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Resumen

La presente investigacion tiene por objetivo disefiar una estrategia de ensefianza
gamificada en el area de las ciencias naturales para los estudiantes de grado 5°
de primaria de la Institucion Educativa Julian Pinto Buendia del corregimiento de
Mateo Gomez, municipio de Cereté — Cérdoba. Esta se basa en una metodologia
cualitativa, con disefio investigacion accion, y como instrumentos de recoleccién
de la informacion se utilizan encuestas diagndsticas, diarios de campo y rubricas
de evaluacion. La muestra seleccionada son 25 estudiantes del grado quinto y de
forma complementaria, participan seis docentes del area de ciencias naturales de
la institucion. En los resultados diagndsticos se encuentra que existe una carencia
en las practicas docentes por la falta de métodos o técnicas innovadoras que
mejoren las estrategias de ensefianza en las ciencias naturales. Tras el disefio y la
implementacion de la estrategia de ensefianza gamificada se logra observar que
los estudiantes participan activamente de las actividades, y que la planeacion de la
estrategia de ensefianza gamificada es acertada para el area de las ciencias
naturales, dado que incluye estrategias preinstruccionales, construccionales y
postinstruccionales. Asi, se concluye que el uso de técnicas como la gamificacion
propicia ambientes de aprendizaje mas innovadores, que promueven el

aprendizaje autbnomo y significativo de los estudiantes.

Palabras clave: estrategias de ensefianza, gamificacion, ambiente de

aprendizaje, aprendizaje significativo.

10



ESTRATEGIA DE ENSENANZA GAMIFICADA EN CIENCIAS NATURALES

Abstract

The objective of this research is to design a gamified teaching strategy in the area
of natural sciences for students in grade 5 of primary school at the Julidn Pinto
Buendia Educational Institution in the municipality of Cereté - Cérdoba. This is
based on a qualitative methodology, with an action research design, and diagnostic
surveys, field diaries and evaluation rubrics are used as information gathering
instruments. The selected sample is 25 students of the sixth grade and in a
complementary way, six teachers from the natural sciences area of the institution
participate in the diagnostic stage. In the diagnostic results, it is found that there is
a lack in teaching practices due to the lack of innovative methods or techniques
that improve teaching strategies in the natural sciences. After the design and
implementation of the gamified teaching strategy, it is possible to observe that the
students actively participate in the activities, and that the planning of the gamified
teaching strategy is correct for the area of science since it includes pre-
instructional strategies, constructional and post-instructional. Thus, it is concluded
that the use of techniques such as gamification fosters other more innovative
learning environments, which promote autonomous and meaningful learning for

students.

Keywords: teaching strategies, gamification, learning environment, meaningful

learning.
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Introduccién

El presente trabajo de investigacion, tiene como objetivo Disefiar una
estrategia de ensefianza gamificada en el area de las ciencias naturales para
los estudiantes de grado 5° de la IE Julian Pinto Buendia del Corregimiento
de Mateo GOmez — Cereté, con la finalidad de motivar a los estudiantes a mejorar
su aprendizaje y rendimiento académico mediante nuevas dindmicas. En este
sentido, se busca incentivar a los educandos a través de juegos relacionados con
la asignatura, nuevas tematicas que les brinden la oportunidad de indagar, crear,

buscar y descubrir nuevos conocimientos.

Actualmente, las ensefianzas de las ciencias naturales en las aulas se
basan en ensefianzas monétonas lo que ha ocasionado el desinterés del
educando en emplear ciertos recursos, es decir, practicas pedagdgicas repetitivas
que no generan un interés e interaccion entre los estudiantes y el docente, y que
ademas lleva a los nifios y niflas a mantener un rol pasivo al no ser parte activa
del proceso de ensefianza aprendizaje. Ante esto, es el docente quien debe
propiciar ambientes de aprendizaje que conlleven a la exploracién, el descubrir y
la motivacién por aprender; y asi mitigar el desagrado o aburrimiento en clase que
constantemente obstaculiza en el aprendizaje. Todo lo anterior, permitirA mejorar
el indice Sintético de calidad Educativa -ISCE (indicador que brinda el ICFES en
relacion con los resultados de las pruebas saber y la eficiencia interna) de la
institucién, especialmente, en los componentes de desempefio y progreso que
afecta su calidad de estudio en la asignatura. En este sentido, es que se planteo la
propuesta de disefio de ambiente gamificado de aprendizaje y para el desarrollo
de este trabajo de investigacion se realizaron busquedas y revisiones de trabajos
previos relacionados con la creacion de estrategias pedagogicas para la
ensefianza, donde se analizaron los aportes encontrados, ya sea de naturaleza
numérica o verbal, asi como también la muestra, poblacion, resultados y

validaciones.
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Esta investigacion muy seguramente no solo impacté a la comunidad
educativa de la IE Julian Pinto Buendia del Corregimiento de Mateo Gomez —
Cereté, sino que ademas el disefio de esta propuesta de ensefianza gamificada
pretende ser una herramienta para todas las instituciones que enfrenten
problemas similares en el aula de clase. De igual manera, también contribuye a la
comunidad académica desde su parte metodoldgica y técnica en la medida que es
una base para crear otros modelos de propuesta similares que puedan impactar a

otras areas y que puedan ser de gran utilidad.

El presente trabajo se encuentra estructurado de la siguiente manera: en el
primer capitulo esta la descripcion del problema que incluye el planteamiento, la
pregunta, la linea de investigacion y la sublinea, y la justificacion; seguidamente
en el capitulo dos, se encuentran los objetivos de la investigacion tanto el general
como los especificos. En el capitulo tres se expone el marco referencial, el cual se
compone de los antecedentes investigativos (internacionales, nacionales y
locales), asi como del marco tedrico y conceptual donde se describe lo que
comprende la ensefianza de las ciencias naturales desde los postulados del
Ministerio de Educacion Nacional; y el marco pedagdgico, que encierra el sustento
de la investigacion a partir del constructivismo, las estrategias ensefianza

gamificadas.

De manera consecuente, se encuentra el capitulo cuatro que corresponde
al disefio metodoldgico, el cual incluye el método y tipo de investigacién, la linea y
grupo de investigacion (lineas y grupos institucionales), la poblacion y muestra, las
fases de investigacion, los instrumentos de investigacion tanto de caracterizacion,
desarrollo y evaluacion, y las técnicas de procesamiento de la informacion. En el
capitulo quinto se encuentra la propuesta pedagdgica que a su vez incluye la
presentacion, metodologia de aprendizaje, planeacién de actividades y descripcion

de las mismas.
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En el capitulo sexto se analizan los resultados, partiendo de cada uno de
los objetivos planteados, a saber, las falencias de las actuales estrategias de
ensefianza empleadas en el area de las ciencias naturales para lo cual se
mostraron los resultados de la encuesta a docentes y estudiantes; posteriormente,
el apartado de eficacia de las estrategias de enseflanza gamificada en las ciencias
naturales que incluye el andlisis de los diarios de campo y rabricas de evaluacion.

Por altimo, el capitulo séptimo recoge las conclusiones y recomendaciones.
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Capitulo 1. Problema

1.1. Planteamiento del problema

Toda institucion educativa en conjunto con el personal docente tiene la
responsabilidad de innovar su forma de ensefianza, con el fin de despertar la
motivacion e interés en el estudiante al brindarle los recursos necesarios para
garantizar un mayor aprendizaje autbnomo y significativo. Por esta razén, una
estrategia de ensefilanza gamificada es considerada como una herramienta
pedagogica en los procesos de ensefianzas, puesto que en sus raices, segun
Ortiz-Col6n et al. (2018), hay aspectos recreativos, expansivos y de gozo que
involucra al educando en proyectos complejos cercanos a la realidad de acuerdo a

las necesidades de la sociedad.

En la actualidad las estrategias de ensefianza gamificadas son conocidas
como espacios donde el estudiante interactia y participa de acuerdo con el
contexto de la clase con sus compafieros y el profesor, en todo momento (Ortiz-
Col6én et al.,2018). Hoy en dia estos ambientes han ido evolucionado con la
finalidad de permitir emplear diversos recursos o herramientas tecnoldgicas como
las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) con el objetivo de
conseguir mejoras en su aprendizaje; los docentes al incluir en sus espacios de
ensefianzas nuevos elementos y dindmicas, motivan al educando a mejorar

ciertas habilidades de una forma divertida e innovadora (Rojas, 2019).

En el ambito internacional, las estrategias de ensefianza gamificadas se
encuentran mediadas con las diferentes tecnologicas de informacion vy
comunicacion (en sus siglas TIC) que permiten la creacion de distintos juegos
interactivos didacticos en plataformas digitales, con el fin de orientar un mejor
aprendizaje significativo en las asignaturas; esto, siempre y cuando se consideren
los aspectos sociales de cada educando para plantear las simulaciones referentes

a algun tipo de experiencia en el mundo real, consideradas relevantes en su vida
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cotidiana, para lograr apoyar eficazmente el aprendizaje autbnomo y experimental

en el ambito educativo (Ortiz-Colon et al., 2018).

Una estrategia de ensefianza gamificada bien aplicada en las instituciones
educativas, genera un aumento de motivacion, interés en el rendimiento escolar
de los estudiantes por su innovacion didactica en las ensefianzas, permitiendo
lograr mejoras en sus habilidades cognitiva Ortiz-Colén et al. (2018). Estudios
confirman que Espafa ha sido uno de los primeros paises en obtener resultados
exitosos en el rendimiento académico de los estudiantes, al crear y disponer
ambientes de aprendizajes gamificado, basados en juegos de red gratuita en
plataformas digitales como Kahoot, que garantizan en cada educando un
aprendizaje divertido, innovador e interactivo con la finalidad de introducir, repasar
y reforzar sus conocimientos previos con mayor motivacion y entusiasmo al

dinamizar los contenidos de clases en las aulas (Martin et al., 2017).

En el ambito nacional, las instituciones educativas han ido desarrollando
nuevas estrategias de aprendizaje gamificado con el objetivo de brindar a los
estudiantes una mejor calidad de estudios, en buena medida, para dar respuesta a
los resultados insatisfactorios que arrojan las pruebas PISA. Con la insercion de
estrategias tecnoldgicas, se reporta que para el afio 2016, un estudio hecho por
MinTIC demostré que el desempefio global aumenté en un 10,6%, asimismo el
ingreso a la educacion superior de los estudiantes, debido a los mejores puntajes
en las pruebas SABER ha sido de 7,5%. Mientras las tasas de repitencia y
desercion, disminuyeron en un 3,6% y 4,3%, respectivamente (Colombia.

Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, 2016).

A pesar de que en las tres areas evaluadas -matematicas, lectura, ciencias,
Colombia ha ido mejorando desde 2006 en la prueba (PISA, 2018), los puntajes
no son suficientes frente a los demas paises, dado que segun la revista Portafolio,
“Colombia cuenta con la peor calificacion entre los distintos paises de la OCDE en

cuanto al desempeiio académico de los jovenes de 15 afos” (Portafolio, 2019).
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Esto puede deberse, a la poca diversidad de estrategias educativas
implementadas en las aulas de clase, como por ejemplo el uso de la gamificacion,
dado que en Colombia este ha sido muy reciente, por lo que puede considerarse

un fendémeno apenas incipiente en nuestro pais.

Tal como menciona Anacona (2020), la gamificacion en Colombia no
elabora un modelo educativo, dado que no estaba establecida dentro de los
procesos de formacion escolar. De manera que el término gamificacién se da en el
afio 2003 con adaptaciones del espafiol al inglés como gamificacién, que en sus
inicios fue un concepto empresarial que luego se fue adaptando a la educacion.
Rodriguez y Vallecillo (2017) indican que ¢la gamificacién fue obtenida? por el
profesor Malone, que durante el proceso de clase incorporo los juegos dentro de
su estrategia didactica del aprendizaje de los estudiantes, que paulatinamente fue
dando lugar al proceso educativo. Aunque es solo hasta el aflo 2010 que este
término toma fuerza estableciendo la necesidad de vincular las emociones vividas
en los videojuegos al mundo real del individuo con el fin de alcanzar diversos

objetivos.

Por su parte, Anacona (2020) evidencia la reciente introduccion de la
gamificacidbn en Colombia con los siguientes datos: primero en el afio 2016, la
Universidad Nacional y Tecnolbégica de Bolivar, acompafiada del Ministerio de
Educacion nacional y la Fundacién Telefonica trajeron a Colombia el Tour
Docentes Innovadores, y por tanto dieron una capacitacion para que 200 docentes
de Bogota incorporaran esta técnica de recurso didactico en el aula de clase. Por
otro lado, el Ministerio de Educacién (2018) aproximadamente en 2018 en
Corferias, realizo un taller de 80 docentes, quienes adoptaron la gamificacion, pero
desde las TIC por medio de plataformas, videojuegos, entre otros.

Segun el reporte del EDU Trends El Observatorio de Innovacion Educativa
Del Tecnoldgico de Monterrey, las experiencias de gamificacién en Colombia mas

destacadas son: en Panorama Digital (2019) con el proyecto Math Royale: dos
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docentes de la asignatura de matematicas y lengua, crearon una estrategia de
gamificacién para el grado quinto basado en el popular juego ‘Clash Royale™” que
les ha permitido a los estudiantes fortalecer su aprendizaje en cada uno de las
asignaturas. Otro recurso usado por los docentes en la gamificacion, en otra area
como en caso de comprension lectora es el proyecto Charlie and eTwinning
Factory que parte de la pelicula Charlie y la fabrica de chocolate, y se dio para los
grados de tercero a quinto, pues el objetivo es que los estudiantes comprendan la
competencia de entender textos no verbales dentro de un contexto. Por ultimo, la
propuesta Supermario Tecno del docente Manolo Pérez tuvo la finalidad que los
estudiantes crearan su propio mundo como el de Mario Bross aplicando conceptos

de informética.

Es en este contexto que se ubica la presente investigacion, desarrollada en
la Institucion Educativa Julian Pinto Buendia (en adelante JPB) localizada en el
municipio de Cereté, departamento de Cordoba, Colombia. Esta es una zona rural
de insuficiente cobertura y servicios publicos prioritarios (calles asfaltadas, puesto
de salud, alumbrado, policia, entre otros), para una poblacion censada segun
DANE (2018), de 38.950 habitantes, ocasionando una vida precaria tanto para los
pobladores y estudiantes; en estos momentos de emergencia sanitaria a nivel
mundial causada por el SARS COVID 19 trajo como consecuencia grandes
cambios en la calidad educativa, al considerar que la poblacién pertenece a un
estrato 1 y 2, donde existen familias desplazadas, vulnerables y de bajos recursos
econémicos que no cuentan con equipos de cémputo, ni celulares que puedan

contribuir a la formaciéon de los estudiantes de manera virtual.

