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RESUMEN

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION COMO TECNICA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA
DE LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES PARA DECIMO ANO DE BASICA.

Autores: José Javier Chamba Cardenas
Evelyn Cecilia Vaca Murgueitio

Tutor: Lic. Chamba Gémez Franklin David, Mgs

El actual trabajo de analisis se ejecuté en el Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”
situado en la Provincia de El Oro- Ciudad de Machala- Parroquia Machala, con los alumnos
del décimo afio de Educacion General Basica (EGB) del paralelo “E” en la asignatura de

Ciencias Naturales, perteneciente al afio lectivo 2021-2022

Este estudio tiene como finalidad examinar el entorno virtual de aprendizaje como estrategia
de gamificacion didactica con la finalidad de fortalecer el conocimiento en la ensefianza de la
asignatura de Ciencias Naturales para los alumnos de décimo afo de Educacion General
Basica, con el funcionamiento de herramientas de gamificacion dentro de un objeto virtual de
aprendizaje que permitira evaluar el sistema cognitivo de cada alumno, el propdsito esencial
es disefiar clases dinamicas e interactivas que despierte el interés por estudiar y descubrir
nuevos ambientes a la vez motivando al estudiante a aprender obteniendo nuevos
conocimientos educativos, ademas de fomentar el aprendizaje auténomo y colaborativo por
medio de instrumentos constituidos en el ambiente virtual a su vez utilizando herramientas de
gamificacion y evaluacion que permitan evaluar el conocimiento de cada alumno por medio

de las plataformas de Kahoot, Educaplay y Quizizz .

El ambiente virtual de Ciencias Naturales tiene como propdsito esencial ofrecer al alumno una
ensefanza cooperativa, expresiva centrada en el modelo Constructivista, en el cual contenga
el ingreso a distintos recursos didacticos tales como: libro de texto del Ministerio de Educacion
del Ecuador, videos educativos, plantillas de contenido informativo, foro, chats y actividades
interactivas y ludicas con el fin de reforzar sus conocimientos en la asignatura de ciencias
naturales ademas de retroalimentar con horas sincronicas y asincrénicas. En este analisis se
ha utilizado como marco referencial la metodologia MECCOVA para una correcta ejecucion
en Ambiente Virtual de Aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales siendo empleado
en el marco del disefio educacional con el objetivo de organizar, establecer, disefar y aplicar

en el aula virtual de aprendizaje, llegando a ser muy empelada en el sistema educacional.



La Metodologia MECCOVA tiene cinco etapas que son: planificacion, disefio construccion,
implementacién y analisis. En el proceso de la etapa de planificacion se fabricé variables para
la formacién de un ambiente virtual como, por ejemplo: necesidades que posee el estudiante
con el fin de proyectar un adecuado entorno virtual; en la etapa de disefo el maestro organiza
los temas, objetivos, contenidos de cada clase para poder evaluar el conocimiento del
colegial; en la etapa de construccion se establece la creacién del objeto virtual de aprendizaje;
la etapa de implementacion radica el proyecto educativo del marco actual y al final tenemos

la etapa de analisis aqui se realiza la verificacion del manejo del prototipo.

En el presente estudio se realizd6 por medio del enfoque Cuantitativo se accedi6é a la
recoleccién de investigacion con datos, ademas de su respectivo andlisis estadistico de cada
punto de vista analizado y en el enfoque Cualitativo se aprobé la ejecucion de datos sin
medida numérica, buscar, averiguar, perfeccionar interrogantes de la investigacion, también
cosechar informacion mediante exploracion de manifestaciones verbales y no verbales haci

la expresion de conducta.

Palabras claves: ambiente virtual de aprendizaje, estrategia de gamificacién didactica,

ensefanza de la asignatura de ciencias naturales, ensefianza cooperativa.



ABSTRACT

GAMIFICATION STRATEGIES AS A TEACHING TECHNIQUE FOR THE TEACHING OF
THE NATURAL SCIENCES SUBJECT FOR THE TENTH YEAR OF BASIC.

Authors: José Javier Chamba Cardenas
Evelyn Cecilia Vaca Murgueitio

Tutor: Lic. Chamba Gémez Franklin David, Mgs

The current analysis work was carried out in the High School "Nueve de Octubre" located in
the Province of El Oro- City of Machala- Machala Parish, with the students of the tenth year of
Basic General Education (EGB) of the parallel "E" in the Natural Sciences subject, belonging
to the 2021-2022 school year

This study aims to examine the virtual learning environment as a didactic gamification strategy
to strengthen knowledge in the teaching of the subject of natural sciences for students of basic
general education, with the operation of gamification tools within a virtual object of learning
that will allow evaluating the cognitive system of each student, the essential purpose is to
design dynamic and interactive classes that motivate the student to learn by obtaining new
educational knowledge, in addition to promoting autonomous and collaborative learning
through instruments constituted in the virtual environment at their disposal. Sometimes using

gamification and evaluation strategies through the Kahoot, Educaplay and Quizizz platforms.

The essential purpose of the virtual environment of Natural Sciences is to offer the student a
cooperative, expressive teaching focused on the Constructivist model, in which it contains the
entry to different didactic resources such as: textbook of the Ministry of Education of Ecuador,
educational videos, templates of informative content, forum, chats and interactive activities in
order to reinforce their knowledge in the subject of natural sciences in addition to providing
feedback with synchronous and asynchronous hours. In this analysis, the MECCOVA
methodology has been used as a reference framework for a correct execution in the Virtual
Learning Environment of the Natural Sciences subject, being used within the framework of
educational design in order to organize, establish, design and apply in the virtual classroom of

learning, becoming very employed in the educational system.

The MECCOVA Methodology has five stages which are planning, design, construction,
implementation and analysis. In the process of the planning stage, variables were

manufactured for the formation of a virtual environment such as, for example: needs that the



student has in order to project a suitable virtual environment; In the design stage, the teacher
organizes the topics, objectives, and content of each class in order to evaluate the knowledge
of the schoolboy; in the construction stage the creation of the virtual learning object is
established; The implementation stage lies in the educational project of the current framework
and at the end we have the analysis stage, here the verification of the handling of the prototype

is carried out.

In the present study, through the Quantitative approach, the research collection with data was
accessed in addition to their respective statistical analysis of each point of view analyzed and
in the Qualitative approach, the execution of data without numerical measurement was
approved, search, find out, refine research questions, also harvesting information through

exploration of verbal and non-verbal manifestations towards the expression of behavior.

Keywords: virtual learning environment, didactic gamification strategy, teaching the subject

of natural sciences, cooperative teaching.
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INTRODUCCION
La ensefianza se ha visto modificada en los ultimos afios, que han influido notoriamente

accediendo a las (TIC) en el aula de clases de manera presencial y digital. La incoherencia,
de los aspectos que “no se ha encontrado una correlacion directa entre mejores resultados,
como por ejemplo en las pruebas PISA de lectura, matematicas y ciencias o en otras
pruebas nacionales o internacionales las inversiones en tecnologia en el aula.” (Unesco,
2018)

Los nuevos métodos que va a utilizar con los datos obtenidos, que indica la aproximacion
de las TIC en el hogar tienen repercusiones en el estudio, en la actividad educativa, mas

que se una en las diferentes instituciones de escuela y colegios. (Alderete, 2017)

Los profesores en las TIC, es no olvidar que debe ejecutar desde una extension y comienzos
distintos para presenciar al mismo tiempo las sefales que han anotado diversos estudios,
acerca de los maestros que prosiguen en afadir habilidades y destrezas en el aula de clases.
Las intervenciones de los maestros en su edificacion del disefio de su utilidad de enfocarse
en los recursos disponibles, de planificaciones de estudios mas extensos. Resultado de las
dimensiones como la planificacion, evaluacion, y su progreso en el ambito de la ensefianza y

la construccion de nuevos conocimientos educativos.

La indagacién en la formacién y el desarrollo de la virtualidad, en donde los maestros deben
enfrentar las nuevas de las nuevas tecnologias en el instante del uso de las

herramientas tecnoldgicas. (Barraez, 2020)

La invasion de las nuevas noticias sobre las tecnologias en los entornos diarios ha hecho
que estén presente en la actualidad en las personas. De acuerdo con la opiniéon por la
UNESCO en el 2015 sobre el punto de vista de manera estratégica de las TIC en Ia

educacion de las practicas.

