencias
Naturales de cémo se
esta avanzando en las
preguntas.

Juega en linea con sus
comparieros
resolviendo las
preguntas de Ciencias
Naturales.

Comparte recursos
virtuales con sus
companeros.

Juega en grupos para
trabajar
conjuntamente y
obtener un bien comun

Te motivaste aprender
al trabajar en grupo

Demostraste actitudes
positivas en la clase
gamificadas

Tuviste interés en
participar en las
actividades

Lograste el
aprendizaje que
esperabas

Conseguiste sobre
pasar los retos
establecidos

Trabajaste en equipo
para superar los
niveles de dificultad
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Anexo 3. Ficha de Observacion

GUIA DE OBSERVACION A LOS DOCENTES

de ensefianza aprendizaje en la Asignatura de Ciencias Naturales

Obijetivo: Recabar la informacion necesaria sobre la gamificacion en el proceso

Si No A veces

Nunca

1 |¢Los docentes utilizan la
gamificacion dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje?

2 | ¢Los docentes utilizan la tecnologia
para trabajar durante el transcurso de
la clase?

3 |¢Los docentes tienen  algun
conocimiento sobre herramientas
digitales?

4 ¢Los docentes aplican metodologias
tradicionalistas?

5 | ¢Los Docentes tienen limitado
acceso a la tecnologia?

6 | ¢Los docentes saben el manejo de las
herramientas tecnoldgicas?
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Anexo 4. Entrevista a docente.

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTE DE Quinto de Basica
de la Unidad Educativa “Juan Montalvo”

TEMA: Uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza -aprendizaje de la Ciencias
Naturales a través de plataformas educativas en la Escuela de Educacion Bésica “Juan
Montalvo” del canton Arenillas, periodo 2020 - 2021.

OBJETIVO DE LA RECOPILACION DE INFORMACION
e Obtener informacién sobre el uso de la técnica de la gamificacion en el proceso
de ensefianza - aprendizaje del area de Ciencias Naturales, mediante empleo de

la entrevista.

1. ¢Aplica usted a la tecnologia para fortalecer el proceso de ensefianza y
aprendizaje? ¢Por qué?

2. ¢Considera usted que la ensefianza basado en la gamificacion es altamente viable
para el area de ciencias naturales? ¢Por quée?

3. ¢Lagamificacion por medio de las plataformas educativas propicia el desarrollo
de las habilidades de los estudiantes? ¢ Por qué?

4. ¢Esta dispuestos en ampliar sus conocimientos con respecto a la gamificacion
con las plataformas educativas? ¢Por quée?

5. ¢Esta dispuestos a invertir en su educacion respecto a las herramientas y equipos
tecnologicos? ¢Por qué?
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Anexo N° 5: Peticion formal al docente

Arenillas, 17 de marzo del 2021

Docentes de Quinto Grado.

DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA JUAN MONTALVO.
Presente. -

Estimados Docentes:

Por medio del presente, reitero un cordial saludo y a su vez solicitarle nos
concedan la colaboracion para la investigacion lo cual permitira medir el uso
de la técnica de aprendizaje y conocimiento que poseen los educadores en
relacion a las adaptaciones curriculares, por la razdn de que nos encontramos
realizando un Proyecto académico que corresponde a la asignatura de Tesis |
con el tema "Uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje
de la Diversidad natural de los animales en el area de Ciencias Naturales, a
través de plataformas educativas en quinto grado paralelo de la Unidad
Educativa Juan Montalvo y Escuela de Educaciéon Béasica Constitucion, del
Cantén Arenillas, periodo 2020 - 2021".

Por la atencion brindada, nos suscribimos de Ud. agradeciéndole de antemano
por la colaboracion prestada.

AREVALO MACAS JESSICA PATRICIA SURIAGA BUSTAMANTE THALIA MATILDE
C.1 0705916120 C.1 0705410389
Estudiante Estudiante
Carrera de Educacién Basica - UTMACH Carrera de Educacidn Basica - UTMACH
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Anexo N° 6: Peticién Formal al Padre de Familia

Arenillas, 17 de marzo del 2021

Mgs. Wilmer Cano Mayo.
DIRECTOR DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA JUAN MONTALVO.
Presente. -

Estimado Director:

Por medio del presente, reitero un cordial saludo y a su vez solicitarle nos
conceda el permiso para convocar a los padres de familia y representantes de
los alumnos de quinto grado, para explicar el motivo de la reunién, socializar el
tema de investigacion y obtener el consentimiento informado, por la razén de
que nos encontramos realizando un Proyecto académico que corresponde a la
asignatura de Tesis | con el tema “Uso de la gamificacién en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la Diversidad natural de los animales en el area de
Ciencias Naturales, a través de plataformas educativas en quinto grado
paralelo “A” de la Unidad Educativa Juan Montalvo y Escuela de Educacion
Basica Constitucion, del Canton Arenillas, periodo 2020 — 2021".

Por la atencién brindada, nos suscribimos de Ud. agradeciéndole de antemano
por la colaboracion prestada.