En particular, la institucion educativa JPB cuenta con 1.003 estudiantes
matriculados, distribuidos entre los niveles de secundaria y media (633), primaria
(365) y preescolar (55), una planta de 46 docentes profesionales de las diferentes
areas de los cuales 27 estan en el bachillerato, 17 en basica primaria y 2 en

preescolar, ademas de 3 directivos y 3 administrativos.
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A partir de la experiencia profesional del equipo docente, los directivos
administrativos y la tutora del programa PTA (Programa Todos aprender del MEN)
MEN (2014), durante el afio 2019, en el desarrollo de las jornadas pedagogicas de
la semana institucional, se realiza un proceso de autoevaluacién frente a la gestion
institucional tomando como base la guia 34: Guias para el mejoramiento
Institucional del ministerio, de la autoevaluacion para el mejoramiento institucional
y el analisis del documento de fortalecimiento de aprendizaje que se realiza en el
Dia E. Alli se plantea ajustar la Autoevaluacion del Plan de Mejoramiento
Institucional especificamente la Gestion Académica, donde se manifiesta que
existen diversas dificultades como: falta de interés de los estudiantes por
aprender; aumento de la deserciéon estudiantil; falta de recursos y materiales para
el desarrollo de las practicas en el aula; malas condiciones de los espacios
académicos para el desarrollo eficaz de las clases; insatisfaccion de los
estudiantes por el desarrollo de las clases tradicionales poco creativas e

innovadoras.

Ante este panorama, los directivos docentes en la busqueda por mejorar y
solucionar el desempefio pedagdgico y las practicas de aula de sus docentes,
centran su trabajo en procurar el mejoramiento continuo, proponiendo diversas
estrategias. Se establece el quehacer pedagogico en un nivel de pertinencia
donde se logren desarrollar enfoques metodoldégicos comunes en cuanto a
métodos de ensefianza flexibles, relacion pedagdgica y uso de recursos que
respondan a los intereses de los estudiantes y a la diversidad de la poblacion.

De acuerdo con la problemética existente en la gestion académica,
evidenciada por los directivos en la Evaluacion de Desempefio Anual a los
docentes de la institucion (Anexo 1), se establece que los docentes de grado 5° de
basica primaria, en un 65% no hacen uso de material didactico y los espacios de
aprendizaje que conducen al estudiante a apropiarse de los conocimientos de una

forma didactica, ocasionando practicas de aprendizajes mondétonas y tradicionales.
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La figura 1 evidencia el panorama preocupante en la institucién, donde tan
solo el 10% de los docentes disefia nuevos ambientes de aprendizajes propicios e
innovadores para despertar el interés de sus estudiantes, mientras que el 25% de
los docentes algunas veces hace uso de material didactico para el desarrollo de
sus practicas de aula. Entre ello, se destaca que los docentes de ciencias
naturales no utilizan herramientas didacticas, a pesar de que existen contenidos
tematicos mas practicos para los estudiantes como, por ejemplo, los seres vivos
en su entorno, la materia y sus componentes (Institucion Educativa Julian Pinto
Buendia, 2018).

Figura 1.

Uso de material didactico en el aula.

Gestion académica- Uso de material didactico

e

65%

= Utilizan material didactico
= Algunas veces usan material didactico

No utilizan material didactico

Fuente: Evaluacion de desempefio anual 2020. IE Julian Pinto Buendia.

La figura 2 recoge otro indicador preocupante como es la evolucion del
indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE), desde el 2015 hasta el 2018 donde
se evidencia que en basica primaria ha habido un aumento minimo en los
componentes de desempefio, progreso, eficiencia y ambiente escolar. Sin

embargo, como se puede observar,
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en comparacion con los demas afios como en el 2018 que fue de 2.09, y a
diferencia del 2015 y 2016 que se mantuvo con el 1.90. A su vez se evidencia la
eficiencia de la calidad educativa, que por medio de los recursos la tasa de
promocioén, de repitencia, de retiro y tasa de productividad, si se verifica con los
datos en el 2016 tuvo su mayor alza a diferencia de 2017 con 0.98 y en el 2018
refleja una cifra de 0.96, en la cual se mantuvieron relativamente con 0.2 de

diferencia.

Es asi como, a partir del afio 2018 se inicia un retroceso en los
componentes de progreso, eficiencia y ambiente escolar, que conlleva a una baja
en el ISCE, pues mientras que en los afios anteriores se logré superar el Minimo
de Mejoramiento Anual (MMA), en este Ultimo afio no se alcanza la meta y por el
contrario después de que ISCE estaba con un promedio de 4,77 en el 2017
desciende significativamente a un 4,01 en el 2018. A partir de este Gltimo afio, las
dificultades han venido en aumento ocasionando un bajo rendimiento académico
de los estudiantes del IE JPB.

Figura 2.
indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE) de la JPB

Afc Dessmpers Progrese Eficiancia i::':'lr_ ISCE MMLA
2018 2.09 0.22 0.96 0.74 4.01 4.24
2017 2.16 0.88 0.98 0.75 4.77 4.00
2016 1.90 0.32 1.00 0.75 3.96 3.82
2015 1.90 0.24 0.87 0.75 3.76

Fuente: Reporte de la excelencia 2018, |IE Julidn Pinto Buendia (2018).

Ante esta problematica vivida en las aulas de la institucion JPB se hace
necesario el disefio e implementacién de una estrategia gamificada que propicie
un ambiente escolar basado en el juego y el desarrollo de aprendizajes
significativos, despertando el interés por aprender y entender nuevos saberes que

abarcan situaciones reales de la vida diaria.
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1.2. Pregunta Problema

¢, Qué caracteristica tendria el disefio de una estrategia de ensefianza
gamificada dirigida a resolver las falencias existentes en el area de ciencias
naturales en los estudiantes de grado 5° de primaria de la IE Julian Pinto Buendia,

del corregimiento de Mateo Gémez - Municipio de Cereté?

1.3. Justificacion

En la actualidad los estudiantes de la institucion educativa JPB presentan
falencias en sus aprendizajes en el area de las ciencias naturales, lo que ha ido de
la mano de una baja motivacion y desinterés en sus procesos de ensefianzas-
aprendizaje frente a los contenidos tematicos por la misma. Este problema de
estimulos en el aprendizaje ha venido preocupando a las entidades educativas y a
los gobiernos, tanto en el &mbito nacional como internacional, como lo corroboran
las investigaciones de Ortiz-Colon et al (2018) y Martin et al. (2017) a partir de las
observaciones de los docentes en distintas situaciones. Para enfrentar este
problema de rendimiento y desmotivacion en la ensefianza dentro del aula de
clase se han dado diferentes respuestas en el amplio campo de accion que recoge

la pedagogia.

En particular, uno de los factores que puede estar detras del desinterés y
baja motivaciébn podria ser la calidad y disponibilidad de recursos didacticos
implementados por los docentes, ademas de la persistencia en utilizar los métodos
antiguos y tradicionales de ensefianza, tal como las autoras de este estudio han
podido corroborar. El hecho de que también la institucion educativa JPB, presenta
en particular, en el area de las ciencias naturales, un bajo rendimiento escolar,
puede afectar a toda una comunidad, dado que, es el Unico espacio educativo del
corregimiento de Mateo Gomez, y esto puede incidir en la desercion escolar, la

desmotivacién, y falta de interés de los estudiantes por su educacion.

22



ESTRATEGIA DE ENSENANZA GAMIFICADA EN CIENCIAS NATURALES

Por ello, la finalidad con esta investigacion es contribuir a la préactica
educativa de la institucion educativa JPB para brindar la posibilidad al educando
de crear, expresar, comprender y construir nuevos conocimientos significativos por
medio de una estrategia de gamificacion, ya que al ser un método atractivo e
innovador genera motivacion e interés en los nifios y niflas al explorar, jugar e
interactuar constantemente sus conocimientos potencian un mejor desarrollo en

los procesos de aprendizaje.

En este sentido, de acuerdo con Rojas (2019) las estrategias de ensefianza
gamificada se propician en las condiciones naturales o propias del entorno en el
que el estudiante se desenvuelve de acuerdo al contexto de la clase y la
asignatura de la institucion educativa. Ahora bien, los docentes encargados de
llevar a cabo el proyecto de aula, poseen la capacidad de planificar, gestionar,
disefiar y recrear nuevos espacios de ensefianzas innovadoras. Para ello, cuenta
con recursos y actividades orientadas a garantizar un aprendizaje auténomo-
significativo con la finalidad de mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes, asi como sus conocimientos en las distintas areas del conocimiento.

Por consiguiente, se considera entonces que una estrategia de ensefianza
gamificada es adecuada cuando se logra que tanto maestros como estudiantes
estén a gusto. Por ello, se deben establecer los lineamientos adecuados entre
docentes y estudiantes desde el inicio del ciclo escolar, con la finalidad de
despertar el interés y motivacion en el aprendizaje del educando, revisando y/o
modificando todos aquellos recursos que puedan favorecer la obtencién de nuevos
conocimientos. Estos lineamientos también pueden llegar a ser propuestos por el
conjunto estudiantii como una nueva propuesta, perspectiva o bien innovacion
para el descubrimiento de sus propios conocimientos significativos, la cual, debera
ser mediada siempre por el profesor. En otras palabras, aquellos profesores que
empleen un ambiente de aprendizaje tomando las consideraciones de los
educandos podran orientar y guiar al educando a comprender y descubrir los

significados y las metas a obtener en la asignatura.
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Ademas, los juegos son parte de la vida cotidiana de muchos nifios y
jovenes, y es en ese contexto donde surge la gamificaciébn con el objetivo de
motivar a los estudiantes en su proceso educativo para aprender a través de
diferentes juegos y dindmica con distintas tematicas didacticas relacionada a la
asignatura. lgualmente, los juegos buscan disponer de ciertas habilidades de
ensefianzas en el educando que impliquen la resolucion de problemas, percepcion
y argumentacion en su aprendizaje a fin de obtener recompensas como
retroalimentacion y motivacion al cumplir con los objetivos. Por lo tanto, el juego es
considerado atractivo, motivador e innovador, donde se reconoce el desafio, su
nivel de habilidad, la formulacién de objetivos, recepcion de retroalimentacion clara
y altos niveles de concentracion, es decir que cuando los juegos se usan en
educacién se promueve la creatividad y el desarrollo de habilidades como la

colaboracion y la resolucion de problemas (Martin et al., 2017).

Tal como se ha visto anteriormente, una estrategia de ensefianza
gamificada aplicada en el area de estudio de las ciencias naturales ayudaria a los
estudiantes a mejorar sus conocimientos previos referentes a la materia,
resaltando un mejor desarrollo en las habilidades relacionadas con el quehacer
cientifico, la comprobacion de su aprendizaje y la experimentacion e indagacion de
nuevas tematicas relacionada a su campo de estudio. Ademas, los estudiantes al
vincularse con la nocion del desarrollo y aprendizaje mejoran su rendimiento
académico al interesarse y motivarse con las diferentes dindmicas gamificada del
aula de clase (Roa, 2020).

Por esta razon, la investigacion se centra en los nifios y nifias de grado 5°
de la institucidon educativa JPB, con el disefio de una estrategia gamificada que
garantice que los estudiantes alcancen el nivel educativo pertinente de acuerdo
con los Lineamientos curriculares en Ciencias Naturales y Educacion Ambiental
del Ministerio de Educacién (1998), que establecen frente a sus referentes

filosoficos y epistemologicos la posibilidad de analizar “el conocimiento comun,
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cientifico y tecnoldgico, la naturaleza de la ciencia y la tecnologia, el cual cada uno
de ellos, logra aportar a la sociedad bajo la transformacion que puede hacer los
estudiantes a su contexto inmediato” (p. 4).

La investigacion es un aporte a la labor docente en Colombia dentro de las
estrategias que demuestren lo divertido de adquirir nuevos saberes vy
competencias, en este caso, para el area de ciencias naturales en tematicas
como: comprender la coordinacion del cuerpo humano junto con el funcionamiento
de relacién como el sistemas digestivos, respiratorio y circulatorio, las células de
los animales, plantas, y los ecosistemas diversos que nos rodea, y por medio de
estrategias didacticas pueda el estudiante verse inmerso en este.

Por eso, la finalidad de la investigacion es establecer métodos de
ensefianza para que los docentes de Colombia que, como lo indica Diaz &
Hernandez (2002) los usen en la medida que permitan potenciar al estudiante, ya
sea con la gamificacion como se pretende impartir o con otras herramientas que le
faciliten al estudiante su aprovechamiento para comprometerse dentro de sus
deberes y aptitudes, y practicar lo aprendido dentro del aula de clase. Todo esto
sera de gran beneficio para la comunidad educativa: estudiantes, docentes,
padres de familia, directivos, quienes a partir del uso de diversas estrategias y
herramientas tecnol6gicas mejoraran sus habilidades comunicativas, sociales y

cognitivas para el beneficio de toda una sociedad.
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Capitulo 2. Objetivos

2.1. Objetivo general

Disefar una estrategia de ensefianza gamificada en el area de las ciencias
naturales para los estudiantes de grado 5° de primaria de la Institucion Educativa

Julian Pinto Buendia del municipio de Cereté — Cérdoba.

2.2. Objetivos especificos

1. Determinar falencias de las actuales estrategias de ensefianza empleadas en
el area de las ciencias naturales en estudiantes de grado 5° de primaria de la
Institucion Educativa Julian Pinto Buendia del municipio de Cereté — Cérdoba.

2. Implementar las caracteristicas y elementos necesarios que ayuden a resolver
las falencias existentes en los estudiantes de grado 5° de primaria, en el area
de ciencias naturales segun los lineamientos y directrices del MEN a través de
estrategias de ensefianza gamificadas.

3. Establecer la eficacia de las estrategias de ensefianza gamificada en las
ciencias naturales aplicadas a los estudiantes del grado 5° de primaria de la

Institucion Educativa Julian Pinto Buendia del municipio de Cereté — Cérdoba.
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Capitulo 3. Marco Referencial

3.1. Antecedentes Investigativos

De acuerdo con el tema de investigacion se desarrolla el estado del arte
que permite reconocer los avances nacionales e internacionales en el campo
académico y empirico, en cuanto al disefio de estrategias de ensefianza, como

base para dar respuesta a nuestro problema de investigacion.

El presente apartado consiste en mencionar los diferentes aportes
investigativos realizados a ambito internacional, nacional y local con la finalidad de
recoger informaciones o datos relevantes sobre las estrategias de ensefianzas

gamificada aplicadas en el &mbito educativo.

3.1.1 Antecedentes Internacionales

En primera instancia, el trabajo de investigacion Torres (2018), “Ambientes
de Aprendizaje: Aproximaciones ontologicas a los elementos del aula que
intervienen en el aprendizaje”, desarrollado en Chile, tiene como propésito generar
una reflexion tedrica sobre las observaciones de aula con hincapié en la

evaluacién de problemas o necesidades observadas en los dos &mbitos escolares.

El aporte y estudio realizados desde esta investigacion reafirman desde sus
objetivos, los ideales de nuestra propuesta, destacando la necesidad de hacer una
reflexion sobre las practicas de aula identificando a través de la observacion y el
analisis, las caracteristicas mas relevantes sobre las ensefianzas aplicadas en el
ambito educativo donde se evidencio en los estudiantes su incapacidad de realizar
sus propias explicaciones de las informaciones ensefiadas en el aula clase en
momentos determinados. En este sentido, la observacion y reflexion utilizada para
analizar la problematica existente en el aula es una técnica ampliamente utilizada
en diferentes investigaciones a fin recoger informacion valiosa para darle posibles

soluciones a la problemética.