La ciencia y su colaboracion en la tecnologia se va transformando en cambio en las diferentes
areas de estudio de forma acelerada, donde se logra aportar a la educacion valorar la
dependencia de hacerse caro de los nuevos desafios que se debe alcanzar en la ensefanza

de los estudiantes. (Herrera, 2017)

-15-



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés

1.1.1 Planteamiento del Problema

Mediante el desarrollo de las practicas Pre-Profesionales en el ano 2021, en el Colegio de
Bachillerato “Nueve de Octubre” presenciando y examinando varios contratiempos que se
presentaban entorno al area de estudio llegando a ser precisos del 10mo afo de Educacion
Basica, de la ensenanza de Ciencias Naturales aqui varios alumnos presentaban algunas
particularidades como: déficit de atencion, indiferencia por la materia, desinteresados, no
traen su guia de trabajo siendo el libro de texto, no realizan sus tareas, no colaboran con
actuaciones durante el desenvolvimiento de la clase, en la valoracién de conocimientos gran
cantidad de estudiantes obtenian una baja calificacién, no asistian a las horas de clase y los
temas realizados en ese dia no se los repetia, en conclusién no existian horas de ensefianza

para sobreponer ese contenido no recibido.

El docente del aula de Ciencias Naturales, empleaba como material de soporte una pizarra
para instruir el tema de la clase, no tenian ningun medio tecnolégico que le consintiera en
renovar el interés por su materia, permitiéndole salir de la cotidianidad cambiando el modelo
conservador que se tenia. Continuamente examinaba que el modelo de esta problematica se
reproducia sin existir algo distinto que llame el interés en el proceso de aprendizaje de esta
ensefanza, siendo muy compleja y extensa resultando de gran dificultad de comprender, si

no es expuesta como debe de ser desempefiada.

El maestro diariamente, suele olvidar su rol de gerente de transformacion su funcién principal
es ser un guia que modifique la educacién, teniendo siempre la inquietud de mejorar e innovar
permaneciendo siempre al margen de cada periodo y promocion que se da en la actualidad,
con la sencilla accion de sustentar las necesidades con requerimientos que posee cada

alumno.

En la actualidad 2021 con la Pandemia del Covid-19 se presentd una realidad diferente la
cual cambio el ambiente social obteniendo una gran cantidad de transmisién de este virus con
muchas muertes a nivel mundial, desarrollandose una nueva modalidad de convivencia
destacandose la de estar permaneciendo en casa, usar mascarilla, alcohol y su respectivo
distanciamiento por esta cuestion se ha determinado que en el ambito educativo la Educacion
sea de manera virtual, utilizando dispositivos tecnolégicas como son teléfonos,
computadoras, pc, etc. se utilizaran herramientas de gamificacion didactica despertando el

interés por aprender obteniendo mejores conocimientos en el area de estudio ya que la
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instruccién del sujeto no se vera afectada ni su aprendizaje se detendra, por esta razon se ha
implementado distintas maneras de impartir la ensefianza virtual, siendo las aulas de clase

un lugar de propagacion de contagio de esta enfermedad.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio

La Instituciéon Educativa “Nueve de Octubre”, se localiza en las calles: Avenida las Palmeras
entre Bolivar y Veinticinco de Junio de la Ciudad de Machala, en la Provincia de El Oro —
Ecuador. Al Rector Mgs. Diego Chiriboga encargado de gestionar en la Institucion; Cuenta

con una poblacién de 2.746 alumnos, 157 maestros en sus distintas areas de estudio.

Figura 1.

Ubicacion del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”
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Nota. La imagen muestra la ubicacion del objeto de estudio.

1.1.3 Problema central

¢, Cémo influye el desconocimiento de las estrategias de gamificacion como técnica
didactica en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los alumnos de décimo afo de
educacion basica (EGB), en el area de ciencias naturales del Colegio de Bachillerato
“Nueve de Octubre” de la Ciudad de Machala del periodo académico comprendido del
2021 al 20227
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1.1.4 Problemas complementarios

e ;Como ensenar estrategias de gamificacion como técnica didactica, favoreciendo
en la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes de décimo afio de
Educacion General Basica (EGB), de dicha institucién el Colegio de Bachillerato
“Nueve de Octubre” en la Ciudad de Machala del periodo académico comprendido
del 2021 al 20227

e ;Como promover el material didactico de soporte para facilitar la construcciéon de
conocimientos de estudiantes de décimo afio (EGB), pertenecientes al ambiente
de Ciencias Naturales del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” de la Ciudad

de Machala del periodo académico comprendido del 2021 al 20227

e ;Como emplear el aprendizaje cooperativo a través de las diferentes herramientas
tecnoldgicas estudiantes del décimo afio de Educacion General Basica (EGB),
pertenecientes a la asignatura educativa de Ciencias Naturales del Colegio de
Bachillerato “Nueve de Octubre” de la Ciudad de Machala del periodo académico
comprendido del 2021 al 20227

e ;Como influye la estrategia de gamificacion a través de la creacion de la pagina
web en Wix para los alumnos de décimo afo de educacién general basica (EGB),

del periodo académico comprendido del 2021 al 20227

1.1.5 Objetivos de investigacion
Objetivo General

Crear técnicas didacticas que generen estrategias de gamificacion en la instruccion de la
materia de Ciencias Naturales, mediante su uso y elaboracién de la pagina web en Wix en

los alumnos del 10°mo ano de Educacion General Basica.

Objetivo Especificos

v Crear estrategias de gamificacion que favorezcan la ensefianza de los estudiantes del
aula de Ciencias Naturales.

v Disefiar material didactico de ayuda que aporte en la formacién de aprendizajes y la
construccién de nuevos conocimientos.

v" Fomentar técnicas que proporcionen el aprendizaje cooperativo e independiente
mediante herramientas de gamificacion de un entorno online.

v Integrar en el ambiente virtual métodos de gamificacion por medio de la pagina web
Wix.

-18-



1.1.6 Poblacion y muestra
Poblacién: La cantidad de habitantes total manejados para el analisis fueron los estudiantes
del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” de Educacion Basica de la Ciudad de

Machala.

Muestra: Se seleccioné un grupo de alumnos del décimo afio de educacién general basica
paralelo “E” en la asignatura de Ciencias Naturales.

Este grupo estaba compuesto por 35 alumnos.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

Prosiguiendo en este punto, daremos a conocer y describiendo la conformidad utilizada en
nuestro analisis:

A. Docente: El tutor el cual comparte sus conocimientos en el ambiente educativo de
Ciencias Naturales, del Décimo afio de Educacion General Basica del paralelo “E” del Colegio
de Bachillerato “Nueve de Octubre” de la Ciudad de Machala.

B. Estudiantes: Todos los alumnos cooperaron proporcionando en la indagacién y estos
participantes son del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” de la Ciudad de Machala,

alli fue favorecido el grupo del décimo afo de educacion general basica del paralelo “E”.

1.1.8 Descripcion de los participantes

En esta investigacion se empleé un mundo de investigaciones que pertenece al décimo afo
de educacion basica del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” implantado en 35
estudiantes llegando a ser el principal objetivo de estudio con apariencia pedagdgico, de tal
manera se han repartido con la siguiente estructura.

Tabla 1:

Numero de alumnos que intervinieron del Décimo afio de E.G.B

Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”
Varones 12 Total
Mujeres 23 35
Total 35

Nota:

Aqui se encuentra la cantidad de habitantes investigados, disefiada por los autores.
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1.1.9. Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1. Enfoque de la investigaciéon
Hacia el progreso del estudio en el punto de vista Cualitativo y de cantidad.
La intensidad de los procesos y las medidas de la clasificacién subjetiva e inter subjetiva,
guias por medio de definiciones y variables de ciertos componentes de procesos, hechos,
organizaciones y personas. Esta parte no pertenecen a los procesos o las personas. El
enfoque cuantitativo nunca se ven manifestaciones de forma unida sino siempre grupos

de particulas de los fenédmenos mediante la observacion. (Salinas, 2017)

Para (Duran, 2017), el enfoque cualitativo es de modo deductivo, y tiene una investigacion
flexible. El entendimiento es acertado por el investigador, aplicando metodologia desde la
vision de cada persona, los resultados que ocurren son objeto de estudio, pues comprenden
el investigador. Lo cualitativo es considerado como valioso desde la perspectiva de las

personas, ya que orienta en el lado humanista.

Durante lo dicho esta investigacién recolectamos informacion del criterio de los alumnos de
décimo afo de basica (EGB), con relacion al prototipo (Entorno Virtual de Aprendizaje en
las Ciencias Naturales), usando la pagina web Wix para juntar la visién de los estudiantes,

y analizar en el aula de clases.

Ademas, (Cadena, 2017) recalca la seleccion exacta de la visidon cuantitativo donde se crea
conocimientos, de acuerdo al rendimiento de datos numéricos. La orientacién se agrupa y
se examinan la informacién de manera cuantitativa que se puede utilizar para prosperar en
las evaluaciones basadas en las encuestas, originando la suposicién de valoracion,

aumentando los formularios para las entrevistas.

Accediendo a realizar, una recoleccién de informacion y efectuar una mediciéon, observacién
de manera estadistica por medio de la herramienta utilizada. También los diferentes puntos

de vista y las problematicas planteadas en este trabajo.