—

AREVALO MACAS JESSICA PATRICIA SURIAGA BUSTAMANTE THALIA MATILDE
C.1 0705916120 C.1 0705410389
Estudiante Estudiante
Carrera de Educacién Basica - UTMACH Carrera de Educacidn Basica - UTMACH
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Anexo N° 7: Peticién Formal al Directivo de la Institucion

Arenillas, 17 de marzo del 2021

Mgs. Wilmer Cano Mayo.

DIRECTOR DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA JUAN MONTALVO.
Presente. -

Estimado Director:

Por medio del presente, reitero un cordial saludo y a su vez solicitarle nos
conceda el permigo para realizar una reunion o consulta individual a los
representantes de los alumnos de quinto grado, lo cual permitira medir el uso
de la técnica de aprendizaje y conocimiento que poseen los educadores en
relacion a las adaptaciones curriculares, por la razén de que nos encontramos
realizando un Proyecto académico que corresponde a la asignatura de Tesis |
con el tema “Uso de la gamificacién en el proceso de ensefianza — aprendizaje
de la Diversidad natural de los animales en el drea de Ciencias Naturales, a
través de plataformas educativas en quinto grado paralelo de la Unidad
Educativa Juan Montalvo y Escuela de Educaciéon Basica Constitucion, del
Cantén Arenillas, periodo 2020 — 2021"

Por la atencion brindada, nos suscribimos de Ud. agradeciendole de antemano
por la colaboracion prestada.

AREVALO MACAS JESSICA PATRICIA SURIAGA BUSTAMANTE THALIA MATILDE

C.1 0705916120 C.1 0705410389
Estudiante Estudiante
Carrera de Educacién Basica - UTMACH Carrera de Educacion Basica - UTMACH
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Anexo N° 8: Autorizacion de los Padres de Familia

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION BASICA

Registro de firmas de los representantes legales de los alumnos para la

autorizacion de la participacion de su representado en la investigacion.

TEMA DE LA INVESTIGACION: Uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Diversidad natural de los animales en el drea de Ciencias Naturales a través
de plataformas educativas en quinto grado paralelo "A" de la Unidad Educativa Juan Montalvo
del Canton Arenillas, periodo 2020-2021.
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Anexo N° 9: Arbol del Problema

EFECTOS

CAUSAS

Autoestima bajo

Poco interés por querer

anrender

Poco interés de los
alumnos por aprender

No se crea espacios para
utilizar la tecnologia

Actividades desligadas al
modelo constructivista de la
institucion

T,

/

PROBLEM La influencia de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de la

diversidad natural en el area de Ciencias Naturales.

/

Docente con poco interés
en el &mbito tecnoldgico

T

'\

Desconocimiento o escaso
dominio de la gamificacién

Estrategias focalizadas
en el modelo tradicional

Limitado acceso a la
tecnologia
Resistentes al cambio
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parte de los docentes




Anexo N° 10: Matriz de Consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza- aprendizaje de la Ciencias Naturales a traves de plataformas

educativas en la escuela de educacion basica “Juan Montalvo” del Cantén Arenillas, periodo 2020-2021.

el proceso de
ensefianza -
aprendizaje en el area
de Ciencias

Naturales, por parte

para el logro de la ensefianza
- aprendizaje en el area de
Ciencias Naturales a través
de plataformas educativas en

los docentes de la Unidad

docentes sobre el uso
de la gamificacion
afectaen el proceso de
ensefianza -

aprendizaje y la

independiente

Proceso de
ensefianza-

aprendizaje

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES | METODOLOGIA
Problema Central Objetivo Central Hipotesis Central Tipo de metodologia
El tipo de investigacion utilizada en
¢Como influye el uso | Analizar la influencia de la | EI  desconocimiento nuestra tesis es aplicada. Dentro de este
de la gamificacion en | gamificacién como propuesta | por parte de los | Variable marco utilizaremos los referentes teoricos

y metodoldgicos ya existentes en relacion
a nuestra variable, para analizar la
gamificacion en concordancia a las

diferentes plataformas virtuales.
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de los docentes de la

Educativa “Juan Montalvo”

motivacion de los

Unidad  Educativa | del canton Arenillas periodo | estudiantes de la
“Juan Montalvo” del | 2020-2021 Escuela “Juan
canton Arenillas Montalvo del cantén
periodo 2020-2021? Arenillas periodo
2020 — 2021.
Problema Objetivos Hipdtesis

complementarios

Complementarios

Complementarios

¢Cuales son las
consecuencias de
la falta de
preparacion  por

parte de los

docentes para
crear  espacios
dindmicos e

Identificar el nivel de
conocimiento de la
gamificacion que posee el
docente como una nueva
forma de ensefianza para
contribuir en los

aprendizajes de los

La falta de
conocimiento en
la  gamificacion
por parte del
docente influye en
el proceso de
aprendizaje en el
estudiante

creando poco

Indicadores

Practica

docente

Proceso

Educativa

Aprendizaje
como
actividad.