27



ESTRATEGIA DE ENSENANZA GAMIFICADA EN CIENCIAS NATURALES

En segunda instancia, el trabajo de Investigacion de Castro y Morales
(2015), “Los ambientes de aula que promueven el aprendizaje, desde la
perspectiva de los nifios y niflas escolares”, desarrollado en Costa Rica, tiene
como objetivo determinar los factores fisicos y socioemocionales de los ambientes
escolares que favorecen el aprendizaje y esta relacionado con los ambientes
escolares que propician el aprendizaje de los nifios y nifias. Esta investigacion
tiene un enfoque mixto de tipo exploratorio y descriptivo de los diversos elementos
fisicos y emocionales que inciden en el ambiente de aula y, por consiguiente, en el

aprendizaje.

Este proyecto impacta de manera directa nuestro trabajo ya que permite
evidenciar la importancia de los ambientes escolares desde un contexto fisico y
socioemocional y la forma como éstos contribuyen en el mejoramiento de los
aprendizajes, por ende, al disefiar estrategias de ensefianzas gamificada se
buscas innovar, motivar y promover nuevos procesos de aprendizajes exitosos en

el educando.

En tercera instancia, el trabajo de investigacion de Duarte (2003),
“‘“Ambientes de aprendizaje: una aproximacioén conceptual”, destaca la necesidad
de repensar ambientes como el aula desde perspectivas diversas y complejas que
no reduzcan el problema a una sola de sus dimensiones. Entre estas perspectivas
se tratan los ambientes de aprendizaje desde lo ludico, lo estético y el problema
de las nuevas mediaciones tecnoldgicas, para sefialar ejes sobre los cuales debe

girar una reflexion mas profunda sobre la educacion contemporanea.

Este trabajo de investigacion aporta elementos fundamentales a nuestro
trabajo tales como la implementacion y disefios de ambientes ludicos, estéticos y
modernos, lo que responde de manera directa al objetivo general del presente

estudio. En particular, corrobora la eficacia del disefio de ambientes de
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aprendizaje en los que se vincula a todos los miembros de la comunidad como

autores de los aprendizajes.

En cuarta instancia, el trabajo de investigacion de Aguilera et al. (2020)
“Gamificacion: estrategia didactica motivadora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del primer grado de educacion basica”, desarrollado en Ecuador, su
principal objetivo se baso6 en disefiar una experiencia de motivacion gamificada en
el proceso de mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del
primer grado de la Unidad Educativa del Milenio Olmedo. Por ello, la metodologia
empleada se basé en un paradigma cualitativo, que abordd categorias como: la
gamificacién y sus elementos, evaluacién gamificada y procesos motivacionales;

apoyados en técnicas de observacion y entrevista.

Este trabajo de investigacion, igualmente aporta datos que pueden ayudar a
mejorar las estrategias de ensefianzas gamificada empleadas en el ambito
educativo a fin de mejorar el redimiendo académico de los educandos, asi como
también sus habilidades cognitivas con el uso de las TIC para la creacion de
juegos dinamicos aplicables en el aula de clase con elementos asociados a las

ensefianzas establecidas por la institucién educativa.

Por ultimo, el trabajo de investigacion de Macias (2017), “La gamificacion
como estrategia para el desarrollo de la competencia matemética; plantear y
resolver problemas”, desarrollado en Guayaquil, Ecuador. Cuyo objetivo principal
fue mejorar el desempefio académico de los estudiantes del 1° BGU, en funcién
del desarrollo de la competencia matematica, e incrementar su motivacién por el
aprendizaje, utilizando estrategias de gamificacion a través de la plataforma

Rezzly. Asi mismo, su metodologia planteada fue de enfoque mixto.

El aporte y estudio de este trabajo investigativo manifiesta la necesidad de
experimentar una estrategia pedagdgica de ensefianza gamificada basada en

competencias y juegos ludicos a fin de garantizar un nuevo ambiente de
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aprendizaje centrado en el estudiante con el uUnico propésito de mejorar su

capacidades y habilidades académicas.

3.1.2. Antecedentes nacionales

Frente a los antecedentes nacionales, es importante indicar que no existen
muchos estudios recientes que incluyan la gamificacion como estrategia de
ensefianza aplicada a instituciones educativas de nivel escolar y menos que se
centren en las ciencias naturales. De esta manera, se retoman algunas
investigaciones que incluyen el uso de herramientas tecnolégicas para transformar

procesos educativos en las aulas de clase.

En el ambito nacional, el trabajo de Fonseca (2010), “Formas de escucha y
ambientes de aprendizaje en el aula del grado primero de una institucion de
educacion basica y media”, desarrollado en la ciudad de Bogota, caracteriza las
formas de escucha y los ambientes de aprendizaje del aula del grado primero.

A partir de los hallazgos realizados en esta investigacion, se evidencia que
el aula puede convertirse en un ambiente altamente favorable para el aprendizaje,
una perspectiva que fundamenta el presente estudio. En particular, nuestra
propuesta coincide con este estudio, en promover una dindmica de organizacion
sélida entre las relaciones de grupo, considerando diferencias individuales y
propiciando verdaderos actos de interaccion comunicativa entre maestros y
estudiantes, en donde se reconozca la importancia del papel de los interlocutores
y se legitime el alcance de la escucha, asi como la planificacion de actividades
gue permitan su desarrollo integral en cuanto a la construccién de un conocimiento

disciplinar.

Por otra parte, la investigacion de Davila y Torres (2011), “Ambientes de
aprendizaje que contribuyen a la educacién para la sostenibilidad: una experiencia
en estudiantes de basica primaria”, desarrollado en el Departamento de Boyaca,

presenta los aspectos teoricos y metodolégicos en la creacion de ambientes de
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aprendizaje que conducen a la educacion para la sostenibilidad, a partir del trabajo
cooperativo. Los resultados hallados por los autores evidencian que los
estudiantes ejercen un papel activo en su proceso de aprendizaje, permitiendo ver
su preocupacion ante la problematica ambiental existente en su ambito
académico, la cual incentivo una organizacion y vinculacion entre los estudiantes y
familiares para ejercer trabajos cooperativos que propicien una transformacion de

los ambientes de aprendizaje.

En este sentido, el presente trabajo se sustenta en estos hallazgos que
brindan la investigacién en cuanto al papel protagénico de la familia y el trabajo
cooperativo para el disefio de una estrategia de ensefianza gamificada orientada a

mejorar el aprendizaje de los educandos en el area de las ciencias naturales.

Asi mismo, el trabajo de investigaciéon de Paredes y Sanabria (2015),
“‘“Ambientes de aprendizaje o ambientes educativos. Una reflexion ineludible”,
desarrollado en la ciudad de Manizales, resalta la importancia de los ambientes de
aprendizaje en la formacion integral del individuo, a través de cuestionamientos
referentes sobre el accionar diario del docente en el aula de clase y la necesidad
de repensar en nuevos ambientes como aulas innovadoras de entornos diversos

con el objetivo de conducir el aprendizaje del educando en su desarrollo integral.

De acuerdo a esta investigacion, en su objetivo plantea hacer una reflexion
acerca de la importancia de los ambientes, lo cual, es un trabajo que se debe
desarrollar desde nuestra propuesta ya que nos va a brindar informacién
necesaria referente al espacio y ambiente educativo conducido por el educando a
través de sus caracteristicas positivas y/o negativas que intervienen en su proceso

de aprendizaje.

Igualmente, el trabajo de investigacion de Duran (2019), “Estrategia
pedagogica-didactica centradas en la gamificacion aplicada a la metodologia

basada en proyectos en el grado quinto de Basica Primeria del Colegio Divino
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Nifio de la Ciudad de Barranquilla, Colombia”, donde, su principal objetivo es
determinar la incidencia de las estrategias pedagogicas-didactas centradas en la
gamificacién aplicada a la metodologia basada en proyectos de los estudiantes de
quinto grado del Colegio Divino Nifio de la Ciudad de Barranquilla, Colombia. Asi
mismo, la metodologia implementada en este proyecto fue de enfoque mixto, tipo

descriptiva-correlacional.

Por esta razon, se debe implementar estrategias de ensefanzas
gamificada, donde se establezcan nuevos patrones de aprendizaje que ayuden a
mejorar las habilidades cognitivas y el rendimiento académico de los estudiantes a
partir de nuevas dindmicas interactivas con el uso de juegos didacticos que

motiven el aprendizaje de las ciencias naturales.

Por ultimo, el trabajo investigativo de Anacona (2020), “Disefio de una
estrategia de gamificacion para el desarrollo de competencias ciudadanas dentro
del entorno social de los estudiantes de la Sede ElI Carmen, pertenecientes a la
Instituciéon Educativa Municipal José Eustasio Rivera de Pitalito- Huila Colombia”,
tiene como objetivo crear una plataforma virtual aplicando estrategias de
gamificacion para el desarrollo de competencias ciudadanas dentro del entorno
social en los estudiantes de la Sede Rural EI Carmen, donde su metodologia fue
de tipo cualitativa con enfoque investigacion-accion participativa (IAP), puesto a
que se esperd demostrar que la gamificacién fortalece en los estudiantes su
motivacion para el aprendizaje y el desarrollo de competencias ciudadanas.

Asi mismo, esta investigacion plantea que el uso de la gamificacién es
importante para mejorar la calidad de los estudios y mejorar las ensefianzas en los
estudiantes, mediante la utilizacion de juegos didacticos que incentiven al
educando a seguir aprendiendo y mejorando sus habilidades cognitivas para el

desarrollo de competencias ciudades dentro de un entorno social.
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3.1.3. Antecedentes Locales

Dado que en el ambito nacional no se encontraron muchos estudios
relacionados con las estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion, en el
ambito local, se encuentran menos referentes sobre el tema, por eso, para este
apartado, se hace referencia solo a estudios que abordan ambientes de
aprendizaje virtual para mejorar el desempefio académico de los estudiantes de

instituciones educativas.

En el ambito local, se encuentra el trabajo de Diaz y Quiroz (2016),
desarrollado la ciudad de Barranquilla, cuyo objetivo es determinar el nivel de
incidencia del uso de un ambiente virtual de aprendizaje en el desarrollo de la
comprension lectora en estudiantes de estrato socioeconémico medio, del grado
once de educacién media académica y comercial del Ateneo Técnico Comercial
de la ciudad de Barranquilla. Esta investigacion propone el uso de ambientes
virtuales lo cual es innovador y contribuye al mejoramiento de los aprendizajes, lo
gue proporciona sustento al presente estudio donde se retoman las herramientas
virtuales para disefiar ambientes de aprendizaje novedosos que potencien el

proceso de ensefianza aprendizaje, en este caso, en el area de biologia.

En contraste, el trabajo de investigacion Diaz y Ferrer (2018) titulado
“Estrategias Didacticas para el Fortalecimiento de las Competencias de Ciencias
Naturales en 5°” tiene como funcion establecer fortalezas en los lineamientos de
los estandares de educacién con el entorno fisico, vivo, quimicos y ambiental del
area de ciencias naturales en la poblacion de Barranquilla. La finalidad es motivar
tanto afectivamente y cognitivamente el desarrollo educativo de los estudiantes
por medio de recursos tecnolégicos como simuladores, videos, entre otros, que
utiliza el docente para articular los contenidos para obtener, desarrollar y
profundizar aptitudes cientificas, que en esta época tienen que referenciarse con
el entorno tecnoldgico que enfrenta la sociedad. Asi mismo, los docentes en su rol
de educadores deben articular estrategias innovadoras que permitan integrar otras

técnicas didacticas motivadoras para los estudiantes en el estudio de las ciencias.
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lgualmente, se encuentra el trabajo de Loépez y Baloco (2018),
“Fortalecimiento de la competencia mateméatica de resolucion de problemas a
través de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y ambientes de aprendizaje”,
desarrollado en la ciudad de Barranquilla, con la finalidad de fortalecer las
competencias matematicas de los educandos de séptimo grado del Instituto la
Salle a través de la creacion de nuevos ambientes de aprendizaje apoyados en las
Tecnologias de Informacion y las comunicaciones (TIC), su metodologia estuvo

basada en la investigacion accion.

Asi mismo, este trabajo de investigacion estd basado en estrategias
didacticas soportadas por el ABP las cuales son importantes para mejorar las
habilidades y rendimiento académico de los estudiantes, es decir, que se puede
mejorar los aprendizajes a partir de situaciones polémicas, dando como resultado

un mejor rendimiento académico.

3.2. Marco tedrico y conceptual

Un marco teérico hace referencia a teorias y enfoques interpretativos del
area de conocimiento que estamos abordando. Por otro lado, un marco
conceptual, como su nombre indica, hace referencia s6lo a conceptos que son
necesarios para entender nuestro problema de investigacibn en un éarea de
conocimiento especifica, sin necesariamente estar contenidos en teorias. En este
apartado se realiza la conceptualizacion de aquellas nociones importantes y
basicas que sustentan la investigacidbn, se mencionan los lineamientos del
Ministerio de Educacion Nacional (1998) en el area de ciencias naturales en el
grado quinto como son: el sistema del cuerpo humano, desde la formacion de los
organos, tejidos y células; las estructuras y organizacion celular de los seres vivos;
el ecosistema que lo rodea y realiza comparacion con otros mas diversos; los
diferentes sistemas de 6rganos del ser humano y explica su funcién; el

funcionamiento integrado de los sistemas digestivos, respiratorio y circulatorio.
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3.2.1. Ensefanza de las ciencias naturales

Las ciencias naturales son una disciplina educativa dedicada al estudio de
la naturaleza, su origen y evolucion. Se dice que abarcan una serie de procesos
naturales que aungue no tienen que ver con el ser humano si lo tiene desde el
punto de vista biologico, de acuerdo con Ministerio de Educacion Nacional [MEN]
(2006), las ensefianzas de las ciencias naturales en la educacion basica y media
busca orientar y explicar los conceptos claves para el entendimiento de los
procesos naturales a partir de la relacion con el entorno, marcada por las
observaciones rigurosas, la sistematicidad en las acciones y la argumentacion

honesta.

De igual forma, la ensefianza de las ciencias naturales a los jévenes
estudiantes busca un sentido verdaderamente formativo de conciencia ambiental
que incite a los de estudiantes de manera activa, responsable y armonice a la
conservacion de la vida en el planeta. Asi mismo, se establece que la meta
fundamental de las ensefianzas de las ciencias tanto para las ciencias naturales
como social procura “que los estudiantes se aproximen progresivamente a los
conocimientos cientificos, tomando como punto de partida su conocimiento natural
del mundo” (MEN, 2006, p. 104).