1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigaciéon

En el actual analisis se trabajara con la metddica mixta haciendo uso de datos estadisticos
desde el analisis hasta el nivel aplicativo permitiendo resolver problemas para obtener
resultados positivos. Se utilizara el modelo constructivista para poder construir contenidos

desarrollando habilidades que permitan generar un aprendizaje significativo en el estudiante.
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El constructivismo es el aprendizaje, que equivale a otras teorias como filosofia y psicologia
de los siglos pasados, ya que ha servido de mucho hasta en la actualidad en la pedagogia y
en la ensefanza de los estudiantes para la construccion de los conocimientos y experiencias

en el ambito educativo. (Corvalan, 2017)

1.1.9.3. Método de investigacion (por ejemplo: pretest-postest)

La metddica de este trabajo de investigacién se baso en pretest-postest, en el area educativa
a crear trasformaciones sistematicos y medibles. Conformacién y participacién, en el que se

utilizé una delineacion de modelo cuasi-experimental.

PRETEST: En el primer momento se llevé a cabo con el Dr. Rofial Romero, maestro del
décimo ano de basica (EGB) en el area de Ciencias Naturales; Mostrando un prototipo, en el

aprendizaje y poder adaptarlo en el aula de clases.

INTERVENCION: En el segundo momento se interviene la planificacion de ensefianza
basada en el Entorno Virtual de Ciencias Naturales, mostrando el prototipo con las
modificaciones y progresos como: variacion de temas, resolucién y plan de clases. De manera
virtual, a través de encuestas con estudiantes del décimo afio de educacién general basica

(EGB), creando la pagina web en Wix.

POSTEST: En el tercer momento se empled esta metddica luego de haber terminado la
participacién con los alumnos, se efectud una conversacion con el observador en el desarrollo

de la adaptacién del prototipo.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Los Ambientes de Aprendizaje han obtenido un cambio radical con nuevos procedimientos
técnicos siendo de gran apoyo en la educacion virtual, centrandose siempre en el desempefio
del alumno con la Unica finalidad de formar un excelente rendimiento académico, el dominio
del desarrollo educativo consta de un compromiso con los estudiantes sobre el proceso de

modelo educacional. (Blanco, 2017)

El analisis que se utilizo acerca de los requerimientos primordiales, siendo como objeto de

estudio de gran proporcionalidad, para llevar a cabo esta colaboracién tuvimos el aporte del
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Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”. Empleando como recurso de investigacion en
funcién de las prioridades pedagdgicas con destrezas de la materia y el tema central a

desarrollar.

La planificacién se encarga del disefio, crecimiento de un prototipo que realice y cumpla con
las exigencias que se necesitan en esta planificacién conforme a los objetivos formulados y
perfeccionados estableciéndose segun nuestra indagacion e n el ambiente educacional de
Ciencias Naturales poniendo en practica el manejo que se empled para el recurso educativo

implementado actualmente a ordenanza del docente del area de clase.

A continuacion, se detalla las caracteristicas que posee un prototipo que sera utilizado en el

ambiente de Ciencias Naturales:

v Interactividad: El alumno es el protagonista de su propia formacién, por lo tanto, en
el prototipo que se va a realizar, ayudara al aprendizaje y trabajo cooperativo de los
estudiantes.

v Flexibilidad: Es manejable, sencillo que sera adaptable para distintas instituciones
educativas en especial el Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre”, acoplando
planes de clases y contenidos de temas adecuados para los alumnos.

v' Escalabilidad: El aula virtual de Ciencias Naturales, tendra una capacidad para 50
integrantes, también habra para grupos pequenos de 25 estudiantes.

v' Estandarizaciéon: Poner en funcionamiento la herramienta de gamificacién, con el
mismo formato.

v Usabilidad: La herramienta sera creada para el uso de loes estudiantes, y poder asi
desarrollar los conocimientos sobre los estudios dados en clase.

v" Funcionalidad: Estara disefiada para los integrantes del décimo afo de Educacion
General Basica, viendo las necesidades existentes que tienen en la actualidad.
Desarrollando temas con materiales didacticos.

v" Ubicuidad: El alumno debe tener certeza y confianza en si mismo dando a conocer
su necesidad, del entorno de ensefianza de Ciencias Naturales todo lo que se hallara,

sera usado.
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1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe
resolver

Tabla 2:

Descripcion de los requerimientos y necesidades.

e REQUERIMIENTOS TECNICOS o NECESIDADES PEDAGOGICAS
o Contar con Internet e Un lenguaje adecuado entre
companeros
e Contar con dispositivos tecnologicos e Contar con materiales didacticos,

trabajo colaborativo.

e Tener un navegador compatible e Evaluaciones en gamificacién, para
optimizar los conocimientos de los
estudiantes
Plantear y cambiar ideas entre el alumno
y maestro.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.
1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales

Con el propésito de reforzar esta investigacion, se empleé como material de apoyo gran
variedad de referencias conceptuales de distintos escritores, que seran muy utiles para dar
fundamento de lo que se esta desarrollando comprendiendo los distintos contenidos que

seran expuestos posteriormente en este trabajo explorativo.

Los contenidos que se daran a exponer como referencias acerca de (TIC) en su ensefianza:
Técnica Didactica de Gamificacién, Wix, Estrategias de Gamificacién y Ensefianza de la
asignatura de Ciencias Naturales, los criterios con perspectivas seran primordiales para el
presente trabajo investigativo su andlisis, tiene gran efecto en base a la cooperacion que se

ha brindado con el fin de obtener excelentes resultados en la comunidad actual.
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1.3.1.1.1 Técnica Didactica de Gamificacion.
El autor (Borras, 2018) afirma que “La Gamificacion Didactica esta fundamentada con el
manejo de componentes y técnicas de recreacidon basadas en un ambiente educativo

integrado a los estudiantes a reforzar sus conocimientos”. (p.4)

La ensefanza virtual junto con las nuevas herramientas tecnolégicas da una determinada
preferencia al ambiente educacional, esta novedad crea una inmersién de sesiones de
conocimientos en un entorno recreativo que es un area de pasatiempos y distraccion
aportando en la produccion de aventuras, didacticas causando en los usuarios un sentimiento
de libertad con observacion transformando su conducta protegiendo el aumento de
estrategias de estudio. La sucesion metodoldgica planificada, adjunta singulares ventajas a
fin de engrandecer la conexiéon con los integrantes dando una gran oportunidad de
perfeccionar el ambiente de entretenimiento y el estado de animo, manifiestan los autores
(Aguilera, Fuguene y Rios, 2017) que al jugar, no siempre se tiene un buen desenvolvimiento
mental sin embargo la formacion del ser humano es lo mas importante junto con el crecimiento
cognitivo, puesto que el concepto de jugar se lo forma con una manifestacion pedagdgica
definiéndose como un servicio colectivo expresivo que recibe una percepciéon de captacion

exacta de dificultad y comodidad al divertirse. (p. 4)

El autor (Lorens, 2019)La ensefianza es una zona donde la gamificacion didactica esta
denominada en cambiar, a ser un descubrimiento inmutable primordial en la instruccién
centrandose en herramientas tecnoldgicas (e- learning) y en la formacion del aprendizaje. (p.
27)

1.3.1.1.2 Wix.

Wix es una plataforma de uso gratuito, manejable se encuentra desempena en base al
entorno aprendizaje, dirigido hacia el usuario que esta produciendo el sitio web de publicacién
como para el consumidor final, de tal modo que no es necesario tener conocimientos sobre
su manejo de tal manera que cualquier persona es capaz de navegar en la pagina web

dejando con libertad al usuario de navegar en ella. (Barriga, 2018)

En Wix no hay un limite de tiempo que exista para navegar, cooperando en anadir al momento
de querer adjuntar audios, videos educativos, imagenes, plantilas y actividades de
gamificacion, dando un facil acceso a todos los alumnos a dar prioridad a su intelecto dejando
como resultado una participacion colectiva motivacional, aumentando el interés en el

estudiante por aprender. (Caceres, 2020)
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Wix es considerado como una aplicacion web necesaria para reforzar la instruccién digital,
esta forma de disefar sitios web promoviendo establecimientos de ambientes virtuales tales
como webquest, objetos de ensefianza virtual ademas de los recursos sencillos digitales,
estos son los componentes que tienen el dominio de aportar de manera significativa al
maestro que imparte sus clases de forma online con sus alumnos para alcanzar la meta

asignada. (Villegas, 2019)

1.3.1.1.3 Estrategias de Gamificacion.

Segun los autores (Lopes, Schafer., 2018) afirman que se pueden determinar las estrategias
de gamificacibn como un estudio racional automatico de juegos en distintos periodos

peculiares, el entorno de clase debe comprender distintos pasatiempos recreativos.

La gamificacion es conceptualizada como una habilidad pedagdgica actualizada en
diferentes categorias y formas, en particular la relacion del ser humano con aparatos
tecnoldégicos (Raap, 2019) esta fusion dio grandes resultados que han sido de gran
aceptacion, fundamentalmente por la obligacion y motivacion que produce siendo por lo tanto
inevitable relacionarlos con nuevos proyectos con practicas educacionales en particular, de
forma virtual para comprobar si las estrategias utilizadas aportan en la ensefanza de los
estudiantes, ya que las representaciones educativas deben de informar sobre los cambios
tecnoldgicos y didacticos con habilidades innovadoras que sean adaptables en el manejos de

las TIC a fin de producir habitos con ensefanzas representativas.