Variable

dependiente
Gamificacion
Indicadores

Motivar

Disefio de la investigacion

El método que utilizaremos es el
descriptivo.

Ambito de Estudio

Escuela de Educacion Basica  “Juan
Montalvo”

Poblacidn

La poblacion en estudio estd conformada
por 45 estudiantes y 1 docente de la

Escuela de Educacion Basica Juan
Muestra

La muestra sera de los 45 estudiantes y de
1 docente de la Escuelas de Educacion

Bésica “Juan Montalvo”, muestra que
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interactivos entre

los estudiantes?

¢En qué medida
afecta el
desconocimiento
0 escaso dominio
de la
gamificacion en
el proceso de
enseflanza

aprendizaje?

¢Como afecta el
ilimitado acceso
al ambito
tecnologico en
los docentes de la
“Juan

escuela

Montalvo™?

dicentes en el area de

ciencias naturales.

Aplicar plataformas
educativas que permitan
promover la gamificacion
como propuesta didactica
en la ensefianza de las
Ciencias Naturales en los

educandos de quinto afio.

Determinar el nivel de
aprendizaje que tienen
los estudiantes al
implementar los docentes
la gamificacion en la

escuela “Juan Montalvo”

interés de

aprender.

El escaso uso de
las  plataformas
virtuales repercuta
desmotivacion por
parte  de los
discentes.

El limitado acceso
de la tecnologia
incide en el
proceso de
ensefianza-

aprendizaje de los

educandos.

Retroalimentar

Autoevaluar

constituye al 100% de la poblacién de

estudiantes y docentes.
Técnica de recoleccion

Las principales técnicas que se ha

empleado en la investigacion son:

Entrevista
Encuesta
Instrumento

Los principales instrumentos que se

aplicaron en la investigacion son:

Guia de entrevista
Cuestionarios

Guia observacion
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Anexo N° 11: Capturas de pantalla de las citas

Numero de cita 1

Numero de pagina: 57

Cita bibliografica

Lalangui, J, & Valarezo, J. (abril - junio de 2017). El aprendizaje, la era del
conocimiento y las TIC antes la realidad Universitaria Ecuatoriana. Revista
Cientifica Pedagogica Atenas, 2(33), 51 - 65. Recuperado el 28 de enero de
2021, de
https://www.researchgate.net/publication/327581927 EI_aprendizaje la_era
del_conocimiento_y las TIC ante la realidad Universitaria_Ecuatoriana

C%r}l‘/'p}‘,i(('j‘ ! E. fizyje, Ia era del. y s TIC ante Ia realidad Universitaria Ec i
S sen: 16822748 | = Autor (es): Julio Hnorato Lalangui Pereira, Jorge Washington Valarezo Castro. (Pégs. 51 - 65)

El aprendizaje, la era del conocimiento y las TIC ante la realidad Universitaria
Ecuatoriana

Learning, knowledge era and ICT at the University Ecuadorian reality

Tipo de colaboracién: Ensayo

Julio Honorato Lalangui Pereira’

lalangui@utmachala.edu.ec

Jorge Washington Valarezo Castro?
ivalarezo@utmachala.edu.ec

Abstract

The knowledge society is a challenge

Resumen
La sociedad del conocimiento

constituye un desafio para Ecuador,
que aspira convertirse en productor de
conocimientos. Con el objetivo de
analizar el uso y apropiaciéon de las
TIC en el aprendizaje se ha escrito el
presente trabajo. Realizado mediante

for Ecuador, which aspires to become
a producer of knowledge. In order to
analyze the use and appropriation of
ICT in learning he has written this work.
Made by methodological strategy
textual hemmeneutic, an interpretive

la estrategia metodolégica
hermenéutica textual, un método

method whose procedures based on
content analysis, the literature review

3 : S _—

£n ensenar una ciencia dinamica’ (UNESCO 2006, p 28)

Usos y apropiacion de las TIC en aula

Las tecnologias de la educacion son herramientas que coadyuvan a jos procesos
de ensenanza - aprendizaje y al desarrolio del conocimiento, al fortalecimiento de la
actvidad de los profesionaies en docencia y a la mejora de |a cahdad de la
educacidn. El problema debe ser abordado desde la perspectiva del uso y
apropiacién de las tecnologias en el aula, que no es el simple hecho de usarias o
aplicarias, sino mas bien intervienen un conjunto de elementos que convergen entre
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Numero de cita 2

Numero de pagina 7

Cita bibliografica
Martin, et al.,. (2017). Gamificacion en la educacion, una aplicacion practica con la

plataforma Kahoot. Gamificacién en la educacion, una aplicacion practica con
la plataforma Kahoot(25). Recuperado el 6 de septiembre de 2021, de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6210181

B Dlalnet Buscar Revistas Tesis Congresos

Gamificacion en la educacion, una aplicacion practica con la plataforma Kahoot

IMartin Caraballo, Ana M. [l ; Herranz Peinado, Patricia [l ; Segovia Gonzélez, M. Manuela [