En este orden de ideas, las ensefianzas de las ciencias naturales segun el
MEN (2006), se fundamentan en explorar los hechos y fenédmenos naturales del
planeta que relaciona a los seres vivos en su evolucion a través del andlisis,
organizacién y recopilacién de nuevas informaciones relevantes para el desarrollo
potencial creativo académico y solidario con el medio ambiente. En otras palabras,
la enseflanza de las ciencias naturales se soporta en la creacion de lazos
solidarios con sentido de pertenencia y responsabilidad frente al medio ambiente
gue rodea a los jévenes estudiantes, para la construccion de nuevas experiencias

gue generan motivacion en las practicas de ensefianzas.
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De acuerdo con lo anterior, segun el MEN (2006), el objetivo de aprendizaje
de las ciencias naturales es incentivar a los estudiantes a adquirir nuevos
conocimientos, capacidades, actitudes y valores para manifestarse de forma
honesta, curiosa y persistente sobre la naturaleza del ser vivo y del ambiente
publico nacional que los rodea. Igualmente, busca desarrollar la critica y la
apertura mental de los educandos para su persistencia en el aprendizaje de la

naturaleza provisional del ser vivo.

Con respecto a las competencias y resultados del aprendizaje el MEN
(2006), afirman que los niflos y nifias de 5° grado que estudian las ciencias

naturales ayudan a mejorar el conocimiento cientifico donde:

e Formulan preguntas a partir de experiencias para hallar las posibles

respuestas.

e Poseen libertad, en la busqueda de informacién a través de diversidades de

fuentes (libros, revistas e internet).

e Realizan mediciones con instrumentos convencionales y no convencionales

(balanza, vaso)

e Registra sus observaciones, datos o resultados de forma organizada para

brindar conclusiones y comparar respuestas.

En cuanto a las competencias de manejo de los nuevos conocimientos, el
MEN (2006) destaca los componentes dentro del area de ciencias naturales. Para
ello, en este apartado se daran a conocer los lineamientos curriculares dentro del
area de ciencias naturales desde los puntos como entorno vivo, fisico, ademas de
enfatizar en las relaciones de la ciencias, tecnologia y sociedad que enmarca el
desarrollo cientifico, y junto con los lineamientos permite con el MEN dar claridad
y ejes horizontales para la comprensién de los estandares basicos de aprendizaje:

primero, cuestionamiento y formulacion, segundo accion de los estudiantes para
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alcanzar lo anterior; y por ultimo la reflexion sobre la relacion del aprendizaje con

Su entorno o en otras palabras la apropiacion de los conceptos.

Por consiguiente, los contenidos del MEN (2014a) de los estandares estan
relacionados con cinco ejes principales para su desarrollo como: la comprension
del ser vivo dentro de su diversidad con los seres humanos, animales y plantas; el
cuerpo humano dentro de sus caracteristicas y fisiologia de cada uno de los
sistemas que este posee; el ambiente y su proteccidbn como reconocimiento de
nuestro entorno y patrimonio para futuras generaciones; la formacién de la materia
con sus cambios que por medio de conceptos basicos de quimica y fisica los
estudiantes reconozcan por medio de la observacion el aprendizaje; y, por ultimo,
el componente de ciencia, tecnologia y sociedad donde su fundamento es incluir la

capacidad de imaginar y observar para tener los habitos de un cientifico.

A continuacién, se presentan los estandares basicos mencionados por el
MEN (2014a) en el area de ciencias naturales en el grado quinto junto con el tema
y estrategias de aprendizaje para usar en el aula de clase con apoyo adicional de
los Derechos Basicos de Aprendizaje [DBA] propuestos por el MEN (2014b), a
saber:

3.2.1.1. Comprende el sistema del cuerpo humano, desde la formacion de

los 6rganos, tejidos y células.

ElI MEN (2006) propone la orientacion de la formacién de las ciencias en la
educacién basica con el objetivo de garantizar los lineamientos y las concepciones
sobre lo que se concibe como ciencias. La relacion que se tiene con la ciencia por
una parte debe ser por descubrir y explorar aquellos contenidos que el estudiante

indague sobre las problematicas que se le presentan en el aula de clase.

De manera que el MEN (2006) apunta a dar el significado de los contenidos

en el area de ciencias naturales que estan enfocados en relacionar las aptitudes
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investigativas de un cientifico, donde su principal fuente de comprension es
explorar los resultados y la motivacion por medio de ciertas actitudes: conceptos
cientificos, metodologia cientifica y compromiso social y personal. Con el fin de
que las clases establezcan una formacibn que evoque competencias Yy

ensefianzas sobre la produccion de conocimiento cientifico.

De modo que, al entender el sistema del cuerpo humano, desde la formacion
que da el MEN (2014)a enfatiza que los érganos, tejidos y células se aprenden
para observar el entorno vivo junto con las diferencias de otros seres vivos como
los animales vertebrados e invertebrados. Las estrategias de contenido se
plantean dentro del entorno fisico, la ciencia, la sociedad, la tecnologia y el
compromiso social, donde cada uno cumple con una estrategia como en este caso
de plantear o proponer preguntas sobre el mundo vivo partiendo del componente
de reconocer nuestro cuerpo como un circuito eléctrico, donde cada uno de las

partes permite su funcionamiento.

Adicionalmente, otra estrategia que menciona el MEN (2014a) es por medio
de la realizacién de los circuitos verificar cada una de las funciones para
establecer las caracteristicas para identificar las similitudes o diferencias que tiene
cada uno de los componentes del circuito eléctrico para comprender las relaciones
de las partes con el todo. Y, ademas, registra los resultados para conocer las
evidencias y analizar el proceso de todo un sistema que esta interrelacionado con

Sus partes.

Por otra parte, el MEN (2014b) propone una estrategia de aprendizaje,
donde los estudiantes hagan un cuadro comparativo sobre los cuatro tipos de
tejidos con base en la lectura del texto “Los tejidos”, para que luego pueda
socializar por medio del dialogo. Por tanto, los estudiantes deben haber tomado
apuntes de la lectura para complementar su cuadro y tener la informacién para

argumentar su actividad.
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3.2.1.2. Entiende las estructuras y organizacién celular de los seres vivos.

El MEN (2006) logra con su estandares y competencias considerar las
formas en que el estudiante logra el aprendizaje, y en este caso con el area de
ciencias, reflejan ciertas dificultades por cuestiones de la misma complejidad de
los contenidos de profundizacion de la organizacién celular de los seres vivos, que
en su mismo proceder enfatiza que no pueda desarrollar en el aula de clase, pero
si se puede desglosar para dar las aproximaciones del concepto, que permita que
el estudiante comprenda los contenidos enmarcados en el aprendizaje cientifico.
Estos contenidos son las partes y los principios de una célula, la célula procariota
y eucariota, la estructura de la cédula animal y vegetal. Ademas de los
componentes de la célula como nucleo, cromatina, membrana plasmatica, entre

otros.

En consecuencia, el MEN (2006) resalta la necesidad que los conceptos
cientificos se den no solo en area de ciencias naturales, sino que esté integrada
en los otros campos para mantener una conservacion del aprendizaje. De modo
que, lo importante dentro del marco pedagoégico es considerar que los diferentes
contenidos de la célula se articulan con lo que denominamos ser vivo, puesto que
la vinculacion de relacion de la ensefianza no es una separacion de los campos
qgue tienen un solo eje, sino que puede unirse para dar una perspectiva mas

completa de un todo.

Por eso, el componente central es entender las estructuras y organizacion
celular de los seres vivos como la célula que es una unidad estructural y funcional
de los seres vivos, que posee unas partes que describen las caracteristicas fisicas
de los seres vivos; asi como mostrar sus similitudes y diferencias para
compararlas dentro de una categoria. Su estrategia segun el MEN (2014b) crear
una guia para que los estudiantes expliguen que por medio de la observacién
aparece la célula dentro de un entorno vivo, para ello el docente les entrega unas

ilustraciones sobre la ubicacion de algunos oOrganos vitales para que los
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estudiantes coloquen por medio de su juicio una argumentacion sobre las

comparaciones y diferencias de los 6rganos presentados por el docente .

Por consiguiente, otra estrategia del MEN (2014a) es proponer preguntas
gue le ayuden a estudiantes a cuestionarse el mundo en el cual viven, donde las
células no solamente hacen cumplir una funcion sino tienen una estructura que le
permiten dar origen a los seres vivos, ya sea animal o vegetal o vivo; al igual que
en la teméatica anterior, se muestran ilustraciones sobre la ubicacion de 6rganos
vitales de tal manera que los estudiantes logren avanzar en sus conocimiento

basicos sobre el ser humano.

Por consiguiente, otra estrategia del MEN (2014a) es proponer preguntas
gue le ayuden a estudiantes a cuestionarse el mundo en el cual viven, donde las
células no solamente hacen cumplir una funcién, sino que tienen una estructura

gue les permite dar origen a los seres vivos, ya sea animal o vegetal.

3.2.1.3. Analiza el ecosistema que lo rodea y realiza comparacion con otros mas

diversos.

Otro parte importante de la ensefianza segun el MEN (2006) es que la
comunidad cientifica debe participar activamente en el desarrollo del estudiante
especificamente en su comprensién conceptual y aprendizaje de la naturaleza o
entorno inmediato que el estudiante tenga en el momento. Por ello, el MEN (2006)
considera que el rol del docente no es solo impartir la clase sino reflexionar,
buscar e indagar la mejor forma de dar el conocimiento a los estudiantes, teniendo
como punto de partida el proceso de ensefianza que posee el estudiante dentro de
su aula de clase, y su conciencia de territorio, que puede ser dentro de
ecosistemas acuaticos y terrestres, donde dependiendo de las condiciones se

establece o se adapta los seres vivos.
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Es asi que el MEN (2006) propone que el aprendizaje debe ser
colaborativo, en la medida que todos compartimos y tenemos experiencias que
pueden complementar con el desarrollo de la ensefianza, en cual las capacidades
sociales permiten tener en cuenta la formacion en espacios de aprendizaje, donde
el estudiante no es un individuo solo dentro del contexto de ensefianza, sino que

tiene a otros que interactiian con él.

Por ello, el MEN (2014a) dentro del componente del ecosistema propone
indagar sobre lo que lo rodea y realizar una comparacion con otros ecosistemas
mas diversos, en cual describe e identifica las fuerzas que generan el movimiento
de las corrientes marinas y las placas tectonicas y su relacién con las mareas y las
formas de paisaje y relieve, donde el objetivo es que el estudiante consulte las
condiciones de vida que se presentan en cada uno de los entornos en que vive

cada ser vivo.

Identificar los ecosistemas es para el MEN (2014a) una conexién dentro de
su entorno de vida con el conocimiento nuevo con el que ya posee haciendo sus
relaciones, para asi favorecer los procesos de ensefianza de experimentar las
variables de condiciones que tiene cada uno de los entornos, que varian segun los

cambios climaticos de cada época.

3.2.1.4. Representa los diferentes sistemas de 6rganos del ser humano y

explica su funcién.

Por su parte, segun el MEN (2006) el docente tiene como rol también ser
participe dentro de los procesos de los estudiantes como orientador, que se
vincula al debatir posturas, generar reflexiones dentro de su mismo saber,
profundizando desde sus conocimientos y posturas criticas propios de la practica

pedagogica.
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Por consiguiente, la manera de evaluar debe contener formas que den una
revision a la ciencia con la aplicacién de los conceptos a partir de la formacion, se
deben establecer unos contenidos que se evallen para reconocer las fortalezas
gue tienen los estudiantes, con el fin de identificar los alcances que tienen los
procesos de aprendizaje dentro de lo comprendido en el aula de clase en la

formacién de las ciencias.

A esto se puede enfatizar que el MEN (2006) con la estructura de los
estandares basicos de competencia pretende: primero, la motivaciéon que le da el
docente dentro de su desarrollo de aprendizaje; segundo, la creacién de
soluciones de problemas para mantener un actitud de cientifico como descubridor
y explorador; tercero, la elaboracién de estrategias que permitan evidenciar el
aprendizaje y la revision de los ajustes para dar a conocer los alcances de la

misma que es representar lo aprendido.

En consecuencia, una de las propuestas del MEN (2014b) es que los
estudiantes por medio de la lectura puedan identificar los tipos de sistemas que
tiene el ser humano y sus diferencias. Por ello, la propuesta no es sélo que
compartan y socialicen los argumentos junto con la experiencia y observaciones

gue pudo haber obtenido dentro del desarrollo de la actividad.

3.2.1.5. Comprende el funcionamiento integrado de los sistemas digestivo,

respiratorio y circulatorio.

El MEN (2006) plantea la relacion que puede tener las habilidades
comunicativas con las ciencias naturales, dado que cuando el estudiante desea
dar informe de su experiencia dentro del laboratorio de trabajo, sus actitudes y
comunicacién es fundamental para el desarrollo del mismo, porque en este se
encuentra la cohesion y coherencia, y la basqueda de una tesis que afronte la
relacion de dar soluciones, cuestionar y argumentar dentro de un contexto

determinado.
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Esto le permite al estudiante reconocer segun el MEN (2006) una estrategia
como actividad puede ser observar el entorno e identificar los sistemas del ser
humano que ayuden a tener un trabajo diario del funcionamiento del cuerpo, de
ahi se podria identificar como se articula cada uno de los sistemas como un todo,
ademas de apropiarse de contenidos como tejidos, érganos, funcionamiento,
afectaciones de los 6rganos y prevencion de enfermedades del mismo. Por eso,
para esta actividad se debe hacer una retroalimentacién, evaluacion vy
transferencia de informacibn de forma colaborativa para garantizar las
probabilidades de éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje y deben
contemplar por lo menos las caracteristicas de los érganos de cada sistema como

objeto de ensefianza y los objetivos correspondientes.

Cada una de estas estrategias le permite al docente dar a conocer un
material ladico para tener unas bases mas significativas, que permitan navegar en
nuevas rutas de aprendizaje para impulsar la motivacion y la comprension flexible
de los componentes del area de ciencias naturales que ahi se mencionan. Lo que
se busca es encontrar formas dentro de las mismas actividades para crear
distintas posturas y miradas desde las estrategias para comprender las relaciones

gue se presentan en el ambiente del aula.

De lo anterior, es posible indicar que las ciencias naturales hoy en dia
cumplen grandes funciones para el desarrollo integral del joven estudiante en su
aprendizaje, ya que contribuyen a la formacién de nuevos conocimientos légicos
basados en las ensefianzas de los temas explicados en el aula de clase. Jaramillo,
(2019) manifiesta que en la actualidad las ciencias naturales han ido
evolucionando de forma constante, con el proposito de facilitar al estudiante
nuevos conocimientos significativos con la finalidad de garantizar en su futuro un
mundo de avances cientificos e incluso tecnoldgicos a partir de sus experiencias,

busquedas y compresion de los aspectos que contempla el mundo que los rodea.
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En efecto, las ciencias naturales en el desarrollo integral del educando
ayudan a mejorar las ensefianzas brindadas por el docente para la formacion de
nuevos aprendizajes basados en sus habilidades cognitivas, emocionales y
sociales para la compresion completa del ser vivo, la naturaleza y el planeta que
contemplan procesos quimicos, biolégicos, fisicos y geoldgicos. De acuerdo con
De la Rosa et al (2019), las ensefianza de las ciencias naturales en las educacion
bésica primaria permite al educando asumir con responsabilidad la naturaleza que
los rodea; es decir, el educando experimenta y prueba sus conocimientos con el
objetivo de velar por el cuidado del planeta. Asi mismo esta disciplina educativa,
estimula e incentiva al estudiantado de forma directa a desarrollar un aprendizaje
significativo, ya que establecen una relacion directa entre las ensefianzas dadas y
la experiencia del momento donde la motivacion e interés se aumenta
constantemente, facilitando el cumplimento de los objetivos de materias desde una
perspectiva que vincula su entorno, el funcionamiento de la naturaleza y su

relacion con el ser vivo.