De esta manera las estrategias de gamificacion aportan por completo los anhelos y deseos
que tienen los estudiantes por aprender a través de los diferentes procedimientos dinamicos
como lo dice (Jaramillo, 2018) es fundamental que exista una conexiéon dominada con los
desafios que se designan a los alumnos y competencia de saberlos ejecutar puesto que si un
desafio es demasiado sencillo causara desinterés en el estudiante, por lo tanto si un desafio
es dificultoso provocara el fracaso en el alumno, dando como resultado que en las dos
opciones existira un desanimo por la ensefianza, llegando hacer el premio un punto de vista

fundamental en la gamificacion. (p. 264)
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1.3.1.1.4 Enseihanza de la asignatura de Ciencias Naturales.

Actualmente se da el planteamiento de la Ensefianza de la materia de Ciencias Naturales se
manifiesta con una distribucion incrementando nuevas herramientas tecnolégicas trasladadas
al are de clase junto con ello la incorporaciéon de contenidos actualizados acerca de la
ensefianza y aprendizaje. Esta aparicion da como consecuencia una busqueda distinta sobre
la edificacion de los contenidos de las ciencias naturales, que aspira en acoplarse en las
tareas de los alumnos, diariamente y a la aplicacién de temas en los cuales se dé certeza de
la ensefianza obtenida, sin abandonar el sistema pedagégico presente llevando a cabo una
organizacion autbnoma de la asignatura en base a su ambiente de estudio (Tovar, 2018)
aumentando el criterio sobre el marco educativo en el que se esta elaborando, aprobando la

interrelacién con los alumnos.

La instruccion del entorno de Ciencias Naturales no pertenece obligatoriamente como modelo
de cualquier tipo de instruccion ya que posee la gran responsabilidad de comprender y
analizar el entorno educativo al que se ha designado junto con la cantidad de estudiantes que
se trabajara. Su preferencia es la de relacionar un hallazgo auténomo con los habitos de los
estudiantes de la Educacion General Basica (EGB). Esta afirmacion la realiza el autor

(Bueno, 2019) con el propésito de relatar las opiniones memorizadas por los estudiantes.

Se estudia una inclinacion en base a la Ensefanza de la asignatura de Ciencias Naturales
enfocada en contenidos abstractos, que se evidencie en la planificacion escolar, priorizando
siempre la investigacién y no el incremento de competencias entorno a la edificacion de
declaraciones sobre manifestaciones naturales que forman parte de la cordialidad de los
alumnos. (Chona, 2020)

1.3.2 Estado del arte.

El aprendizaje basado en gamificacion a través de software didacticos.

Segun (Jiménez, 2018) afirma que la ensefanza junto con los juegos didacticos educativos,
son de gran importancia al momento de transmitir informacion ademas de evaluar los
conocimientos que se obtienen, con el fin de comprender al estudiante de una forma particular
y lddica. Sin embargo, es necesario cambiar por completo el concepto de educacién por
instruccion ludica para desarrollar en el estudiante una formacién de aprendizajes con juegos
didacticos (p. 31)
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La integracion de la gamificacion en la educacion es de gran importancia ya que es un medio
didactico asignado con el unico propésito educacional de ser un gran apoyo en el proceso de
ensefanza para la obtencion de nuevos conocimientos y logros educativos contribuyendo con
la motivacion, interaccion y atencién en el estudiante. Fueron disefiados con la intencién de
poder evaluar al alumno interactuando por medio de un computador proporcionando nuevos
aprendizajes, aportando en el desarrollo del saber, reforzando las necesidades de cada

estudiante.

La gamificacién tiene importancia en el proceso de ensefanza- aprendizaje ya que es
estimada como una actividad dinamica fortaleciendo el aumento del sistema cognitivo e
intelectual que son partes importantes para la formacién del conocimiento en el alumno.
Gracias a la gamificacion se han obtenido mejores resultados sefialando que el juego aporta
al estudio de una mente investigativa despertando asi el interés por aprender, ademas de ser
un factor primordial a la hora de evaluar, poniendo como primer lugar la gamificacion, ademas

de incluir estrategias didacticas para un mejor proceso de aprendizaje.

La gamificacion o juegos didacticos fueron designados con el proposito educativo para
conseguir logros educacionales contribuyendo con la motivacion, interaccion y atencion en el
estudiante. Se desarrollaron con el propésito de ayudar al docente a evaluar los
conocimientos en sus alumnos interactuando por medio de un computador, aportando en el

desarrollo del saber, reforzando las necesidades de cada integrante. (Garcia, 2019)

El objeto virtual de aprendizaje de “Wix” para la enseianza de la asignatura de Ciencias

Naturales en comparacion con la metodologia MECCOVA.

La innovacion de emplear un acuerdo de ser proveedores en el proceso de instruccion y formacion
de una sociedad formativa plasmandose en el delineamiento, crecimiento y funcionamiento de
MECCOVA (Metodologia para la Construccion de Objetos Virtuales de Aprendizaje), luego de
varios afnos arduos de trabajo en renovar u optimizar, siendo asignados para proponer proyectos

universitarios de la colectividad de estudiantes.

Al emplear el manejo de instrumentos tecnoldgicos ha comprendido una extensa aceptacion
en base a los distintos niveles en la educacion ya sea en escuelas, colegios y universidades
de distintos ambitos educativos nacionales e internacionales, el manejo de herramientas
tecnoldgicas ha tenido gran aceptacion e impacto en la instruccion de los alumnos, momento
gue debe de ser apoyado por computadora de escritorios, laptops, celulares y tables logrando

se r de gran aporte al medio ambiente evitando la contaminacion.
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MECCOVA considerando que tienes varias demandas acerca del tiempos y espacio ha
organizado a fin de ejecutar con las métricas de conexion, disponibilidad y alcance con los
mecanismos individuales de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) junto con los
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) y los Recursos Educativos Abiertos (REA)
colaborando como una metodologia para un mejor desarrollo del aprendizaje fundamentado
en limitaciones eficaces de Pavlov y de Skinner para alcanzar mejores modelos como es el

constructivismo y el cognitivismo (Forero Saboya, Triana Moyano, & Blanco Garrido, 2018)
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CAPITULO IIl. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicion del prototipo.

La creacion de una pagina web en Wix, de forma gratuita que nos ofrece diferentes
herramientas utiles como crear sus propias plantillas, videos y tiendas de negocios para
ayudar a que los estudiantes sean personas de éxitos y futuros empresarios. También ayuda
a los maestros, de manera colaborativa con la institucién el aprendizaje de forma virtual, y
llegar a crear conocimientos adecuados para los estudiantes, dejando atras la ensefanza

tradicional.

Por medio de la creacion de la pagina web en Wix, atrevernos a realizar plantillas y diferentes
disefios de manera colaborativa con los estudiantes, para lograr despertar el interés a la hora
de las clases virtuales. Resultados muy novedosos y sin obligacion de saber sobre
programacion. Wix es super facil de utilizar, exclusivamente arrastras con el mouse los

elementos del sitio web en lo que se desea ubicar.

2.2 Fundamentacién Teodrica del Prototipo.

Expresa una variacién innovador con el uso de las app, robética, ova y la gamificacién ayuda
en la a que los estudiantes tenga esa curiosidad de conocer y aprender sobre la tecnologia
presenta dos formatos dirigiendo en la pagina creada. (Pino, 2020)

Las oportunidades que nos ayuda el objeto virtual de aprendizaje que sirve de apoyo para
mejorar los conocimientos de los alumnos de manera colaborativa. Aportando en el momento
donde el maestro da la clase de forma virtual hacia los estudiantes, para adaptarse a las
clases de manera virtual y que no haya ausencia en el momento de dar la asignatura

establecida.