[1] Universidad Pablo de Clavide @

Idioma: espafiol

Texto completo (pdf)
Dialnet Métricas: 3 Citas

Resumen
Espafiol

En los Ultimos afios, los videojuegos estén tomando un nuevo vy enriguecedor enfogue como es el de su uso en aplicaciones no lidicas
como potenciadoras de la concentracion, el esfusrzo o la motivacion de las personas. En este trabajo nos vamos a centrar en una de
sus aplicaciones, en la educacion. La denominada gamificacion se populariza en el afio 2010 y se refiere a la incorporacion de aspectos
sociales o premios de los jusgos en red. Para ello vamos a emplear y hacer una demostracion de una de las plataformas de aprendizajs
basadas en &l juego, se trata de Kahoot. Aprender jugando es posible gracias a plataformas como esta, gue permite a los estudiantes
aprender de forma divertica e interactiva, introducir, repasar o reforzar conocimientos, dar ensrgia y entusiasmo en un entorno ameno o
evaluar el conocimiento de los alumnos, todo ello a través del juego en red con una aplicacion facil, intuitiva y gratuita.
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Cita bibliografica
Rodriguez, L, Avedafio, H.,. (10-12 de Octubre de 2018). Gamificacion como

estrategia de aprendizaje en la ensefianza de las ciencias naturales en la
educacion basica segundaria. Revista Tecné, Episteme y Didaxis, 1-9.
Obtenido de
https://revistas.pedagogica.edu.co/index.php/TED/article/view/9048/6799

Revisla Tecné fpuleme y Didao A
Exroordingno.  ISSN  impreso 21-3814
Memonas ta ngre fama

Gamificacion como estrategia de aprendizaje en la
ensenanza de las clencias naturales en la educacién basica
secundaria.

El siguiente frabajo invesfigativo se realizd con la finalidad de identificar los
factores motivacionales para proponer la gamificacién como una estrategia de
aprendizaje para adquirr los logros y competencias propuestas para el drea de
ciencias naturales en los estudiantes de grado octavo de la Institucién Educativa
de Sufafausa. Para lo cual se frabagjd aplicando una encuesta fipo lickert,
dividiendo los items en fres grupos que permiten idenfificar el logro de
competencias, los factores motivacionales para el aprendizaje y Ia posibilidad de
involucrar la gamificacién en la ensefianza de las ciencias naturales. Ofra
heramienta que se empled fue la observacion para idenfificar la actifud que
presentaron los estudianies frente a los elementos que proporciona el juego y asf
proponer la gamificacion como estrategia motivacional de aprendizgje.
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Zepeda, H., & et.al. (Julio-Septiembre de 2016). INTEGRACION DE
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abordada mediante una serie de procedimientos, técnicas y demds recursos, por medio de los cuales se
da el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Continuamente estan surgiendo nuevas metodologias de aprendizaje tratando de innovar en la didactica
usada en el aula y mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje, sin embargo, todavia ain todavia no existe
una que proporcione una solucion definitiva, asi podemos mencionar propuestas como: Aula Invertida
(Al), Educacion Basada en Competencias (EBC), Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Artesanal (AA),
Gamificacion (Traducido literalmente del inglés), Aprendizaje Basada en Retos, entre muchas otras. Cada
una de estas metodologias de aprendizaje tiene ciertas caracteristicas que las hacen tnicas y desde
diferentes perspectivas, proporcionan formas para modificar la didéctica, la interaccion profesor-
estudiante, mejorar procesos de aprendizaje, y algunas tiene producen mas actividad en los estudiantes
que otras.

Uno de los retos de los docentes es encontrar una didactica que pueda amoldarse a la ensefianza del
contenido de sus cursos, esta problematica muchas veces no es tan facil de resolver ni de implementar.
En recientes investigaciones Labrador (2016) describe que esta nueva generacion de estudiantes esta
acostumbrada a jugar y dar una respuesta automatica cuando se enfrentan a una mecdnica de juego. Asi,
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educativo estd atravesado por
de transformaciones sociales

il  desarrollo de las TICs
de Ia Informacion v
). La adaptacién de los

kales a estos cambios implica
los educativos a seguir deben
hna revision, junio al papel de
tes en dichos procesos. como
os entornos donde se lleva a
dizaje.
lez Lindo. para construir esta
compleja de los procesos
Y que CoOmenzar por reconocer
rado en crisis las ideas de
rdad. los paradigmas sobre la
Ia visién de los entornos
ulturales y los principios que
métodos de ensefanza
§ Pérez Lindo, 2009].

jarte, el cambio de paradigma
bn, de la forma wradicional a la
el estudiante. implica Ia
actualizar también la forma de
las nuevas modalidades de
n fortalecidas al implementar
j6nn continua gue permite un
tanto individual como del
O

del eswudiante, valorar si el esmudiante
alcanzé no sélo  los  conocimientos
esperados, sino bién las comp i
previamente definidas por el docente para
una asignatura y tema en particalar. Esta
forma de trabajo también permite gque In
asimilacién de conocinientos v el
desarrollo de competencias por parte de los
estudianties se realice durante todo el
proceso. Asimismo. aumenta en forma
significativa el feedback entre el docente y
los estudiantes.