En este sentido, las ensefianzas de las ciencias naturales con el disefio de
una estrategia gamificada busca analizar los conocimientos que adquieren los
estudiantes en el aula de clase a partir del “saber hacer” de los docentes como lo
indica Neco (1999) (citado por Pinto et al 2017), la cual va dirigida a la adquisicion
de nuevos conocimientos significativos a partir de los procesos de ensefianzas
aplicados en el educando y de acuerdo con el MEN (2006) se deben crear o
disefiar nuevas estrategias de ensefianzas que ayuden a mejorar su desempefio
académicos y conocimientos previos a fin de obtener aprendizajes significativos
referente a los procesos naturales que suceden el medio ambiente y en el planeta

en general.

3.2. Marco pedagogico

Este apartado puede tener dos componentes: por un lado, los referentes
tedricos acerca del aprendizaje en general, a partir del constructivismo, y por otro,

los referentes tedricos acerca del desarrollo del pensamiento cientifico que
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proporciona el MEN (1998) como son: el periodo preteodrico, el periodo tedrico
restringido y el periodo tedrico holistico. En el primer periodo, se menciona cémo
el estudiante puede describir un objeto y realizar explicaciones sustantivas; en el
segundo, el estudiante explica tedricamente los conceptos adquiridos en su
aprendizaje; y en el tercero, el estudiante puede explicar y aplicacion lo aprendido

en otros campos de saber.

De esta manera, se presenta las teorias y conceptos basicos relacionados
con estos postulados del Ministerio de Educacion (1998) referentes al
constructivismo y estrategia de ensefianza gamificada que fundamentan el
presente proyecto de investigacion. Como se vera en este apartado, el
constructivismo resulta la perspectiva mas propicia para la introduccion de la
ensefianza gamificada, por las premisas epistemoldgicas que ambos comparten. A
continuacion, se irdn desagregando las diferentes posturas constructivistas que

estan detras de la estrategia de aprendizaje objeto de la presente investigacion.

3.2.1. Constructivismo.

El constructivismo es un enfoque epistemoldgico, es decir, que da cuenta
de los procesos de ensefianza y aprendizaje de los sujetos. De acuerdo con
Serrano y Pons (2011), reune diferentes posturas, las cuales contienen las
siguientes caracteristicas: para los autores como Bruning et al, (2002) el
constructivismo es una relaciébn entre el sujeto dentro de la sociedad que
contribuye a unos conocimientos que estan ligados a los componentes de sujeto
colectivo como una parte de un todo que constantemente tiene una relacion con la

sociedad, donde al estar inmerso le da un aprendizaje.

Bruning et al. (2002) también mencionan que lo anterior es una dialéctica,
donde el sujeto participa activamente en la medida que comprende y aprende lo
desarrollado dentro del proceso de ensefianza frente a una sociedad, que le

permite un conocimiento a partir de estar en medio del aprendizaje. Esto lo puede
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adquirir por la sociedad, donde el sujeto puede estar inter o intra del aprendizaje,

es decir, en medio o dentro de un aprendizaje en la sociedad.

Otro aspecto que indican los autores Bruning et al. (2002) es que también
existe el constructivismo socio—cultural, donde el sujeto da el significado por medio
de intercambios sociales, que constituyen el factor causal del desarrollo cognitivo
del sujeto en una cultura que también esta inmersa dentro de su proceso mediador

de la sociedad al relacionarse y darle significado dentro de su desarrollo de vida.

Por su parte, Coll (citado en Coloma y Tafur, 1999), indica que el
conocimiento no solo se basa el resultado de una realidad que existe previamente,
sino que este se concibe como un proceso dinAmico en donde interviene la
informacion externa y el ser humano, a través de su capacidad de construir

conocimientos mas complejos y progresivos.

De acuerdo con lo anterior, el conocimiento no es receptivo y pasivo; no es
el mero reflejo del entorno socio-cultural, ni tampoco el producto exclusivo de
disposiciones bioldgicas del sujeto. Dicho en positivo, el conocimiento es un
proceso dinamico y creativo que responde tanto a disposiciones biolégico-
genéticas, como ambientales-culturales que tienen que ver con las experiencias

cotidianas del sujeto y el lenguaje con el que interactda con su entorno.

En este sentido, la presente propuesta se aleja de las posturas radicales
arriba mencionadas, y comparte las del constructivismo positivo, tal como lo
recogen Coloma y Tafur (1999) para quienes el constructivismo pedagdgico,
integra la informacion del sujeto que por medio de su conocimiento logra abordar
un aprendizaje significativo partiendo de sus propios conocimientos adquiridos a lo
largo de su vida, en el cual son las experiencias que dan a transformar el
contenido al tener una apropiacion de lo construido por cada uno de los sujetos.
También mantiene una comprension de factores como apropiacion, construccion
colaborativa al darle significados, y la vinculacién del docente dentro del proceso

educativo como guia del proceso. Esto pretende eliminar conceptos tradicionales
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donde el estudiante se enfrentaba al conocimiento partiendo de un rol pasivo, que
no compartia su conocimiento pues no tenia una valoracion dentro del aula de

clase.

Por esta linea, el constructivismo pedagogico es la postura que entiende la
educacion como un proceso de apoyo, es decir, aquel que ayuda y guia al
estudiante a la construccion de su propio conocimiento a partir de experiencias
pasadas o presentes. Segun Tigse-Carrefio (2019), esta postura en los procesos
de ensefanza-aprendizaje, permite a los estudiantes desarrollar nuevas
habilidades metacognitivas, cognitivas y afectivas para abordar diversidades de
temas globales por medio de la indagacion, accion y reflexion autbnoma.

Por su parte y de manera coherente con lo anterior, para Anctil, Hass y Park
2006 (citado por Aparicio y Ostos, 2018), esta postura entiende el aprendizaje
como un proceso de empoderamiento al que abogan los estudiantes para
construir, reconstruir y darle significado propio a sus conocimientos a partir de la
nueva informacion otorgada. En este sentido, se puede decir que la postura
constructivista parte del aprendizaje como “la construccidn propia del sujeto, que
se va produciendo dia con dia como resultado de la interaccion de los factores
cognitivos y sociales” en cualquier entorno ambiental (Saldarriaga-Zambrano et al,
2016, p. 130).

Por otro lado, Olmedo y Farrerons (2017), nos recuerdan que para Piaget,
el constructivismo significa que el sujeto mediante su actividad fisica y cognitiva
avanza en su progreso intelectual; es decir, un estudiante o individuo a través de
sus experiencias del dia a dia realiza un proceso de construccion de aprendizaje y
ensefianza de forma autonoma y activa de acuerdo a su entorno. En tal sentido,
en el plano préctico, el constructivismo pedagdgico se entiende como una base de
apoyo en la educacién donde los docentes deben emplear nuevas actividades en

los procesos de aprendizaje de los estudiantes que aportan el analisis, la reflexion
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y sobre todo la motivacion para la construccion o reconstruccion de los

conocimientos previos de los alumnos.

Asi pues, esta perspectiva aplicada en el aula sobre los procesos de
ensefianza en las instituciones educativas, procura principalmente ensefiar al
educando a pensar, indagar, reflexionar y tomar conciencia de sus conocimientos
previos para la construccion de su propio aprendizaje significativo e incluso
colaborativo. Con este proposito, para Pinto et al. (2017) el constructivismo en los
procesos de ensefianza se aplica a través de actividades practicas caracterizadas
por la interaccibn y cooperacion de los estudiantes al brindar y analizar

informaciones referente a la tematica planteada en el aula de clase.

Asi mismo, Neco (1999) (citado por Pinto et al., 2017), establece que el
enfoque constructivista en los procesos de ensefianza depende del docente
encargado, el cual debe establecer su metodologia basada en el “saber hacer”
dirigida a la colaboracion y cooperacion de nuevos conocimientos para guiar y
controlar las actividades del educando, asi como también su interaccion entre
educando-profesor para la formaciéon y construccién de nuevos aprendizajes, la
cual es vista como una retroalimentacion de informacion. Adicionalmente, el autor
resalta que, para el desarrollo de una clase, se deben tener en cuenta ciertos
aspectos cruciales como: el ambiente fisico y social, los conocimientos previos, los
propdsitos claros y objetivos de las clases, la ubicacion de los grupos para la
realizacion de actividades interactivas, analiticas, reflexivas y colaborativas para la

construccion de su conocimiento autbnomo, afectivo y significativo.

De acuerdo con Coll y Solé (1993) (citado por Tigse-Carrefio, 2019),

algunas de las ventajas del enfoque constructivistas aplicadas en el aula son:

e El trabajo en equipo para la innovacion, planificacion e indagacion de nuevos

conocimientos y aprendizajes.
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e Desarrollo de nuevas habilidades cognitivas, procedimentales, afectivas, y

actitudinal.
e Reflexién, creatividad y criticidad.

e Capacidad de aplicacion de los nuevos conocimientos en situaciones reales y

globales.

En cuando a sus fortalezas de este enfoque, en las ensefianzas del nifio

destacan las siguientes:

e Promueve el desarrollo del pensamiento en conjunto con sus habilidades

cognitivas.

e Facilita a los nifios tomar conciencia de sus propios procesos mentales para

controlarlos y modificarlos de acuerdo a su eficacia en el aprendizaje.

e Construye nuevos conocimientos a partir de sus experiencias pasadas o0

presentes de una forma significativa para su razonamiento.

Tal como se vera en el siguiente apartado, las estrategias de ensefianza
gamificada responden de manera coherente con las caracteristicas arriba

mencionadas. El siguiente apartado se centra en este tipo de estrategias.

3.2.2. Estrategias de ensefianza gamificadas

Las estrategias de ensefianzas son definidas como aquellos recursos o
herramientas empleadas por los docentes en sus clases para lograr en los
estudiantes un buen aprendizaje significativo y mejor rendimiento académico
escolar. Orellana (2018) define las estrategias de ensefianzas como una parte
importante para el desarrollo cognitivo de los estudiantes en conjunto con nuevas
habilidades y destreza. Por otra parte, la gamificacion es considerada como una

estrategia de aprendizaje que lleva la mecanica de los juegos a un entorno
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educativo o profesional con el objetivo de alcanzar mejores resultados, ya que al
ser atractiva y de caracter didactico incentiva la motivacion, facilitando la
interiorizacion de conocimientos de una manera entretenida, generando

experiencias positivas en su aprendizaje (Garcia et al., 2019).

En ese mismo sentido, una estrategia de ensefianza gamificada se puede
definir como: un nuevo modo de actuar y ensefiar que lleva la mecanica de los
juegos didacticos a un entorno educativo combinados con una serie de pasos para
garantizar un aprendizaje autdbnomo, significativo y a su vez, colaborativo en los
estudiantes. Por ello, los docentes al aplicar estrategias de ensefianzas
gamificadas deben combinar ciertas técnicas para adaptarlas al contexto de la

asignatura (Orellana, 2018).

Igualmente, Méndez y Gutiérrez (2016) establecen que las estrategias de
ensefianzas son los recursos empleados para mediar y favorecer el aprendizaje
de los estudiantes de forma idénea. En otras palabras, busca garantizar en cada
uno de los educando un mejor desarrollo de la conciencia, que los ayude a
comprender y adquirir nuevos conocimientos de forma reflexiva, por ende, al
contemplarlas en el &mbito educativo como un recurso o estrategia gamificada de
apoyo para las ensefianzas del docente se realizan actividades de recreacion y
diversibn mediante la creacion de juegos didacticos basados en reglas,
competencias, puntos y premios que incentivan y motivan al educando a una
participacion activa en la adquisicion de nuevos conocimientos a partir de su

opinion y critica en el aprendizaje (Garcia et al., 2019)

Las estrategias de ensefianzas de acuerdo con Martinez y Zea (2004)
citado por Pamplona et al., (2019) son aquellos recursos, actividades y dinamicas
implementada por el profesor de la clase para promover el aprendizaje de forma
significativa y colaborativa. Por lo cual, son un medio imprescindible en las
ensefianzas del docente, la cual, al ser innovada por medio de la gamificacién

permite mediar individualmente los procesos de aprendizaje del joven educando
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ya que su principal objetivo es ofrecer una fuente de ensefianza-aprendizaje

motivadora, afectiva y efectiva en los estudiantes (Garcia et al., 2019).

De igual forma, el docente al emplear en su ambito de ensefianza
estrategias gamificadas, busca promover un mayor compromiso en los educandos
en cuanto a sus procesos educativos-académicos, contemplando la eficacia y los
resultados de sus métodos de ensefianzas previas que les permita establecer una
relacion con los contenidos de caracter no ludico que aumentaban el nivel de

atencion y participacion en las actividades académicas (Garcia et al., 2019).

Tomando en cuenta las definiciones anteriores, se considera entonces que
las estrategias de ensefianza gamificadas son una seleccién de actividades
tedricas-practicas de caracter pedagogicas que se aplican en diferentes momentos
para la formacion de los estudiantes a través de métodos y recursos innovadores
que incentivan al aprendizaje significativo, autbnomo y colaborativo. Segun Diaz y
Hernandez (2014) como se cita en Pamplona et al. (2019), las estrategias de
ensefianza se dividen en tres componentes, siendo la primera estrategias
preinstruccionales caracterizadas por ayudar al estudiante a como aprender, asi
mismo, busca activar en cada estudiante sus conocimientos previos, generar y
aclarar expectativas o propésito a partir de dinAmicas de juegos como lo establece

(Contreras y Eguia, 2017) en su estudio “Experiencias de gamificacién en el aula”.

Por esta razén Diaz y Hernandez, (2002) buscan explicitamente en
conjunto con los estudiantes establecer los objetivos del aprendizaje a obtener o
bien alcanzarlo en las clases, facilita desarrollar expectativas adecuadas sobre la
sesion o secuencia instrucciones que estos abarcan, encontrando sentido y valor
funcional de los aprendizajes obtenidos. Por ello, se recomienda usarlas sobre
todo al inicio de la sesion, episodio 0 secuencia educativa, segun sea el caso para
conocer la finalidad, manejo y alcance del material ya que el educando sabra que
esperar de él, es decir, una vez revisado la materia lo ayudara a contextualizarse

en la clase.
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Asi mismo, dentro de las estrategias preinstruccionales se encuentra los
organizadores previos que, de acuerdo con Diaz y Herndndez (2002) son un
recurso introductorio compuesto por un conjunto de conceptos y preposiciones
cuyo propdsito es la asimilacion completa y significativa del contenido curricular.
Es recomendada mayormente cuando la informacion nueva a aprender por parte
de los estudiantes resulta larga, compleja 0 muy técnica, por ello, al emplear
juegos dinamicos basados en misiones y desafios permite satisfacer alguna

necesidad generada en el ambito de estudio (Coello y Gavilanes, 2019).