2.3 Objetivos

Objetivo General

Aplicar el Objeto Virtual de Aprendizaje “Wix” para facilitar el desarrollo de la ensefianza-
aprendizaje mediante herramientas de gamificacion para facilitar el desarrollo de aprendizaje
de las ciencias naturales en los alumnos del décimo afio de basica del Colegio Bachillerato

“Nueve de Octubre” de la ciudad de Machala.
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Objetivos Especificos:

« Emplear herramientas de gamificacién en el objeto virtual “Wix”

+» Disenar el Objeto Virtual de Aprendizaje “Wix”
% Organizar los temas que vamos haber
+ Anfadir las actividades que se va a realizar en “Wix’

+ Ejecutar las evaluaciones

2.4. Diseino del Entorno Virtual de la asignatura de Ciencias Naturales.

El estudio asincronico esta basado en no tener la presencia del estudiante en el aula de clase
en todo instante, sin existir una accién mutua con el maestro proporcionando las elecciones

para los estudiantes: teniendo el tiempo necesario para revisar las tareas. (Rodriguez, 2017)

El modo que Wix es la adaptacién consolidada de manera digital. Creando paginas web
fomenta la creacién de espacios educativos (Entorno Virtual de la asignatura de Ciencias
Naturales), con elementos de ensefianza ademas de medios facil, que evidencia un soporte
como ayuda para que refuerce al maestro en su labor como lo es en la actualidad de forma
virtual con sus alumnos para cumplir las metas planteadas desde el inicio del afio lectivo.
(Villegas, 2018)

2.5 Desarrollo del juego educativo/EVA/Sitio web/app/aplicacion.

v/ Etapa Planificacion

En esta fase nos ayuda a reconocer las variables precisas para elaborar un curso, el contorno
del estudiante, presentacién de desafios, las necesidades y dificultades que viven a diario en
el ambito educativo.

Se desarrollé una prueba de prototipo de caja blanca, con el fin de visualizar el manejo y
funcionamiento del objeto virtual de aprendizaje Wix adecuandolo con detalles como: videos,
preguntas y dias positivas.

Perfil de los estudiantes: integrantes del décimo afio de basica presente en la asignatura

de Ciencias Naturales, ellos son lo que van ayudar en el proceso de analisis de observacion.
Escenario donde se llevé a cabo el estudio: En el Colegio de Bachillerato “Nueve de

Octubre”, en las horas asincronicas de la asignatura de Ciencias Naturales empleando Zoom

a fin de indicarles como es realmente el manejo del objeto virtual de aprendizaje “Wix.
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v' Etapa Diseio

En esta etapa es donde el profesor indica y crea los objetivos y temas, y todo lo del prototipo

las Tablas 3 y 4.

Figura 2:
Donde se explica la creacion de una clase con las plantillas de Wix.

WX Hosmev Bl v bt v Contrat sunprodesios 0 n ‘ Josh Jeviar Cha., v

Mis sitios S——

Salecciona wnshin pears aditarks o shir r"|'..:|'1| Az panral

Todza ko sifos T B B

Uitimers Boeas paraablena

50% MENOS

Fuente: https://ichamba9.wixsite.com/wixchamba
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Tabla 3.

Seleccion de la unidad y los temas implementados en el Objeto Virtual de

Aprendizaje Wix

LIBRO DE TEXTO UNIDAD

CONTENIDOS

FIS

]

R

[
.

§ g0

=y

(E)

Se trabajé con el libro de texto Se escogieron 3 temas de
del Ministerio de Educacion de unidad N.6 para trabajar con los

Décimo afio de EGB estudiantes.

la | Los contenidos de la Unidad-6
Han sido seleccionados.

Fuente: Chamba José- Vaca Evelyn

Tabla 4.

Objeto virtual de Aprendizaje de Ciencias Naturales de la Unidad N?6

Objetivo Virtual de Aprendizaje de Ciencias
Naturales

Objetivo de la Unidad N%6

El Objeto Virtual de Ciencias Naturales, es un
ambiente de ensefanza aprendizaje participativo,
donde el estudiante del décimo afo de educacion
General Basica del paralelo "E” del Colegio de
Bachillerato “Nueve de Octubre”.

Conocer las diferentes formas de extraccion
de la energia proveniente de la tierra y las
diferentes aplicaciones que puede darle el ser

humano.

Fuente: Chamba José- Vaca Evelyn
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v' Etapa de Construccion

Comprende en la creacion del objeto virtual de aprendizaje “Wix” donde el alumno debe
ingresar a través de su cuenta de Gmail o de Facebook después de haber ingresado sus
respectivos correos los enviara directo al prototipo Wix para ya ser utilizado por cada uno de

los estudiantes.

Todos los alumnos ingresaron desde sus hogares por medio de distintos recursos
tecnoldgicos tales como: computadoras de escritorio, teléfonos inteligentes, laptops y Tablet;

los cuales ingresaron a través del enlace: https://manage.wix.com/account/sites

Figura 3:

Registrarse en el objeto virtual “Wix”

Fuente: https://jchamba9.wixsite.com/wixchamba
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Segunda Ventana: El alumno de décimo aino de basica del paralelo “E” puede modificar
cambiar el color de las letras e insertar videos educativos.
Figura 4:

Modificando las letras y color de las plantillas.

= Al i | Wisaa Mo e i v ] + -] = L s
= 3 - - o “
SR e A - —
[ 1] = an O Pamc

+ ;

: UNIVERRINAR TECHICA T MAGHALR
o i i HLUITAD DE CEHEME RS SOERIES

: e ChNEINA FIRADSEE B L GiiMGL DUP1RiMINTALES BOCINGLA DN T 0RWL TR

ESTRATEGIAS OE GAMIFIGAGI0N GOSN TECHEGS INDAGTIGA PARA LA EMSEMAMIE 0 LA ASERMATHRA BF CIENGIAS WATUNALES PAMA
] : DECE0 AND DF BASIG.

TERES O SN PRIYVIL A L6 OO FEREIER BEL VTTB00 BE EEMCRI D8 PETLDOOIN B LA AT IEn

i ROTHALS
- : Jasn invier Ghomba Ganlenss

: rrtyn Canilia Voo Surmesitie

- THTE
o ; U, Ganmbsa Gémene Fraahiin Bavid. Mo

i MAGNALR — FL ORS - ECUARTR
[a] st tactar = L FLre
S E e s pars e C o8B & B W o e T H ) =T oo wdb A= T W
-

Fuente: https://jchamba9.wixsite.com/wixchamba

Tercera Ventana: Los alumnos del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” de décimo afio
de Educacion General Basica, con el objeto virtual “Wix” desde el boceto de las
actividades y recursos poniendo efecto en cada tema.

Figura 5:

Interactuando con los estudiantes.

Evaluacion de
conocimientos

oo i L rr——

Fuente: https://jchamba9.wixsite.com/wixchamba
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v' Etapa Implementacion
En esta fase se implementa el objeto virtual de aprendizaje “Wix” en la asignatura de Ciencias

Naturales, en el contexto real con los alumnos.

Figura 6:

Implementacién del Objeto Virtual.

3 CARL N MBS FILA BMES

Fuente: https://teams.microsoft.com/meetingOptions/?organizerld=19344349-4c0a-4acf-
874d-f99a50759e8b&tenantld=e31cdc9c-253b-4a0d-8393

08b9ee62599c&threadld=19 df242462c64d4475b917a5ce2bb665fc@thread.tacv2&messag
eld=1629718813390&language=es-ES

v Etapa Anadlisis

En esta fase de analisis se incorpora los resultados del objeto virtual de aprendizaje “Wix’

mediante 5 preguntas que se las realizo en Kahoot a los estudiantes.
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Figura 7:

Evaluacion de los estudiantes.

| i) 285 9662
KahootV

P L LI B ]

CAAL N RBALAA LA IINES

Fuente:https://create.kahoot.it/creator/b95792c9-e989-4cc4-a5b787e864adafs9

Figura 8:

Interaccion de resultados de la evaluacion.

Gl o v yorwu s Seanches?

FAHRHMALES CARLINM PMARLA INES
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Fuente:https://create.kahoot.it/creator/b95792c9-€989-4cc4-abb787e864adaf59
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2.6 Experiencia l

La ensefianza asincrona esta basada en el que el alumno puede estar desconectado, y el
tutor todas las tareas la suben en la plataforma el EVA como materiales didacticos como
videos, dias positivas 0 mapas mentales, que proporciona todo el maestro para que el
estudiante pueda hacer la tarea y no sea tan estresante estar todo el tiempo conectado
reproduciendo en su ordenador todas las actividades cargadas en la nube para poderlas

realizar con un tiempo limitado. (Rodriguez, 2017)

El modo que se logra estimar a Wix como una adecuacién que consolida la instruccion digital.
Impulsando a la creacién de paginas web como recursos educativos (Entorno Virtual de la
asignatura de Ciencias Naturales), con objetos de aprendizaje ademas de medios digitales
sencillos; componente que logran designar un gran apoyo para los maestro que trabaje de
modo virtual con sus alumnos para efectuar las metas trazadas desde el inicio del afio lectivo.
(Villegas, 2018)

2.6.1 Planeacion

Nuestro primer encuentro se dio el 22 de diciembre con el docente del Colegio Bachillerato
“Nueve de Octubre” mediante una reunion en Teams en el décimo afio EGB en la asignatura
de Ciencias Naturales para indicarle al Lcdo. Ronald Romero nuestro prototipo y como esta
estructurado, y la informacion que colocamos en nuestro objeto virtual Wix, para que él nos
dé su aprobacion y en la segunda experiencia poder dar la clase demostrativa a los alumnos

de ese curso.