Por otra parte. la incorporacién de las
herramientas GitHub, Overlaf. y Travis al
proceso de evaluacién continua, permiten
mejorar la forma de evaluar y acompaifiar a
los estudiantes. Gran parte de las
actividades quedan registradas y con ello se
torma mdas simple. ante un problema
presentado por algin estudiante, trazar su
actividad y detectar el origen del mismo.

La aplicacibn de herramientas de
seguimiento que interactien junto con
GitHub o Travis. permite a su vez obtener
mejoras sensibles en la relacién con los
estudiantes. ya gque ahora poseen un
feedback constante y en todo momento
conocen en detalle su situacién.

Durante el 2017, una primera
implementacion de lo arriba mencionado ha
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bibliotecas: of jun
Qué es la gamificacion

La gamificacion se basa en una idea simples a to
dos nos }[ll‘-l.l JUSLAE, \ |1.IHII‘ de .d\l, Inlll»(hlt( cle
mentos de los juegos en entornos cotidianos, como
las orgumizaciones, el marketng, ln salud o I educa
c10n, con ¢l objetivo de crear un nuevo ambiente que
maotive a las personas de csox entornos a participat
€N sus propuc AN

Cuando somos minos ¢l juego nos divierte v for
ma parte de nuestro aprendizaje. En muchos casos,
cuando crecemos dejamos de jugar, e incluso hay

personas que afirman que no les gusta jugar. 2O
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la informacion correcta y de utilidad de acuerdo a su proyecto de vida.

Si se reconoce lo que menciona Figueroa (1993) respecto a que
la mayoria de las veces los estudiantes no tienen la experiencia y el
conocimiento basico para elegir de manera informada y reflexionada
Su carrera universitaria se hace necesario que las escuelas desarrollen
programas que les brinden esta posibilidad

Rompecabezas o Puzzle como estrategia cooperativa para eleccion de carrera

Una competencia importante para la vida de cualquier sujeto es te-
ner la habilidad de trabajar de manera cooperativa, pues fomenta el
desarrollo individual y permite obtener mejores resultados tanto en el
ambito escolar como en el laboral. Por ello las habilidades de trabajar
en equipo y entablar buenas relaciones interpersonales son de las mas
valoradas por las escuelas. De esta manera, en el ambito de la orien-
tacion vocacional el trabajo cooperativo puede contribuir a que los es-
tudiantes adquieran conocimientos y habilidades de reflexién que les
permitan una mejor comprensién del campo universitario.

El aprendizaje cooperativo se desprende de la teoria constructi-
vista de la educacion, que como menciona Payer (2009) es una teoria
que plantea que el conocimiento lo construye el individuo mientras va
avanzando en su vida, es por eso que se puede decir que el conoci-
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embargo son mmbién muchaslasreacaomcomraﬁmmehanme
exista un rechazo ante estos cambios motivados por la tecnologizacion de la vida
ylasrescuelas. Existe un cierto temor ante el uso de las TIC e Internet Y sus con-
secuencias. Ademas, los medios de comunicacién no han contribuido a proyectar
las ventajas de la red, por lo que, de entrada, parece haberse instalado una sensa-
cién de inseguridad que ha repercutido en el ambito educativo formal. En palabras
de John Hartley, pionero de los estudios culturales en Inglaterra:
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La gamificacion se ha aplicado en varios dominios, incluidos los dominios de educacion,
negocios, aptited fisica y salud, pero el campo de investigacion de In gamificacion en la
educacion todavin estd en su fase emergente. A pesar de In temprana defensa de los juegos por
parte de Piaget como una forma de que los nittos interactien de manera significativa y aprendan
de sus entornos, no fue hasta hace poco que In investigacion sobre juegos en ln educacion cobrd
impulso. En efecto, o partir de 2013, solo ¢l 26% publicaciones cientificas en gamificacion
traton sobre su aplicacién practica en educacion (Seabom & Fels, 2015)

A pesar de su Hegada tardia, su popularidad ha crecido ripidamente, en gran parte debido a las
expectativas en tomo a su capacidad para resolver el desafio de los entormos de aprendizaje
tradicionnles: hacer que el aprendizaje sea mis interesante y atractivo, Con ¢l avance de los
medios de comunicacion y juegos en linea, asi como ¢l uso generalizado de dispositivos

inteligentes, In tarea de mantener a 1os estudis " nm aprender se ha vuelto min
mas desafiante, La introduccidn de Ia gamifica g deriva de o premisa de que la
naturnleza de los juegos y lo que los hace div, .4 motivacion intrinseca de los

estudiantes para participar en actividades de aprendizaje {Adams & Dormans, 2012), La
interactividad esencial de los juegos es también pensada para maximizar la participacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje, apoyando asi el aprendizaje activo, el sprendizaje
basado en problemas y ¢l aprendizaje experiencial (Oblinger, 2004)
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Resumen

Hacer de la educacion una actividad lidica que motive al estudiante a construir su propio
aprendizaje es un reto para la comunidad educativa, sin embargo, la gamificacion es una nueva
técnica que en el contexto educativo mejora el aprendizaje significativo en cualquier campo del
conocimiento. Por consiguiente, el presente trabajo de investigacion demuestra los beneficios
teoricos de la gamificacion en un proceso real de aprendizaje, el objetivo es medir el logro de
aprendizaje en Ciencias Naturales de los jovenes de noveno afio de la “Escuela de Educacion

=, BB o
1. No son juegos en el aula de clase.
2. Implica a la comunidad educativa.
3. Requiere un equipo multidisciplinar.
4. Equilibrio del proceso (p. 18-19).