En ese mismo orden, la segunda estrategia de ensefianza son las llamadas
construccionales. Segun Pamplona et al. (2019), son conocidas por emplearse
durante el desarrollo de las actividades en la clase, y buscan en el estudiante una
mayor atencion y concentracidén para sentirse motivado a aprender informaciones
brindadas por su entorno. En esta categoria se contemplan estrategias como: la
lluvia de ideas, la cual es empleada con la finalidad de que cada estudiante aporte
y genere nuevas ideas en un ambiente relajado. Segun Pimienta (2012), es una de
las estrategias que permite al educando indagar y obtener informacion a la misma

vez en forma colaborativa, partiendo de una pregunta central.

De igual forma, se encuentran las ilustraciones graficas que apoyan los
contenidos curriculares de la clase. Diaz y Herndndez (2002) afirman que este tipo
de estrategia se deben utilizar en diversos contextos de ensefianzas desde clases,
texto, imagenes programas por computadora entre otros. Por consiguiente, el
énfasis se ubica en reproducir o representar objetos, procedimientos o procesos
cuando no se tiene la oportunidad de tenerlos en su forma real o tal y como

ocurren.

Finalmente, la dltima categoria de estrategias de ensefianzas son las
estrategias post-instruccionales, las cuales se utilizan al finalizar la clase, con el

objetivo de desarrollar en los estudiantes una nueva vision integradora y critica del
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aprendizaje obtenido. En ella se encuentran los resumenes y las preguntas
intercaladas, donde la primera segun Diaz y Hernandez (2002) es una version
breve del contenido que ha aprendido, donde destaca los puntos mas importantes
de la ensefianza. En cambio, las preguntas insertadas o intercaladas pueden ser
definidas como aquellas que plantea el estudiante a lo largo del material aprendido
0 en una situacion de ensefianza; su intencion es facilitar el aprendizaje. Ahora
bien, para Diaz y Hernandez (2002) este tipo de preguntas como su nombre lo
indica, se van insertando en cada parte importante de un determinado niumero de
secciones o parrafos, de modo que los lectores la respondan a la par que van

leyendo el texto.

En cuanto a la aplicacion de la estrategia de ensefianza gamificada en el
aula de clase, dependera del docente siempre y cuando tome a consideracion
cada una de las capacidades que poseen los estudiantes al trabajar de forma
autbnoma y a su vez colaborativa. Por ejemplo, para aplicar una estrategia de

gamificada en clase es necesario segun Contreras y Eguia (2017):

e Definir el objetivo de la clase, establecer que conocimientos o0 actitudes se

quiere ensefiar a los educados por medio del juego

e Transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juegos
interactivos, con la capacidad de plasmar su proceso de aprendizaje tradicional
en una propuesta divertida y colaborativa, como los recopilados en Vedoque,
Cyberkidz o JuedulLand.

e Propone retos especificos, que ayuden al estudiante a mejorar sus habilidades

y conocimiento.

e Establecer normas o reglas del juego con la finalidad de reforzar el objetivo del
juego relacionado a la clase, promoviendo una competencia limpia, facilitando

ciertos acontecimientos o encrucijadas con aspectos interesante.

e Crear sistemas de recompensas 0 premios que garanticen la motivacién e

interés en el aprendizaje de los estudiantes.
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e Establecer niveles de dificultad en forma creciente con base en un equilibrio

entre la dificultad de un reto y la satisfaccién que se obtiene al superarlo.

Cabe agregar que las estrategias de ensefianzas gamificadas se
caracterizan por ser una herramienta ventajosa que ayuda a los estudiantes a
mejorar sus capacidades y habilidades en el aprendizaje al implementar los
juegos. Sanchez y Rivero (2020) establecen que la dinamicas de los juegos

permiten:

e Mayor motivacion, participacion y atencién en los procesos de ensefianza del
docente, permitiendo el desarrollo de un aprendizaje significativo

¢ Mejora la retencion de conocimientos: sensacion de bienestar que impacta en

la retencidn de los conocimientos.

e Ofrece un feedback inmediato: Con la gamificacion las personas pueden saber
de forma directa y constante el progreso que estan teniendo respecto a lo
aprendido, ser consciente del proceso de aprendizaje y corregir los errores que
comete. Todo esto lo motiva a continuar para avanzar hacia los siguientes

niveles.

e Mejora el trabajo en equipo: Esta estrategia también fomenta la cooperacion
entre unos y otros, algo que es imprescindible sobre todo cuando se trata de
equipos de trabajo. Asi, estos se vuelven mas independientes, dado que deben

tratar de solventar por si mismos los problemas antes de acudir a un superior.

De acuerdo con Coello y Gavilanes, (2019) las dinamicas y mecéanicas de
los juegos estan destinadas a satisfacer alguna necesidad en el aprendizaje del
educando.

Una vez analizados los componentes, caracteristicas y ventajas de las
estrategias gamificadas, nos centraremos en la ensefianza de las ciencias
naturales donde se pretende implementar el disefio de nuestra estrategia, para la

institucion JPB. Al describir esta ensefianza en particular, se destacan
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especialmente los objetivos de aprendizaje y las competencias que se deben
desarrollar de acuerdo con las directrices nacionales e institucionales, y que, por lo
tanto, deben ser tenidos en cuenta en el momento de introducir cambios en las
metodologias de aprendizaje, tal como se pretende con el disefio de una

estrategia gamificada en esta area del conocimiento.
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Capitulo 4. Diseiio metodoldgico

4.1. Método y tipo de investigacion

Esta investigacion tiene un enfoque mixto, de acuerdo con Nufiez (2017)
“los métodos mixtos se basan en el empleo simultaneo de métodos cualitativos y
cuantitativos en términos de lenguajes, técnicas, y conceptos” (p. 635). Tal como
afirman Creswell y Plano (2011) segun sus caracteristicas o patrones los métodos
mixtos pueden dar prioridad a alguno de los dos enfoques, ya sea cualitativo o
cuantitativo, si una investigacion tiende a ser mas dominante desde alguno de
estos métodos, especificamente, esta investigacion, tiene mas énfasis en la
perspectiva cualitativa, en la medida en que se soporta fundamentalmente en este

tipo de informacién para alcanzar los objetivos propuestos.

De acuerdo con Hernandez et al. (2014) el enfoque cualitativo se soporta en
la sistematizacién de observacion por parte del investigador en las experiencias de
los estudiantes, donde la toma de decisiones es una evidencia de indagar, inducir,
soporta y descubrir el fenédmeno del estudio en un contexto natural, en cual
permite dar una descripcion detallada y completa que valide el proceso de
investigacion, que fundamenta, prueba y demuestra la formulacion del
planteamiento para comprender mejor el fenémeno y profundizar en el tratamiento
de los objetos de estudio. Por su parte, el método cuantitativo indica que el
fenémeno se profundiza al incorporar datos numéricos diferentes que brindan
mayor sentido a los resultados de la investigacion al fortalecer la interpretacion del

conocimiento tedrico y practico.

En particular, el estudio aborda el caso de aprendizaje de ciencias naturales
para la poblacion estudiantil de nivel basico-primaria, de la institucion JPB, del
corregimiento de Mateo Gémez del municipio de Cereté (Colombia). En primer
lugar, a partir de una técnica cuantitativa de la encuesta, se identifican los

problemas y retos que presenta la ensefianza tradicional; este diagndstico se
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complementa con informacion cualitativa como explicara mas adelante. En
segundo lugar, se elabora la propuesta de una alternativa gamificada de
aprendizaje, para enfrentar dichos retos. Esto supone la recoleccion y analisis de
las experiencias de aprendizaje e interaccion entre profesores y alumnos, previa a

la propuesta de aprendizaje gamificada.

Igualmente, la propuesta de una alternativa gamificada de aprendizaje se
aborda desde las experiencias de interaccion entre profesores y alumnos que
implica el aprendizaje a través de la gamificacion, y que transforman radicalmente
las experiencias presenciales que tradicionalmente se venian utilizando en la
institucién JPB. En ambos casos la investigacién abarca la riqueza y variedad de
datos cualitativos que conforman dichas experiencias. Mas adelante se
especifican las técnicas empleadas para extraer y analizar la correspondiente
informacion cualitativa. Dicho esto, la investigacion se soporta de manera
secundaria en informacién cuantitativa relativa al contexto social y educativo del

corregimiento y la institucién educativa JPB.

En particular, el tipo de investigacion es la Investigacion Accién (I1A), segun
Creswell (2012) la investigacion accién “se asemeja a los métodos de
investigaciéon mixtos, dado que utiliza una coleccién de datos de tipo cuantitativo,
cualitativo o de ambos, sdélo que difiere de estos al centrarse en la solucion de un
problema especifico y practico” (p. 577). Para este mismo autor, la IA puede ser
practica o participativa; en ese sentido se abordara la IA practica en la medida que
busca estudiar las practicas de un grupo para proponer un plan de intervencién
qgue resuelva el problema o genere un cambio en los participantes de la
investigacion. En este sentido, la investigacion accion que se implementa en este
proyecto, no corresponde a la Investigacion Accion Participativa (IAP), puesto que
no todos los agentes involucrados participan en todas las fases del proyecto,
desde su concepcion. Especificamente, en este estudio, las investigadoras seran
las encargadas de desarrollar el proyecto propuesto. La participacion de

estudiantes y docentes se produce en algunas de las fases de desarrollo del
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mismo, de acuerdo con el modelo de Kemmis (1986) que sera expuesto en el

apartado de las fases de investigacion.

4.2. Lineay grupo de investigacion

4.2.1. Lineas de investigacion

Una parte fundamental de la estructura institucional de investigacion son las
lineas de investigacion interdisciplinar. Actualmente, la institucion cuenta con seis
lineas diferentes que son atendidas por multiples facultades, en un trabajo
conjunto que permite el dialogo entre las diferentes areas del saber. Son, en
términos técnicos, conjuntos tematicos y problematicos que orientan el desarrollo
de programas y proyectos de investigacion, articulados entre si, y encaminados a
la generacion y aplicacibn de conocimiento relevante para la solucion de
problemas sociales, economicos y culturales (Fundacion Universitaria los
Libertadores, 2020). Asimismo, aqui se indicaran las lineas de investigacion del

departamento a las que se adscribe el presente estudio.

4.2.1.1. Evaluacion, aprendizaje y docencia

La linea de investigacion institucional que sustenta este trabajo, es la de
Evaluacion, aprendizaje y docencia, que contiene tres ejes fundamentales: la
evaluacion, el aprendizaje y el curriculo, fundamentales en la propuesta formativa
que se llevara a cabo a través de su constante andlisis, lo cual es uno de los retos
de los sistemas educativos contemporaneos. Esta linea busca ajustarse al
desarrollo historico institucional, pues prioriza la responsabilidad como parte
integral de una propuesta formativa de calidad. Esta responsabilidad hace parte de
la evaluacion permanente, que debe ser asumida dentro de la formacion integral
del proceso educativo. Gracias a ésta, la Institucion encuentra y entiende las
posibilidades reales de mejorar el proyecto formativo. A través de esta linea de

investigacién se logra concebir la educacién como proceso complejo, inacabado e
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incierto que requiere del acompafamiento y de la evaluacion para identificar logros

y oportunidades (Fundacion Universitaria los Libertadores, 2020).

4.2.1.2.Linea de Investigacion del departamento: Proceso de ensefianza
aprendizaje
El propdsito principal de la presente investigacion es disefiar una estrategia
de ensefianza gamificada dirigida a resolver las falencias existentes en el area de
ciencias naturales en los estudiantes de grado 5° de primaria de la IE Julian Pinto

Buendia, del corregimiento de Mateo Gomez - Municipio de Cereté.

e Sublinea

Es la didactica, que nos direcciona en qué, como ensefia y por qué
debemos educar. De esta forma, el docente hace un andlisis de sus practicas
cotidianas para el mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje con el objetivo de
proporcionar nuevos procesos significativos (Fundacidn Universitaria los
Libertadores, 2020).

4.2.2. Grupo institucional

4.2.2.1. La Razdn Pedagdgica

El grupo institucional la Razén pedagdgica tiene varios ejes que apuntan a
diversas lineas de investigacion, los cuales, ademas, permiten darle sentido a la
bdsqueda y consolidacion del quehacer y la practica. En este sentido se toma la
primera linea la cual se ocupa de los procesos de ensefianza y aprendizaje
fundamentados en el campo disciplinar de la pedagogia (Fundacion Universitaria
los Libertadores, 2020).

Este primer eje se ajusta a la investigacion en curso, pues hace énfasis en
los procesos de ensefianza centrados en las problematicas del quehacer
pedagogico como lo son los métodos, las estrategias y didacticas implementadas

por los docentes en su practica de aula. En este caso, la gamificacion
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implementada como estrategia didactica para la ensefianza de las Ciencias
Naturales, haciendo uso de las herramientas TIC posibilita el mejoramiento de los
aprendizajes de los estudiantes, cumpliendo con las caracteristicas necesarias

para hacer parte del primer eje.

4.3. Poblacién y muestra
4.3.1. Poblacion de estudio

Para la presente investigacion el universo poblacional son los estudiantes
de educacion basica primaria de la instituciéon JPB. La poblacion esta conformada
por 1.003 estudiantes que estan distribuidos asi: 633 de bachillerato, 365 primaria
y 55 preescolar en la Institucion Educativa Julian Pinto Buendia. Es una Institucion
de caracter oficial, se encuentra ubicada en el Municipio de Cereté Departamento
de Cordoba. Por su parte, los 46 docentes profesionales de diferentes areas, se
dividen en: 27 docentes en el bachillerato, 17 docentes en la Béasica primaria y 2
docentes de preescolar junto con tres directivos y tres administrativos (Institucién
Educativa Julian Pinto Buendia, 2020).

Dentro del contexto social y econdémico se puede decir que los estudiantes,
en su mayor parte, pertenecen a familias desplazadas, vulnerables por su
condicion de territorio; pertenecen a familias monoparentales, extensas o familias
de acogidas que no cuentan con transporte como rutas escolares ni bicicletas que
les permita llegar a la institucion. Por consecuencia, la poblacion no cuenta con un
contexto econémico adecuado, porque los estudiantes deben caminar largos
trayectos para poder ingresar a la institucion, esto ocasiona que los estudiantes se
encuentren cansados al momento de llegar a sus aulas de clase, dado que el
anico transporte que se cuenta es de un servicio de moto que tiene una tarifa , que
pocos pueden considerar pagar todos los dias de la semana (Institucion Educativa
Julidn Pinto Buendia, 2020).
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A raiz de las formaciones desarrolladas por el equipo docente, directivos
administrativos y tutora del programa PTA (Programa Todos Aprender del MEN)
se manifiesta por parte de cada uno de éstos, las multiples inconformidades por la
falta de interés de los estudiantes, el aumento de la desercion, la falta de
materiales para el desarrollo de las practicas de aulas y las malas condiciones de
los espacios (aulas en muy mal estado) para el desarrollo de las clases. Asi
mismo, los directivos manifiestan su insatisfacciéon por el desarrollo de clases
tradicionales poco creativas e innovadoras por parte de los docentes lo que ha
conllevado a la busqueda de estrategias, que contribuyan al mejoramiento de la
calidad educativa de la institucion educativa sin tener resultados positivos hasta el
momento (Institucion Educativa Julian Pinto Buendia, 2020).