Nos hemos organizado de acuerdo a la planificacion compartida por el docente del Colegio
Bachillerato “Nueve de Octubre”, ya que nosotros vamos a dar a conocer el funcionamiento y
como sirve para que en el momento donde impartamos nuestra clase, sea organizada y
gamificada utilizando Wix, para aportar al cambio del aprendizaje y ensefianza en los estudios

de los alumnos.

Empleando para la pre-experimentacion la adecuada informacién en una entrevista al
docente mediante la plataforma Teams, en donde organizamos preguntas en Kahoot, Quizizz
y Educaplay sobre el tema que el profesor del Colegio de Bachillerato “Nueve de octubre” nos
facilité y poder también indicar en ese momento el objeto virtual Wix.

Se realiz6 la siguiente entrevista al docente:
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1) ¢ Cree usted el uso del objeto virtual de aprendizaje es favorable en los estudiantes? 2)
¢ Cree usted que el objeto virtual de aprendizaje es adecuado para el nivel de ensenanza en
los alumnos de décimo afo? 3) ;Que opina usted sobre las herramientas de gamificacion
utilizadas en el objeto virtual de aprendizaje Educaplay, Kahoot y Quizz? 4) ¢ Considera usted
que el objeto virtual de aprendizaje tiene una organizacion adecuada de los contenidos y
actividades? 5) ¢Considera usted que las actividades creadas en el objeto virtual de
aprendizaje estan acorde a la edad de los estudiantes? 6) 4 Como cree que este objeto virtual
de aprendizaje ayudara en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes? 7) 4 Cual
es su opiniébn acerca de los objetos virtual de aprendizaje? 8) ;Cree Usted, que hay
suficientes recursos en la hora de que los estudiantes reciben clases de manera virtual? 9)
¢ Cree usted que las actividades que implementadas en Wix ayudan en el momento de realizar
las clases y comprender el tema? 10) 4, Cual es su sugerencia para mejorar el objeto virtual

de aprendizaje?

Esta primera experiencia sirve de mucho para realizar algunas indicaciones sobre el ingreso
al objeto virtual de aprendizaje Wix y poder contar con el profesor para la aplicacién del
prototipo realizado para indicar como ingresar a Wix, y asi poder trabajar con los estudiantes
en la segunda experiencia en la asignatura de ciencias naturales. El dia se indicara el
prototipo al docente del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” nos proporcionara un link

para entrar en Teams para realizar la debida clase demostrativa al maestro.

2.6.2 Experimentacion

En esta primera experiencia se utilizé el objeto virtual de aprendizaje Wix en la asignatura de
ciencias naturales en el entorno real con la colaboracion del docente del Colegio Bachillerato
“Nueve de Octubre” del décimo ano EGB donde se efectué una reunién realizada por el
maestro el Lcdo.: Ronald Romero en zoom encargado de la catedra de ciencias naturales.
Primer punto se realizé la observacién del prototipo en Wix:

Al momento de ingresar al objeto virtual de aprendizaje Wix ingresamos por medio de la
cuenta de Gmail, Facebook, de ahi cuando ya estamos dentro de Wix se observa diferentes
plantillas de negocios, estudios y ademas se puede agregar Kahoot, Quizizz y Educaplay y
diferentes actividades que ayudan a los estudiantes y al docente al momento de evaluar sus
conocimientos.

Link de zoom:
https://zoom.us/j/93448256392?pwd=b1RsMIdXMO9NOFIHcGIXREIBWGhmUTO09#success
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Figura: 9

JULENES SOMOS? CONTENIDG PROYECTO CIENTIFICO  Miis
o

("‘": COLEGID DE BACHILLERATO "HUEVE DE OCTUBRE
i

EEY "'f-f VICEARECTORADG DE EDUCACION GENERAL BASICASUPER
_::T'-u?- Waamca Truere s Luz de |n lden

BIENVENIDOS AL
UBIETU VIRTUAL

Fuente: https://jchamba9.wixsite.com/wixchamba

Figura 10:

Indicando el prototipo al docente

Iulg‘u VES unt«g‘x"?llélm !-nur\ [‘IQ"I‘IFIHI Miis \ ?
L e

-

Reciban un cordial saludo de parte de los
estudiantes de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencins Experimentales de la  Universidad
Técnica de Machala.

En el presente Objeto Uirtual de Aprendizaje se
ha desarrollado contenidos en base a la
Asignatura de Ciencias Naturales,

Fuente: https: //|chamba9 W|x3|te com/wixchamba
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Figura 11:

Tema que se lleva a cabo

-F e GO,

Fuente: https://ihabaQ.wixsite.com/wixchamba

Tabla 5:

Recursos en Wix, actividades.

PRETE SU0E SENST ITATRRIEE 0 0 e AT

La bienvenida al docente
del Colegio Bachillerato
“Nueve de Octubre” de

décimo ano de basica EGB

Asimilar las ideas y las
diferentes opiniones que
tiene el maestro acerca del
objeto virtual de

aprendizaje.
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Al comienzo de dar la clases
al maestro le indicamos
como esta estructurado Wix
y después pusimos un video
de nuestra autoria

El tiempo empleado para
indicarle el prototipo fue de

una hora.



El prototipo realizado en
Wix, sirve para saber si los
estudiantes estan atentos
en el momento que el
docente da las clases

Plataforma que ayudo a los

estudiantes a recibir

Se les da 5 minutos para
gue vieran el contenido que

habia en las dias positivas.

El video Tiene una duracion

de una hora de la clase.

clases.

La

extension de 30

Realizamos nuestra clase exposicion tiene una

demostrativa en zoom minutos
para analizar el tema al

ritmo del maestro.

Actividades Kahoot,

Quizizz y Educaplay sobre

en Para cada actividad se dio

10 minutos ya que eran

la clase impartida. preguntar de opcion

multiple.

A repasar sobre el tema y Duracion de 10 minutos

que el maestro encargado para un repaso del tema
se sienta seguro de lo que visto.
se les va a ensefiar

aprendieron del tema visto

Fuente: José Chamba — Evelyn Vaca

2.6.3 Evaluacion Y Reflexion
En la prueba del prototipo se logré probar, él funcionamiento en Wix y como poder mejorar

el objeto virtual de aprendizaje. Mediante Teams que se utilizé para interactuar con los

alumnos receptando las opiniones y comentarios para mejorarlo.
La reflexion obtenida de la evaluacion indica observamos, la colaboracion activa de los

alumnos, motivacion al momento que les ensefiamos Wix y les indicamos para que sirve y

puedan experimentar un nuevo ambiente para lograr la atencién del estudiante.
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Tabla 6
Resultados de la Experiencia |

Nota: Tabla de analisis de datos con base a la entrevista aplicada al docente de ciencias

naturales.

item Enunciado Respuesta Analisis

1 ¢Cree usted el uso del objeto virtual de | Si , hace las | Considerando la respuesta del
aprendizaje es favorable en los | clases mas | docente, se puede determinar
estudiantes? dinamicas. que es factible el uso del objeto

virtual en clases

2 ¢Cree usted que el objeto virtual de | Si, pueden | Se puede determinar que el uso
aprendizaje es adecuado para el nivel de | manipular muy | del objeto virtual es adecuado
ensefianza en los alumnos de décimo | eficientemente las | para el décimo ano.
afno? herramientas

tecnoldégicas de
aprendizaje.

3 ¢ Qué opina usted sobre las herramientas | Muy acertadas , | De acuerdo con lo emitido del
de gamificacion utilizadas en el objeto | incrementan la | maestro, se puede decir que es
virtual de aprendizaje Educaplay, Kahoot | atencion por el | favorable el wuso de Ilas
y Quizz? aprendizaje. herramientas de gamificacion.

4 ¢Considera usted que el objeto virtual de | En su mayoria. | Esta bien disefiado y
aprendizaje tiene wuna organizacién estructurado de una manera
adecuada de los contenidos vy adecuada
actividades?

5 ¢;Considera usted que las actividades Si. Claro si estan acorde, alaedad y
creadas en el objeto virtual de aprendizaje el nivel de ensefanza de los
estan acorde a la edad de Ilos alumnos.
estudiantes?

6 ¢,Como cree que este objeto virtual de | Facilita la | Ayuda efectivamente en la
aprendizaje ayudara en la mejora del | busqueda de | capacidad y desarrollo
rendimiento académico de los | informacion , hay | intelectual.
estudiantes? recursos a

disposicién
sumamente utiles

7 ¢ Cual es su opinién acerca de los objetos | Recursos Sirven de mucho al momento de
virtual de aprendizaje? digitales dar clases.

sumamente utiles

-42-




para el proceso de
ensefanza -

aprendizaje.

8 ¢ Cree Usted, que hay suficiente recursos | Si. Es cuestion de | Hay que saberse adaptar y
en la hora de que los estudiantes reciben | buscar y ordenar | organizarse de manera
clases de manera virtual? acorde al tema, | adecuada.

objetivos de
clase.