1.- El objetivo del juego es preferencialmente la coordinacién motora, el de la
gamificacion es crear condiciones liidicas para el aprendizaje. Dicho de otra manera, uno de los
fundamentos de la gamificacion es la mecanica del juego para crear retos en el estudiante y
motivarlo. Sin embargo, la accién no se queda ahi, sino que es un proceso mas avanzado

encaminado a agrenderi en concordancia con Werbach Y Hunter |2012= gue mencionan gue: “‘la
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De acuerdo con Teixes®, existen diversas definiciones de lo que es la gamificacion, entre las gue resalta lo
siguiente:

[..] uso de elementos v disefios propios de los juegos en contextos gue normalmente no son ldicos
[..] 58 basa en aguellas caracteristicas propias de los juegos que hacen gue estos sean atractivos [.]
Esta diversion es la gue serd aprovechada para conseguir los objetivos de la gamificacion (p. 12).

La gamificacion tiene como principal objetivo: “[...] conseguir de los usuarosfjugadores unas conductas

dlineadas con los objefivos o intereses de los problemas de los promotores de los sistemas glmfriﬁc:mt!l-:}ﬁ'li
p. 13). En el caso del entorno educativo, la conducta que se busca generar de manera motivada es el
aprendizaje v la construccion de conocimiento significativo para los estudiantes,

Un antecedente importante es la revision realizada por Hamari, guien ha demostradoe que la gamificacion

resulta eficaz en muchos campos, sobre todo educativos’. La gamificacion resulta positiva al incrementar |a
motivacion v el compromiso en el proceso de aprendizaje, asi como el disfrute a lo largo del tiempo. Sin
embargo. también fiene aspectos negatives gue requieren cuidado, tales como las dificultades en la
evaluacion v la complejidad en el disefio de los juegos. Hay muchos ejemplos de la implementacion exitosa
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definieton adopta una perspectiva ssstémica pam los juegos, un enfoque gue parece carecer de
mformacion. Werbach por su parte, adopta un punto de vista diferente v presenta una definicion
genenal, deserabiendo el concepto como un proceso, y “para realizar actividades de forma parecida a un

|lll‘g()“. SHI L'mbargn. esta ll(‘rlllll‘l(()ll L] dlﬁ(’ll d(’ lel('lll’, .‘i()bﬂ‘ l()ll() st pL‘lISH("().\' €n otros marcos
l('("ll'lf()h exsstentes.

Los juegos se han defimdo como un conpunto. de condiciones necesanas. Nmpuna de estas numernsas
condiciones basta por st sola pam caractenzar un juego

y ¢s solo su combmacion lo que da como
resultado un juego en su Jesper Juul estudio v definid siete definiciones, en donde menciona que las

(’HIl\lll'l',\lllN NCCesanas para I)()(ll‘f CArACIErIZAr 2 un jucego !!ll(‘lll'll vanar. Por (’)('Illll]l), un juego como un

S, v esta es
confmada por un procedimiento v reglas para producic un resultado de desequilibrio. Un juego también
puede ser definido, en palabras de Juul, como “un ssstema en ¢l cual los jugadores s¢ mvolucran en un
confheto artificnl, defimdo por reg

epercicio de sistemas de control voluntano en el que hay una oposicién entre las fuerz

las que resultan en un resultado cvuannhcable”, Aqu, Juul describe un
Juego como un sstema formal basado en reglas con un resultado vasable y cuantificable, donde a los

diferentes resultados se les pueden asignar diferentes valores, y donde el jugador ejerce un esfuerzo pam
mflor en ¢l resultado, Agui el qupador se siente araido hacia coal sem al resultado fmal v las
consecuencias de la actvidad son opeionales. Aunque algunas de las defimiciones que conocemos varian
en su énfass, todas estas presentan un componente sistémico, que principalmente se refiere a como se
construye l'I ]“('Il!/.]. como un r()[‘\“‘”)("“(‘ l'x‘""r"n('“(.ll ) ill](" \ll'h(‘l'll)(‘ ‘.1 "V;]nl('l“:"f"‘!“ ll(' ]('I,\‘ yll;!;\iln(‘('\
en este componente

“Experiencias de gamificacion en el aula” es el segundo libro de estd tematica que estd organizado por
mvestigadores del Observatorio de Comunicacion, Videopuegos v Entretenimiento del Instituto de la
Comunicacion de la Universidad Autonoma de Bareelona (InCom-UAB) y de la Unwersidad de Vie-
Universidad Central de Cataluia (UVie-UCC). Los editores hemos considerado necesano amphar las
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Los estilos de ensefanza v aprendizaje por su propia naturaleza estan
camblando v en los altimos afos ha habido un cambio notable de acti
vidades basadas en leccldn magistral hacia actividades contradas en los

estudiantes.