4.3.2. Muestra

El grupo muestral esta constituido por 25 estudiantes matriculados en grado
5°1, con edades entre los 9 y 11 afios. En este sentido se ha determinado que la
técnica de muestreo es de tipo no paramétrico, denominandose muestra por
conveniencia. Segun Hernandez et al., (2014) este tipo de muestreos son Uutiles
para trabajar con poblaciones o puntos muestrales limitados y de acceso
restringido. En este sentido, la conveniencia de seleccionar el grado 5°1, es
porque facilita el acceso de las docentes investigadoras a realizar el seguimiento,

aplicacion de la estrategia gamificada y recoleccion de los datos de campo.

Estos estudiantes oscilan entre las edades de 9 y 11 afios. Se caracterizan
por ser una poblacién vulnerable, de escasos recursos, carente de materiales
educativos propios, viviendas retiradas de la IE. Algunos presentaban ausentismo
temporal, debido a problemas familiares. En general se puede decir que son muy
activos, dinamicos participativos, se esfuerzan por desarrollar las actividades que
se les proporciona. Manifiestan sus dudas frente a las actividades presentadas, en

equipo buscan soluciones, en estos momentos de pandemia se han agrupado por
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familias cercanas para el desarrollo de guias y otras actividades que se les

asignen (Institucion Educativa Julian Pinto Buendia, 2020).

De los 25 estudiantes seleccionados, uno de ellos con necesidades
educativas especiales (NEE), camina con mucha dificultad, ademas presenta
dificultades en la adquisicién y desarrollo del lenguaje, (articulacién o elaboracién
linglistica). Hay dos nifias con problemas de violencia intrafamiliar. ElI rendimiento
académico se mantiene entre los niveles bajo y medio, pues a pesar de los

esfuerzos de los estudiantes no se evidencia mejora en su desempefio escolar.

A continuacion, se detalla la muestra de acuerdo con sus edades y sexo:

Tabla 1.
Descripcion de la muestra
Edad Mujeres Hombres
9 3 (12%) 3 (12%)
10 4 (16%) 1 (4%)
11 8 (32%) 6 (24%)
Total 15 (60%) 10 (40%)

Fuente: Elaboracion propia.

4.4. Fases de investigacion

Tomando el modelo de Kemmis (1986), las fases de la investigacion se

ajustan a la 1A y se compone de los momentos expuestos en la siguiente figura.
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Figura 3.

Momentos de la IA

CiCLO 1

. Planificar

- Reflexionar ~

e

CICLO 2

: Observar

~,
O

Fuente: (Latorre, 2005, p. 35)

el K

CiICLO 3

Ahora bien, el proceso de la IA tiene cuatro momentos especificos que
deben ser aplicados en ciclos separados, segun vaya evolucionando la
recoleccion de informacion, hallazgos y categorias emergentes (Calderon &

Lépez, 2013). A continuacion, se presentan uno a uno los momentos y sus

actores.
Tabla 2.
Momentos y actores de la Investigacion Accion
Proposito Actores Tecnicas e
Momento P instrumentos
Planificar La preocupacidon tematica Investigadores Revision documental
sobre un fendmeno objeto de (observadores y Encuesta dirigida a
estudio y sus probleméaticas planificadores) estudiantes  (Anexo
evidenciadas, son las que A).
motivan la generacion de Encuesta dirigida a
planes de mejora y las docentes (Anexo B).
implicaciones para el
mejoramiento de una

situacién  contextual que
debe ser atendida.
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Momento

Proposito

Actores

Técnicas e
instrumentos

Actuar

Observar

Reflexionar

Esto debe surgir de un
diagndstico detallado vy
realista que involucre a la
comunidad desde la
observacioén, sus narrativas y
las perspectivas de lo que
podria ser una solucion
efectiva hacia el futuro.

Se debe cerrar con la
creacion de un plan de
accion concreto, realista y
acorde a las posibilidades de
la comunidad.

Es el eje central de la IA, su
importancia radica en que el
trabajo de campo debe
contener los  elementos
esenciales y pasos logicos
para dar solucibn a la
problemética que motivé el
proceso investigativo. Sin
embargo, la accién se
ejecuta desde el
investigador, mediante su
participacion se realiza la
identificacion de
problematicas como también
de soluciones concretas y
precisas para mejorar la
realidad.

La observacion recae sobre
la accién, deben tomarse de
forma separada porque la
observacion tiene una
responsabilidad absoluta en
los investigadores, quienes
deben guardar cierta
distancia de la evolucion de
los procesos de cambio y
mejora en el fendmeno
objeto de estudio.

En este sentido, la
interacciébn de los actores
con el proceso de accion es
la fuente de la informacion
para comprender la realidad.
Se organiza, sistematiza y
analiza toda la informacion
recolectada en campo. Para
esto se utilizan las técnicas
de andlisis de informacion
cualitativa como: andlisis de

Investigadores
(ejecutores de
acciones de mejora y
mediadores del plan
de accion)

Investigadores
(Observadores y
recolectores de
informacion)

Estudiantes

(actores vividos del
plan de accion vy
fuente de
transformacion)

Investigadores
(compilacion,
sistematizacion,
andlisis

presentacion final de
los hallazgos)

Estrategia de
Ensefianza

Diario  de
(Anexo C)
Rubricas de
evaluacion (Anexo D)

campo

Categorizacion y
analisis
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Momento

Proposito

Actores

Técnicas e
instrumentos

contenido, redes semanticas,
reduccién de informacion,
entre  otras, bajo las
categorias de analisis
abordadas desde el marco
tedrico.

Este trabajo se realiza
enteramente por parte de los
investigadores, quienes
deben atender a las posturas
de los actores involucrados
dejando de lado posibles
sesgos Y juicios de valor con
posturas personales, por el
contrario, el investigador
sirve como mediador entre
las fuerzas tedricas vy
empiricas, puestas en
conocimiento  del debate
académico.

Fuente: (Balcazar, 2003; Colmenares, 2012; Latorre, 2005)

Ahora bien, de acuerdo a la tabla anterior, se han delimitado algunos
elementos para el desarrollo de la presente investigacion. Segun se ha presentado
en paginas atras, la IA se realiza por ciclos, y cada ciclo estd compuesto por los

momentos descritos en la tabla anterior; en este sentido se muestra a continuacion

los momentos que componen un ciclo para la investigacion aqui expuesta.
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Figura 4.

Ciclo 1 de IA aplicada a la investigacion

e Delimitacion de la
problemdtica

e Disefio del plan de
accion

Planificar

eImplementacién de
la estrategia de

ensefianza
gamificada

Actuar

Reflexionar

¢ Analisis de la
informacion

*Toma de decisiones

Observar

ecoleccion de
informacién durante
la implementacion

para iniciar el
siguiente ciclo

Fuente: Elaboracién propia con base en (Balcazar, 2003; Colmenares, 2012,
Latorre, 2005)

Fase 1. Planificar (Balcézar, 2003; Colmenares, 2012; Latorre, 2005):
Esta fase corresponde al inicio de la presente investigacion, en el momento en que
se determinaron las razones y motivaciones para dar inicio a la investigacion con
la participacion de los estudiantes de grado 5° de la Instituciéon Educativa JPB. La
planificacion incluy6 la recoleccion de informacion de los estudiantes (Anexo A),
asi como también la participacién de docentes de ciencias naturales frente a las
estrategias de aprendizaje por medio de encuestas (Anexo B), para determinar las

necesidades imperantes de intervencion en el grupo.

Fase 2. Actuar (Balcazar, 2003; Colmenares, 2012; Latorre, 2005): De
acuerdo a la recoleccion de informacién y las decisiones tomadas durante la
planeacion, se procede al disefio y aplicacion de la estrategia de ensefianza

gamificada en el area de las ciencias naturales. En este punto, las docentes
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actian como mediadoras para propiciar el espacio y las acciones de intervencion;
mientras los estudiantes son los actores vividos del accionar. En este paso, el

instrumento central es la Estrategia de Ensefanza.

Fase 3. Observar (Balcazar, 2003; Colmenares, 2012; Latorre, 2005): En
esta fase se caracteriza el fendmeno objeto de estudio en sus factores
constitutivos. De esta manera, mediante los diarios de campo (Anexo C), asi como
las rabricas de evaluacién (Anexo D) se recolecta diversidad de manifestaciones y
expresiones de los estudiantes en la implementacion de la estrategia. En este
sentido, las docentes investigadoras obran como recolectoras de datos e
informacion, mientras los estudiantes son la fuente primaria de informacion a la luz
de cambios que pudieron o no dar solucién al problema que motivé el trabajo de

investigacion.

Fase 4. Reflexionar (Balcézar, 2003; Colmenares, 2012; Latorre, 2005):
La dultima fase del ciclo es encarada en su totalidad por las docentes
investigadoras, quienes haran la respectiva sistematizacion y andlisis de la
informacién para su posterior difusion a la comunidad cientifica. Las docentes
investigadoras son quienes analizan e interpretan los resultados, como resultado

de ello, es posible que se requiera volver a iniciar, en el ciclo 2.

4.5. Instrumentos de investigacion
4.5.1. Instrumentos de caracterizacién de la problematica

Los instrumentos propuestos en esta seccion, se realizan con el propdsito
de dar cumplimiento al primero objetivo, determinar cuales son las falencias de las
actuales estrategias de ensefianzas empleadas en el area de las ciencias
naturales en estudiantes de grado 5° de primaria de la Institucion Educativa Julian

Pinto Buendia del municipio de Cereté — Cordoba.
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Como instrumento para la caracterizacion de la problematica se utiliza la
encuesta, la cual consiste en una técnica para recopilar informacion interrogando a
sujetos de tal manera que se puedan obtener resultados sistematicos sobre
conceptos que configuran la problematica de una investigacion, su uso se extiende

a investigaciones sociales. Tal como afirma (Lopez-Roldan & Fachelli, 2015):

La recogida de los datos se realiza a través de un cuestionario, instrumento
de recogida de los datos (de medicidon) y la forma protocolaria de realizar
las preguntas (cuadro de registro) que se administra a la poblacion o una
muestra extensa de ella mediante una entrevista donde es caracteristico el

anonimato del sujeto (p. 8).

Especificamente se disefiaran y aplicaran dos encuestas, la primera dirigida
a los estudiantes cuyo objetivo es conocer las estrategias de enseflanza que han
implementado los docentes del &rea de ciencias naturales desde la perspectiva del
estudiante, esta encuesta esta conformada por 6 preguntas de seleccién muiltiple
(Anexo A), para su aplicacion se crea la encuesta mediante la Google Forms como
se presenta en el siguiente link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL SdxcVidtucpiNsA6bjfhuRPtmOjjboMbAI
Wn2XRUIJsWYqg3gA/closedform

La segunda esta dirigida a los docentes, se realiza con el objetivo de
identificar si los docentes conocen y aplican las estrategias de ensefianza
preinstruccionales, construccionales y post-instruccionales en sus clases de
ciencias naturales al igual que la técnica de gamificacion, esta compuesta por 6
preguntas de seleccion multiple (Anexo B), para su aplicacion se crea la encuesta
mediante la Google Forms como se presenta en el siguiente link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZfdoJOS7TWLAACXpAwWAUmMPC ISBW
YNOwWNyD4P-aJOLQyOhTg/viewform
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4.5.2. Instrumentos de desarrollo

El instrumento presentado en esta seccion, se realiza con el propésito de
dar cumplimiento al segundo objetivo, Implementar las caracteristicas y elementos
necesarios que ayuden a resolver las falencias existentes en los estudiantes de
grado 5° de primaria, en el area de ciencias naturales segun los lineamientos y

directrices del MEN a través de estrategias de ensefianza gamificadas.

El instrumento de desarrollo es la Estrategia de Ensefianza creada con el
propésito de establecer estrategias de enseflanza pre-instruccionales,
construccionales y post-instruccionales en relacién con una metodologia didactica
basada en la gamificacion para el area de ciencias naturales. Se compone de una
serie de actividades y una propuesta de aplicacién que sera expuesta de manera

detallada en el apartado 5.2.

4.5.3. Instrumentos de evaluacion

Los instrumentos propuestos en esta seccion, se realizan con el propésito
de dar cumplimiento al tercer objetivo, establecer la eficacia de las estrategias de
ensefianzas gamificada en las ciencias naturales aplicadas a los estudiantes del
grado 5° de primaria de la Institucion Educativa Julian Pinto Buendia del municipio

de Cereté — Cérdoba.

El Diario de Campo es uno de los instrumentos que dia a dia permite
sistematizar diferentes practicas investigativas; ademas, de mejorarlas,
enriquecerlas y transformarlas. Segun Bonilla & Rodriguez, (2015) “el diario de
campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente del proceso de

observacion”.

Este instrumento se utiliza por las docentes investigadoras para registrar

aquellos hechos relacionados con la Estrategia de ensefianza, para llevar a cabo
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la fase de accion, siendo coherente con la IA. En este sentido, el diario de campo
es una herramienta que permite a los docentes sistematizar las experiencias a
partir de la implementacion de la Estrategia de ensefianza, para luego analizar los
resultados; estos seran utilizados durante la implementacién de dicha estrategia
(Anexo C).

Por su parte, las rubricas son elaboradas y usadas por los docentes de
grado 5° como un instrumento de evaluacion y seguimiento a los aprendizajes que
permiten transmitir las expectativas sobre una tarea a los estudiantes y que, de
este modo, puedan planificar y desarrollar adecuadamente su trabajo y asi poder
evaluar su progreso en las tematicas trabajadas; asi mismo, con el fin de evaluar.
Estas se utilizaran durante el tiempo que dure la implementacién de la estrategia

de ensefianza (Anexo D).

Respecto al proceso de validacién de los instrumentos de caracterizacion,
desarrollo y evaluacién, no se realiza la validacion de contenidos por expertos,
dado que los instrumentos eran sencillos y tenian su sustento en las bases
tedricas de este proyecto, asi como metodoldégicos también abordados en este
proyecto. Por lo tanto, se determind que no habia necesidad de validar por

expertos dichos instrumentos.

4.6. Técnicas de procesamiento de datos y analisis

El analisis de la informacion se realiza de la siguiente manera de acuerdo

con los instrumentos propuestos en el apartado anterior:

e Encuesta a estudiantes y encuesta a docentes: Ambas encuestas seran
tabuladas en el programa Excel, posteriormente se crearan gréaficos de
frecuencia y porcentaje de cada una de las preguntas, y finalmente se

realizara una interpretacion y analisis de los resultados.
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Diarios de campo: los diarios de campo contienen informacion cualitativa
sobre lo desarrollado durante la implementacion de la estrategia de
ensefianza, se categorizara la informacién y se extraeran los hallazgos mas
relevantes para la investigacion.