9 ¢Cree usted que las actividades que Si. Ayudan de mucho para que los
implementadas en Wix ayudan en el estudiantes interactuen en
momento de realizar las clases vy clases.
comprender el tema?

10 ¢ Cuadl es su sugerencia para mejorar el | Que haya | Es que exista tiempo para poder
objeto virtual de aprendizaje? disponibilidad saber mas sobre el objeto virtual.

ilimitada .

Fuente: José Chamba- Evelyn Vaca

Figura 12:

Entrevista al docente

ENMNTREVISTA AL DOCENTE

Fuente:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfrANYYyfox1LKiDktXukHbCTwj0B3dcyPu-

fSp8XusTmP4zQ/viewform
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Figura 13:
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Fuente:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfrANYYyfox1LK{DktXukHbCTwj0B3dcyPu-
fSp8XusTmP4zQ/viewform

Figura 14

".Cbmn cres que oste objota virtual de aprendizaje avadara on la mejors da|
rondimiorto acaddmicn do los ostudiantes? =

por gue ayusda a la gamificacion

JCus 28 su opinion acerca de los obfetos virtusl de aprendizale?

en la aclualidad nos ayude en lodo rmoeerils

fCree Usted, que hay sulickenle recussos en fa bhora de que los estudianies

rercibien clases de maners virteal? ©

on algunes casos nost ayudan

free usted que las actividades que implernontadas on Wix ayudan en ol
momento de reattzar las clases y compronder of toma? =

ETual 5 B SUQerencla para mejoras e abjeto virtual de agrendizale?

nE g Lng

Fuente:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfraNYYyfox1LKiDktXukHbCTwj0B3dcyPu-
fSp8XusTmP4zQ/viewform
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2.7 Experiencia ll

2.7.1 Planeacion

Nuestra segunda experiencia fue el 28 de Enero a las 14:45 pm, con los alumnos de décimo
ano EGB donde se efectu6 en Microsoft Teams con un total de 35 alumnos y el Dr. Ronal

Romero docente de la asignatura de Ciencias Naturales.

Como primer paso se realizd la exploracion del prototipo:

Ingresamos a Wix con la cuenta google o Facebook, y una vez dentro del objeto virtual
visualizamos todas las actividades y plantillas de acuerdo a la unidad 6 con el tema que nos
facilito el docente del Colegio de Bachillerato

“Nueve de Octubre”.

Figura 15
Se puede apreciar el Objeto Virtual en Wix

COLEGIO DE BACHILLERATO "NUEVE DE OCTUBRE
VICERRECTORADO DE EDUCACION GENERAL
s = BASICASUPERIOR  Munca muere la Luz de la
> BIENVENIDOS AL
}  OBJETOVIRTUAL

DE _ | ‘:-P';

' _1 rrWIxn A

Fuente: https://jchamba9.wixsite.com/wixchamba
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Figura 16
Se puede visualizar los recursos educativos y actividades.

Fuente: https://jchamba9.wixsite.com/wixchamba

dmmn pagAN B D S e o i e WK oo S nipmgprs wapbeg | Dasaspays |

2 R

2.7.2 Experimentacion
La segunda experiencia se empled el contenido de la clase realizo en Wix para la asignatura

de Ciencias Naturales, en un entorno real se trabajé con el tema de historia de la atmdsfera
y el clima. Mediante contenidos y material de apoyo como la unidad 6 y también de los
alumnos y del docente a cargo de esa asignatura.

Figura 17

Ll i st o of Wul o b il b WY min, o gl b by | Cmasin vn |

Fuente: https://ichamba9.wixsite.com/wixchamba
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Figura 18

ce 2300Ma,
o profundos

Fuente: https://jchamba9.wixsite.com/wixchamba

Se organiz6 actividades en Educaplay y Quizz contamos con la participacion activa de los

estudiantes del Colegio Bachillerato “Nueve de Octubre”.

Figura 19

WX T C =

Fuente: https://ichamba9.wixsite.com/wixchamba
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2.7.3 Evaluaciéon Y Reflexién

La valoracion en la segunda experiencia sirvié de mucho porque se logré con la ayuda de los
estudiantes y el docente a dar opiniones acerca de Wix y como poderlo mejorar nuestro
Objeto Virtual de Aprendizaje. Interactuando a través de Quizz y Educaplay, realizando

preguntas acerca del tema tratado.

La reflexion de la segunda experiencia se pudo estudiar la cooperacion activa de los alumnos,
dando entender que lograron captar el tema y los contenidos visualizados, para apoyarse en
el PEA.
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CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 Resultados de la evaluacidén de la experiencia Il y propuestas futuras de

mejora del prototipo

3.1.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia Il
La encuesta dirigida a los estudiantes se realizé a través de Google Forms en él se pueden
realizar en entrevistas, encuestas y cuestionarios online, obteniendo resultados con tiempo

real disefiando 8 preguntas de opcion multiple.

Figura 20
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Primera pregunta.

Figura 21
Nombre- Apellido, Paralelo y Fecha.

Maombres v Apeslidos

10 respuesias

Mawiekn Guadalu pe Castro Caicedo.
ELKEM SALTCS

rlin ju nior barzala Jiménex

Erigitte AnahiAkarado Guerada
PAllison Shannel Carrion Oyola

Alison Fernanda Puchaicela Caraguay
Juan=Zebastian Flores Guinche
MaweliAlejandra Pucuna Morocho

Didier Hair Castilks Ar rowo -

Paraleka

10 respu=sias

100G

3

10moH
0 Ecimo G

109

Facha

10 recpu==ias

ane 2007 24

may 20T 3 E

Nota: Representacion grafica uno de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis: Los integrantes que participaron en esta encuesta fueron los estudiantes de décimo
afio de Educacion General Basica de la asignatura de Ciencias Naturales no se obtuvo la
integracion de varios estudiantes razones de las cuales son: estado de salud con permiso
médico, falta de conexidn a internet, no cuentan con dispositivito maévil, por lo cual se logré

solo la participacion de 10 estudiantes.
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Segunda pregunta.

Figura 22
Propuesta del Objeto Virtual de Aprendizaje.

2) ;Como usted valorala propuesta de recibir sus clases online através de un chjeto virtual
de aprendizaje parala asignatura de Ciencias Naturales?

10 respuestas

@ 5 Eucelente
@ b Muy buena
¢} Buena
@ o) Regular
[ P

Nota: Representacion grafica dos de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis:

En la siguiente grafica se puede observar que un 40% le parecié buena las razones son que
tienen muy poco conocimiento en herramienta de gamificacién y evaluacién, un 30%
Excelente ya que les parecié una herramienta innovadora que les permite realizar sus
evaluaciones de una forma mas divertida y dinamica.
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Tercera pregunta.

Figura 23

Uso de material de apoyo.

3} ;Cree usted que serviran: los videos educativos, plantillas y foros como material de
apoyo?

10 respuestas

®:5
®bto
c) Talez
@ o) Probablemente
@ o Quizas

Nota: Representacion grafica tres de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis:

Los resultados sefialan que un 60% esta conforme con el material de apoyo tales como videos
educativos, plantillas y foros, siendo una herramienta muy util en las clases de Ciencias

Naturales, mientras tanto un 10% determina que talvez les seria util el material de apoyo.
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Cuarta pregunta.

Figura 24
Ventajas del Objeto Virtual de Aprendizaje.

4} ;Qué ventajas puede destacar del objeto virtual de aprendizaje presentado parala
asignatura de Ciencias Naturales?

10 respliestas

@ ) Material de apovo educativo como;
wideos educativas, plantillas v faros,
et

@ b Trabajo cooperativo con log
pstudiantes.

o) Actividades sincrdnicasy
asincrinicas.

@ o) Instruccin al docents
@ =) Ninguno.

Nota: Representacion grafica cuatro de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis:

Los resultados sefialaron que un 80% destacaron que las ventajas que tiene el Objeto Virtual
de Aprendizaje son el acceso a material de apoyo educativo tales como: videos, plantillas y
foros, mientras tanto un 20% sefialo que trabajo cooperativo con los estudiantes, tomando en

cuenta las horas pedagdgicas.
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Quinta pregunta.

Figura 25
Calificacion del Objeto Virtual de Aprendizaje.

5) Del 1 al 5 como usted calificaria los videos educativos presentados en el Objeto Virtual
de Aprendizaje.

8 respuestas

[ X
§:

L X!
$:

Nota: Representacion grafica cinco de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis:

Los resultados sefialan que un 33.3% de los alumnos encuestados califican los videos
educativos con la asignacion de una calificacion de 5 de acuerdo a la sucesion valorativa

mientras que un 55.6% le asignan a 3 en base al material adaptado en el Objeto Virtual de
Aprendizaje.
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Sexta pregunta.

Figura 26

Opcién de herramientas de gamificacion.

6} ;Cudl de las herramientas de gamificacion le parecio mejor para la respectiva evaluacicn
de conocimiantos?