El método ex el camino para hacer algo, cuando nos referimos a di-
ddctica este salgon es el aprendizaje. El método se relaciona con la pers-
pectiva pedagogica. El método docente son lus decisiones relativas a los
procedimientos en los procesos pedagdgicos que se relacionan con loy
elementos curriculares,

Se requileren diferentes métodos para ensefar o los estudiantes con ¢l
fin de alcanzar una meta determinada, clertos estudiantes pueden pro.
gresar vapidamente si hablan o interactian; otros pueden aprender ripl-
di y significativamente a través de instrucciones programadas, Coando
estos problemas surgen v en todas lays fases de la actividad de diseno, el
profesor se enfrenta o la pregunta, « qué método usar?»

Fl rein ANTeT los docentos ox Ahn'"'" |Nh“|“| |I|i m' I""”““‘I“l' i
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RESUMEN

La integracién de las TIC en la ensefanza de las
Ciencias Naturales

En los diversos niveles educativos, tanto nacio-
nales como internacionales, se hacen multiples
intentos para integrar las TIC al proceso de
aprendizaje-ensenanza de las dreas curriculares.
Lamentablemente, muchas veces el foco de la
atencion u objetivo a lograr es dotar de TIC al
proceso educativo. [a implementacion de ma-
teriales digitales como tabletas, computadoras,
software educativos sin identificar que las TIC
no son un fin en si mismo, sino un empodera-
dor medio para poder alcanzar los resultados de

miten realizar una combinacién entre la informa-
ci6n real y la informacion virtual, se convierte en
una posibilidad de continuar generando oportu-
nidades de desarrollo de la competencia cientifica
por parte de los estudiantes (Fracchia, De Armifio
y Martins, 2015). Por ello, el hecho de que los es-
tudiantes manipulen objetos virtuales, a través de
marcadores, como si se tratasen de objetos reales,
tales como los generados por recursos libres y al
alcance de estudiantes, docentes e investigadores,
como lo son: Geogebra (https://www.geogebra.
org/?lang=es), Scratch (hteps://scratch.mit.edu/),
Kodu (https://www.kodugamelab.com/), Mind-
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Con el fin de recolectar datos que permitan limitar |as lineas de investigacion prioritarias, se analizan el titulo v
resumen de los articulos seleccionados v se identifican aguellas palabras claves y preposiciones que evidencien &l
problema de investigacion abordado. Para organizar y sistematizar los datos recolectados se establecieron
dimensiones, subdimensiones y categorias de andlisis, atendiendo a las lineas de investigacién que, segln lo
analizado con antelacion, contribuyen a la consolidacion y crecimiento del cuerpo de conocimiento de la didactica
de las Ciencias Naturales. Asi se definen las unidades de analisis: Aprendizaje de las Ciencias, Ensefianza de las
Ciencias, Curriculum en Ciencias, Profesorado en Ciencias, Estudiantes de Profesorado en Ciencias y Otros temas.

=n la dimension Aprendizaje de las Ciencias se incluyen trabajos que analizan el conocimiento de los alumnos
diferenciando los que indagan su saber espontaneo y con ello concepciones, modos de razonar, argumentar,
explicar, resolver situaciones problemdticas y realizar tareas experimentales (subdimension Conocimiento de los
alumnos) de los que estudian o miden alguna vanahle asociada con el aprendizaje conceptual, procedimental
actitudinal experimentado (subdimensidn A !

En Ensernianza de las Ciencias se incluyen articulos que evaltan el impacto de recursos o metodologias
didacticas que consideradas innovadoras e intentan superar una determinada problemdtica, o por ser un recurso
didactico que no ha sido implementado previaments como tal, o que su impacte no ha sido medido mediante un
trabajo de investigacidn. Asi, la subdimensidn Estrategias o recursos didicticos contiene articulos que evalian el
impacto sobre la ensefianza o el aprendizaje de recursos didacticos o estrategias didacticas, mientras que la
Propuesta de ensefianza abarca trabajos que analizan el impacto de una metodologia de ensefianza disefiada e
implementada en la investigacion.