9 respuestas

Kahoot
Quiziz
Educanlay
Minguno

— e

d:
[ ]
L

[ Xl

fL= I

Nota: Representacion grafica seis de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis:

Los resultados senalan que un 77,8% de los alumnos encuestados les parecié mejor la Quizz,
aportandoles a reforzar nuevos conocimientos de una forma dinamica e interactiva, mientras
que un 22.7% les parecid6 mejor Kahoot, tomando en cuenta que les ayudo en el

fortalecimiento de la asignatura de ciencias naturales.
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Séptima pregunta.

Figura 27

Dificultades en el uso de las herramientas de gamificacion.

7 s Tuvo dificultades en el manejo de las herramientas de gamificacion a momento de
interactuar en ellas?

10 respuestas

[ i
9o

Nota: Representacion grafica siete de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis:

Los resultados sefalan que un 70% de los estudiantes encuestados no tuvo dificultad en el
manejo de las herramientas de gamificacion presentadas, mientras que un 30% si tuvo
dificultad en el manejo ya que tienen muy como conocimiento en estas herramientas, tomando

en cuenta que fueron muy utiles al momento de impartir la clase.
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Octava pregunta.

Figura 28

Sugerencias para mejorar el Objeto Virtual de Aprendizaje.

&) ;Cuales son sus sugerencias para la mejora del QObjeto Virtual de Aprendizaje? Escriba su
comentario

2 respuestas

Quetenga paciencia con los estudiantes cuando ellos preguntan algo porque los estudiantes vamos a
aprender no a dar clases )

Que los estudiantes tengan todos prendidos sus camaras vy que los maestros puedan wer o gue hacen v wer si
estan atendiendo

Pues &l mejor objeto que expliquen bien

pues namas aveces la falta de internet, v pues si me gusta como vamos avanzando

Minguna

Que podermos entrar a clases presenciales podemos aprender muchos mas

e parecid interesante y divertida la clase ya que participamos todos los estudiantes de una forma distinta.

Me gusto la clase ya gue participamos todos por medio de juegos virtuales.

Nota: Representacion grafica ocho de la encuesta dirigida a los estudiantes.

Analisis:

Sugerencias obtenidas para mejorar el objeto virtual de aprendizaje por parte de los alumnos

encuestados.
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3.1.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo.

v Adquirir un dominio en Wix con el Unico propésito de mejorar la interaccion y visualizacion

del Objeto Virtual de Aprendizaje sin suspension alguna.

v Poner en practica herramientas de gamificacion didactica (juegos educativos) de realidad
virtual con el fin de transformar las clases convirtiéndolas en ludicas e interactivas

aumentando el interés del alumno por aprender.

v" Aumentar herramientas de gamificacion y evaluacién que permitan despertar al estudiante

obtener nuevos conocimientos en base a la asignatura de Ciencias Naturales.
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CONCLUSIONES

v' Elaborar una planificacion estratégica tales como son: evaluacion interactiva acerca
de los conocimientos adquiridos, videos educativos, clases dinamicas, chats, foros,
recursos didacticos, horas sincronicas y asincronicas en el Ambiente Virtual de la asignatura
de Ciencias Naturales favoreciendo en el aprendizaje de los alumnos del 10mo afio de
Educacion General Basica del paralelo “E” del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre"
De la Ciudad de Machala.

v" Insertar herramientas de gamificacién para las clases de ciencias naturales en el
objeto virtual de aprendizaje WIX con el Unico propésito de fortalecer la ensefianza de cada
alumno promoviendo la adaptacion de contenidos presentados en cada area de clase

perfeccionando la formacién de conocimientos de la Asignatura de Ciencias Naturales.

v" En el objeto virtual de aprendizaje podemos encontrar plantillas con contenido
educativo, videos y juegos didacticos promoviendo la ensefanza en el estudiante

convirtiéndolo en autosuficiente y participativa entre compafieros.

v" Adjuntar estrategias de gamificacién y evaluacién para la valoracién de conocimientos
que han sido adquiridos por cada estudiante colaborativo reforzando su sistema cognitivo

con destrezas en la asignatura de Ciencias Naturales.

v En la plataforma Wix se desarroll6 juegos ludicos virtuales despertando el interés por

la asignatura de ciencias naturales en cada alumno.
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RECOMENDACIONES

Al poner en practica el objeto virtual de aprendizaje se debe siempre tener en cuenta el
nivel de los alumnos para poder asi preparar los recursos y contenidos adecuados para

un optimo desarrollo de los conocimientos.

Se aconseja a los maestros que cuando den las clases en el nivel de décimo afio EGB,
permitan a que lo estudiantes participen ordenadamente para tener una mayor calidad de

aprendizajes de acuerdo a las destrezas de cada uno de ellos.

La Institucién educativa debe de dar a los maestros una capacitacion sobre las
herramientas tecnoldgicas para que ellos puedan ensenar a los alumnos el uso de la

tecnologia en clases virtuales.

Para los alumnos de décimo afo EGB no puede nunca entregar su nombre de usuario ni

contrasefas para no tener inconvenientes que no pueden utilizar Wix.
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Anexos

Anexo A: Presentacion con el docente de la instituciéon y sus estudiantes.
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Anexo B: Presentacion del Prototipo al Docente
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Anexo C: Formato de Encuesta dirigida a los estudiantes del décimo “E” de
Educacion General Basica.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Entrevista

Tema: Estrategias de aprendizaje basados en el Objeto Virtual de Aprendizaje para la ensefianza y
aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales.

Objetivo: Conocer la Opinion de los estudiantes de la asignatura de Ciencias Naturales, sobre el Disefio
y aspectos del Objeto Virtual de Aprendizaje aplicado en los estudiantes del Décimo afio de Educacion
General Basica del Colegio de Bachillerato “Nueve de Octubre” con la finalidad de Realizar mejoras
del objeto virtual de aprendizaje.

Datos Generales:
Nombre del Docente: LCDO RONALD ROMERO
Aspectos a Investigar:

1) Nombres y Apellidos- Paralelo- Fecha.

2) . Como usted valora la propuesta de recibir sus clases online a través de un objeto virtual
de aprendizaje para la asignatura de Ciencias Naturales?
Seleccionar una respuesta.

a) Excelente
b) Muy Buena
¢) Buena

d) Regular
e) Malo

3) Los recursos educativos presentados como: videos, plantillas y foros serviran como
material de apoyo ;cree usted que servira?

a) Si

b) No

¢) Talvez

d) Probablemente

e) Quizas
4) .Qué ventajas puede destacar del objeto virtual de aprendizaje presentado para la
asignatura de Ciencias Naturales?
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a) Material de apoyo educativo como: videos educativos, plantillas y foros, etc.

b) Trabajo cooperativo con los estudiantes.

¢) Actividades sincrénicas y asincronicas.

d) Ninguno.
5) Del 1 al 5 como usted calificaria los videos educativos presentados en el Objeto Virtual de
Aprendizaje.

1 2 3 4 5

6) .Cual de las herramientas de gamificacion le parecié mejor para la respectiva evaluacion
de conocimientos?

a) Kahoot

b) Quizizz

¢) Educaplay

d) Ninguno
7) JTuvo dificultades en el manejo de las herramientas de gamificacion al momento de
interactuar en ellas?

a) Si
b) No
8) Cuales son sus sugerencias para la mejora del Objeto Virtual de Aprendizaje?

Escriba su comentario
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Anexo D: Formato de Entrevista a Docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES S i

Tema: Estrategias de gamificacion con el objeto virtual para la ensefianza en la asignatura de
ciencias naturales

Objetivo: Conocer la opinidon del docente de ciencias naturales sobre los objetos virtual de
ensefianza y aprendizaje.

Datos Generales:

Lcdo. Ronald Romero

1) ;Cree usted el uso del objeto virtual de aprendizaje es favorable en los estudiantes?

2) Cree usted que el objeto virtual de aprendizaje es adecuado para el nivel de ensefianza
en los alumnos de décimo afio?

3) ;Que opina usted sobre las herramientas de gamificacion utilizadas en el objeto virtual
de aprendizaje Educaplay, Kahoot y Quizz?

4) ;Considera usted que el objeto virtual de aprendizaje tiene una organizacion adecuada
de los contenidos y actividades?

5) (Considera usted que las actividades creadas en el objeto virtual de aprendizaje
estan acorde a la edad de los estudiantes?
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6) ;Como cree que este objeto virtual de aprendizaje ayudara en la mejora del

rendimiento académico de los estudiantes?

7) (Cual es su opinion acerca de los objetos virtual de aprendizaje? *

8) (Cree Usted, que hay suficientes recursos en la hora de que los estudiantes reciben

clases de manera virtual?

9) (Cree usted que las actividades que implementadas en Wix ayudan en el momento de

realizar las clases y comprender el tema?

10) ;Cual es su sugerencia para mejorar el objeto virtual de aprendizaje?
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Anexo E: Entrevista al Dr. Ronal Romero.
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Anexo F: Video Educativo.
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