En la dimensién Curriculum en Ciencias se incluyen articulos que analizan disefios curriculares o evalian el
impacto de innovaciones curriculares.
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como facilitador cobra significancia por ser el disefador
del proceso que el aprendiz debera seguir. Siguiendo a
Flipped Learning Network (2014), estos atributos se pue-
den entender como se explica a continuacion:

+ Entornos flexibles de aprendizaje. Este método pro-
mueve una diversidad de formas de aprendizaje, en-
tre ellas el aprendizaje auténomo y la combinacion
de caracteristicas del aprendizaje presencial con el
aprendizaje a distancia. Mediante la creacion de es-
pacios virtuales por parte de los docentes el estudian-
te adquiere los nuevos contenidos adaptando este
proceso a sus particularidades, a su ritmo y estilo de
aprendizaje, lograndose asi un ambiente apacible y
sin limitaciones

+ Cultura de indagacion. Esta forma de ensefiar y apren-
der se centra en €l estudiante, fomenta el empleo de
diversos ambitos en adquisicion de conocimiento por
medio de recursos hipermediales que instruyen sobre
gl tema de ectydio F i 0

estudio permiten dar respuesta a la pregunta ;cual es la
trascendencia de la gamificacion y el aula virtual como
métodos activos en la ensefanza y aprendizaje de la dis-
ciplina de Ciencias Sociales?

Se puede afirmar que los métodos de gamificacion y
aula invertida son el resultado de la innovacion tecnolo-
gica como alternativa de respuesta a las metodologias
ortodoxas fundamentadas en la reproduccion y procesos
memoristicos, de aqui su relevancia y trascendencia en la
ensenanza de las Ciencias Sociales. Las estrategias de
ensenanza y aprendizaje basadas en estos métodos ac-
tivos facilitan en los discentes la creatividad, la reflexion,
la argumentacion, criticidad y la independencia cognos-
citiva resultantes del aprendizaje significativo mediante la
participacion activa y cooperativa, y aprendizaje autono-
mo del estudiante como principal actor de su aprendizaje
en un contexto constructivista.

La gamificacion y aula virtual cumplen su cometido como

: ! , o R

! ~ L
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Teécnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Data collection techniques and instruments
Sandra Luz Herndndez Mendoza °, Danae Duana Avila ®
Abstract:

When cammymg out research work, 1t &5 necessary to connder methods, techniques and mstraments as those elements that ensure the
empincal fact of research, where method represents the way forward it research, techaigoes constitute the set of mstruments m the
whach method i camed out, while the imstrument mcorporates the resource or medium that helps to camry out the mvestigation, m
addmcn the use of information collection techniques 15 3 stage where the data is inspected and transformed with the aim of ughlighting
usefisl information, suggesting conclusions and sepport for decision making

Keywords:

Techugue. mathod yevestigation. da collection

Resumen:

Cuando se real:za un wabajo de myesngacion 25 necesano comiderdy 10s metedos, 1as 180mcas ¢ nstumentos como aguellos
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Por o gue las téomicas de recoleccion de datos
comprenden procedimientos y actividades que le permiien
a nvestigador obfener micrmacidn necesana para dar
respuesta a su pregunia de investigacion

Existen midétiples y diferentes instrumentos dtiles para ia
recolecoén de datos y para ser usados en todo fipo de
investigaciones ya sean cuanbiativas, cualitaivas o
mixias. [1]

En la actualidad en investigacion cientifica hay gran
vanedad de técnucas e instrumentos para la recolecoion
de informacidn, segin Mufoz Giraldo et al (2001) la

u = RO, i

creencas, mofivaciones ¢ actitudes de @ poblacion
ademas su realizacon suele ser sencilla [3]

Por ofra parte, segin Yuni & Urbano {2014), Ia2 dimensidn
de las técmcas de recofeccion de informacion confronta al
investigador a un procesc de toma de decisiones para
optar por aguelias técnicas que sean mas apropiadas a
los fines de Iz investigacién

Dicha decision guarda estrecha relacdn con 13 naturaieza
del objeto de estudio, con los modelos tednces emplieados
para construrio y con ia l6gica paradigmatica de la que &
investigador parte
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comportamiento v de métodos de aprendizaje. Por lo anterior. se debe reflexionar sobre
estos métodos buscando mavor interaccion del estudiante v. como fin altimo. cumplir
con los propositos formativos asociados a la preparacion profesional y a la formacion

de competencias para una integracion positiva a la sociedad del conocimiento [2].

En la educacion. la gamificacion esta ganando un importante ugar. siendo em-
pleada como técnica para motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje [3].
El juego es un activador en la atencion y surge como alternativa para complementar
los esquemas de ensefianza tradicional. Esto ltimo motivo el interés de conocer
como la gamificacion ha sido empleada en la Educacion Superior. De igual forma. se
identificé que para conocer su uso en dicho ambito se requiere un abordaje segiin los
diferentes campos de conocimiento que agrupan los saberes. y que son los que definen
los programas que se imparten en las instituciones.

Por lo tanto. ¢l objetivo de la revision es identificar. mediantes casos aplicados
en las diferentes areas del conocimiento. como Ia gamificacion ha sido empleada en
la Educacion Superior. asi como también conocer mediante cadenas de bisqueda, su
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Anexo 12: Memoria Fotografica

Fotografia con el director de la Escuela “Juan Montalvo”

Fotografia con la docente de quinto grado de la Escuela “Juan Montalvo”
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Fotografia con la nueva directora encargada de la Escuela “Juan Montalvo””
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Fotografias en el taller de capacitacion de la propuesta en la Escuela “Juan
Montalvo
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