Rubricas de evaluacion: Estas rabricas también recopilan informacién sobre
la implementaciéon de la estrategia de ensefianza, desde el quehacer
docente; también contienen informacion cualitativa, por lo tanto, se

categorizara la informacion y se extraeran los hallazgos mas importantes.
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Capitulo 5. Propuesta pedagogica

En este apartado se da cumplimiento al segundo objetivo planteado,
Implementar las caracteristicas y elementos necesarios que ayuden a resolver las
falencias existentes en los estudiantes de grado 5° de primaria, en el area de
ciencias naturales segun los lineamientos y directrices del MEN a través de

estrategias de ensefianza gamificadas.

5.1. Presentacioén

El disefio de esta propuesta innovadora esta basado en la gamificacion
centrada en la tematica los sistemas del cuerpo humano, fue elaborada a partir de
del uso de herramientas tales como Pixton, Genially, Kahoot y educaplay, donde
los estudiantes encuentran diversos juegos, infografias e imagenes para explorar
antes, durante y después de cada clase. Ademas de realizar actividades
evaluativas de forma divertida y facil. Asi mismo tienen la oportunidad de realizar
actividades en torno los sistemas del cuerpo humano y juegos los cuales
comparten de forma interactiva con sus compaferos, lo que fortalece el trabajo en
equipo, el desarrollo de habilidades tecnoldgicas y el aprendizaje auténomo. El
juego es un mecanismo a través del cual se potencia la inquietud, la atencién y la
creatividad. Se trata de “actividad inherente al ser humano, vinculada al gozo, al

placer y a la diversion” (Melo y Hernandez, 2014, p.41).

Esta estrategia creada y disefiada para los nifios y nifias de grado 5°, es
ideal para trabajar desde casa sobre todo en estos momentos donde la Educacion
Remota exige el uso de herramientas tecnologicas que faciliten el aprendizaje de
los estudiantes, potencia el trabajo en equipo, la indagacion, el desarrollo de
competencias comunicativas y la agilidad mental, la cual es muy importante al
momento de entrar en cualquiera de los juegos propuestos. Asi mismo, esta

estrategia tiene una metodologia de Aprendizaje Basada en Reto con el fin de
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llevar al estudiante a proponerse metas y solucionar diversas actividades de

aprestamiento.

Las principales probleméaticas que se van a solucionar con la estrategia

propuesta son:

e Procesos de ensefianza aprendizaje.

Una de las mayores problematicas esta centrada en los procesos de
ensefanza aprendizajes, sin embargo, a partir de la estrategia propuesta se busca
gue los docentes hagan de su planeacion un disefio facil y divertido logrando
articular las necesidades e intereses de sus estudiantes y haciendo de sus
practicas de aula algo motivante e innovador que despierta las ganas por

aprender.

e Métodos de ensefanza de las Ciencias Naturales.

Los métodos de ensefianza de las Ciencias Naturales implementados por
los docentes de grado 5° de la Institucion Julidn Pinto Buendia, requieren ser
ajustados y repensados ya que poco 0 nada estan aportando en el desarrollo y
aprehension de los aprendizajes por parte de los estudiantes y esto se ha visto
reflejado a lo largo de los afios con los resultados obtenidos en pruebas externas e

internas.

5.2. Metodologia de Aprendizaje

A continuacion, se hace una descripcion detallada de la metodologia de la
propuesta, y de cada uno de las actividades disefiadas haciendo un analisis critico
y reflexivo que permite evidenciar el nivel de alcance y la soluciébn a la
problematica planteada. Segun el Tecnolégico de Monterrey, (2016), “El
Aprendizaje Basado en Retos, tiene sus raices en el Aprendizaje Vivencial, el cual
puede ayudar en el desarrollo de habilidades mediante la participacion activa en
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experiencias abiertas de aprendizaje”. Esta Investigacion tiene una Metodologia
activa de Aprendizaje Basada en Retos (ABR) donde se involucra al estudiante en
una situacion real y contextualizada, significativa y relacionada con su entorno a
partir del juego y la interaccién, lo que implica definir un reto e implementar para

éste una solucion.

Inicialmente, se identifican y abordan elementos que se quieren desarrollar
a través del Aprendizaje contextualizado y basado en lo que el estudiante quiere
aprender y la forma como lo quiere aprender, de sus necesidades e intereses,
para después enfocar el trabajo propuesto en cada sesion hacia el aprendizaje
centrado en la solucion de retos los cuales estan enmarcados en cada juego

disefiado, lo cual es ideal cuando se emplea la Gamificacion.

Asi mismo, las competencias que desde el aprender a aprender desarrollan
los estudiantes con la estrategia propuesta son la exploracion, la indagacion y la
curiosidad por crear, disefiar diversos juegos y actividades donde se enmarcan los
aprendizajes adquiridos ya que es indispensable identificar y comprender la
tematica que se ensefia para poder ya sea jugar o disefar cualquier otro tipo de
herramienta a través de lo cual se puede evaluar y evidenciar si el estudiante

asimil6 los contenidos.

5.3. Planeacién de las actividades

Esta planeacién es elaborada a partir de la necesidad de organizar de
forma sistematica y secuencial cada una de las actividades que se desarrollan y
orientan durante una sesion de clase, esta articulada al juego, el descubrimiento y
la exploracion, ademas de las necesidades e intereses de los estudiantes.
Ademas de los conocimientos, habilidades, destrezas y las caracteristicas de los
componentes que menciona el MEN (2016) particularmente en el area de ciencias
naturales en el grado quinto, donde los componentes permiten que los individuos

transformen su entorno mas cercano con el planteamiento de problemas
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relacionado con la naturaleza, desarrollo de proyectos que ayuden aportar a la

ciencia y elaborando recursos que mejore la calidad de vida.

De manera que, el MEN (2016) se refiere a unas competencias en el saber
ser y saber hacer dentro de unos conocimientos en un entorno vivo, fisico y en
relacion con la ciencia, tecnologia y sociedad, donde el objetivo de implantar
estandares constituyan el aprendizaje dentro del aula de clase, que en el grado
quinto el MEN (2016) menciona: la identificacién de estructuras de los seres vivos
gue les permiten desarrollarse en un entorno y que puede utilizar como criterios de

clasificacion, ya sea de los diferentes sistemas que tiene el ser humano, los

ecosistemas y la célula como unidad fundamental de los seres vivos.

Tabla 3.

Planeacion de las actividades

Actividades

Jugando
aprendiendo con el
aparato digestivo.

Jugando y
aprendiendo con el
sistema 6seo.

jugando y
aprendiendo con el
sistema circulatorio

Jugando y
aprendiendo con el
sistema  respiratorio
humano

Juguemos con todos
los sistemas del
cuerpo humano

Objetivos
Identificar las partes del
aparato digestivo y sus
funciones a través del
juego.

identificar las partes y
funciones del aparato
6seo a traves de la
gamificacion

Sefalar las partes del
sistema circulatorio
haciendo uso de una
herramienta gamificada.

Identificar las partes vy
funciones del sistema
respiratorio a través del
juego.

Identificar las partes,
funciones vy relaciones
existentes entre los
sistemas del cuerpo
humano.

Sesion N°

Temas

Aparato digestivo
y sus funciones

Partes y funciones
del aparato Gseo

Las partes del
sistema
circulatorio

Partes y funciones
del sistema
respiratorio

Partes, funciones
y relaciones
existentes entre
los sistemas del
cuerpo humano.

Fuente: elaboracion propia.
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5.4. Descripcion de las actividades

Tabla 4.

Actividad 1. Jugando y aprendiendo con el aparato digestivo

Sesion N° 1 Jugando y aprendiendo con el aparato digestivo.
Colegio Julian pinto buendia. Grado 5 Participantes 25
Objetivo Identifica}r las partes, del aparato digestivo y Tiemp 1 hora y 45 minutos
sus funciones a través del juego. 0:
Comprende que los
sistemas del cuerpo
. . . humano estan formados
. Explica la estructura (6rganos, tejidos y . -
Estandare A : . por 6rganos, tejidos 'y
S células) y las funciones de los sistemas de DBA células y que la estructura
Su cuerpo. : . .
de cada tipo de célula esta
relacionada con la funcion
del tejido que forman.
Etapas Estrategias Descripcion de actividades Tiempo Recursos
Se inicia realizando una
presentacion a los estudiantes del
objetivo y las normas de la clase,
para que ellos conozcan los temas a
trabajar en la sesién y se haga una 5 Imagenes
Inicio . . idea de estos. : '
Pre instruccionales minutos
Las normas son importantes porque
ayudan a un correcto desarrollo de
la clase.
Luego de esto, se inicia el tema
visualizando un video, donde se les
habla a los estudiantes sobre el
tema: el aparato digestivo, sus
partes y funciones principales.
Posteriormente, se les pide a los Material
estudiantes que ingresen al audiovisual
aplicativo genially, al link (apps
suministrado por las docentes vy educativas,
) resuelvan de manera individual el videos o]
Desarrollo  Construccionales  qgyiz: el aparato digestivo, teniendo 35 imagenes).
. . minutos
en cuenta lo visto en el video. El Computador
quiz, consta de tres preguntas de es o tablet
seleccién multiple sobre el aparato con acceso
digestivo. a internet.

Luego que todos respondan las
preguntas y finalizaron el quiz, se
realiza una retroalimentacion de
cada una de las preguntas, se
consulta qué dudas quedaron o cual
pregunta aun no es clara y se
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Sesion N° 1 Jugando y aprendiendo con el aparato digestivo.
resuelven todas ellas.
Después del desarrollo teérico y una
valoracion previa de los
conocimientos adquiridos del tema;
se procede al desarrollo practico y la
aplicacion de todos los temas vistos,
por medio del desarrollo de varios
ejercicios en diversos aplicativos:
1. Se les solicita a los estudiantes Material
reunirse en equipos de trabajo e audiovisual
ingresar al aplicativo y responder las (apps
preguntas que aparecen en el juego, e d%%ativas
a medida que avanzan los niveles . '
o L videos o]
aumenta la dificulta y el objetivo es imagenes)
completarlas todas para llegar a la Computad(-)r
meta. Realizar una retroalimentacion
es o tablet
de las preguntas.
con acceso
2. Se continba la actividad alr)ternet.
proponiendo a los estudiantes un ca?rjt?jinas
Cierre  Postinstruccionales €0 €n equipo: organizar un 60 Tijeras
rompecabezas del aparato digestivo minutos Colbén
en el menor tiempo posible, el Cinta
equipo ganador acumula puntos que Imagenes
posteriormente suman para un de las
puntaje total. partes  del
3. A medida que cada grupo va sistema
cumpliendo el reto del digestivo
rompecabezas, para terminar la ra armar
sesion del aparato digestivo y 2?
afianzar los conocimientos rompecabez
aprendidos; los estudiantes as

Estrategia
s de
evaluacion

contindan trabajando en el aplicativo
educaplay y genially con los links
proporcionados por la profesora en
diversos ejercicios y actividades
sobre el aparato digestivo.

Para finalizar esta primera sesion
cada estudiante realiza una
valoracion de lo prendido en clase y
de cémo se sinti6 de manera oral.

e Se evaluara por medio de la rubrica de evaluacion y los diarios de campo.
e Quiz virtuales con preguntas de opcion multiple.
e Completar el reto en grupos, le asigna una puntacion acumulable.
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Sesion N° 1

Jugando y aprendiendo con el aparato digestivo.

Bibliografi
a

https://www.youtube.com/watch?v=_jbwO0fxnage

https://view.genial.ly/5f79e013d617260d14b8f9b4/learning-experience-challenges-

quiz-el-aparato-digestivo.

https://co.pinterest.com/pin/761178774510031345/

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7318762-sistema_digestivo.html|

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 5.
Actividad 2. Jugando y aprendiendo con el sistema 6seo.
Sesion N° 2 Jugando y aprendiendo con el sistema éseo.
Colegio Julian pinto buendia. Grado 5 Participantes 25
Objetivo Ifjentificar IE}S partes y fgncion,es del aparato Tiemp 1 hora y 45 MiNUtos aprox.
0seo a través de la gamificacion o:
Comprende que los
sistemas del cuerpo
. X . humano estan formados por
. Explica la estructura (6rganos, tejidos y . . )
Estandare . : . organos, tejidos y células y
S células) y las funciones de los sistemas de DBA que la estructura de cada
Su cuerpo. : ! .
tipo de célula esta
relacionada con la funcion
del tejido que forman.
Etapas Estrategias Descripcion de actividades Tiempo Recursos
Se inicia realizando una
presentacion a los estudiantes del
objetivo y las normas de la clase,
para que ellos conozcan los temas a
trabajar en la sesién y se haga una
idea de estos; asi como de las
normas, que son importantes porque
Inicio _ _ ayudan a un correcto desarrollo de _ 5 Imagenes.
Pre instruccionales  la clase. minutos
Del mismo modo se les informa que
los temas a desarrollar se realizaran
a través de la técnica gamificacion,
la cual sirve para asimilar
conocimientos por medio de juego o
actividades ludicas.
Se inicia el tema visualizando un Material
video animado, donde se les habla a audiovisual
los estudiantes sobre el tema: el (apps
Desarrollo  Construccionales  Sistema 6seo del cuerpo humano, 35 educativas,
sus partes y funciones principales; minutos videos 0
los tipos de huesos, ¢qué funcién imagenes).
cumple el sistema 6seo0? Computador
es o tablet
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Sesion N° 2

Jugando y aprendiendo con el sistema 6seo.

Cierre

Post instruccionales

Después de observar el video los
estudiantes comentaron con sus
compafieros acerca de las partes y
funcionalidad de este sistema, se
resolvieron dudas, se realizaron
algunas preguntas a los estudiantes
y se hablo sobre el tema.

Después del desarrollo de la parte
tedrica y una charla alrededor del
tema; se procede al desarrollo
practico y la aplicacion de todos los
temas vistos, por medio del
desarrollo de varios ejercicios en
diversos aplicativos:

1. Se les propone a los estudiantes
un reto: el cual consiste en ingresar
al aplicativo Genially y trabajar de
forma cooperativa respondiendo
cada una de las preguntas que se
presentan; son cinco preguntas de
seleccibn multiple alrededor del
tema el sistema Oseo, deberan
responder sin  errar  ninguna
pregunta para poder avanzar a la
siguiente.

Luego de esto se realiza una
retroalimentacion de cada una de las
preguntas y se resuelven dudas
alrededor del tema.

2. Para seguir afianzando Ilo
aprendido, los estudiantes contintan
trabajando en la construccién de un
juego desde la herramienta gneally:

l. Deberan primero
elaborar preguntas, retos o
situaciones alrededor del
tema el sistema Oseo, con
sus respectivas repuestas.

Il luego trabajaran en
el aplicativo para crear y
disefiar el juego, podran
usar plantilas de las que
sumistra la pagina vy
personalizar los elementos
necesarios.

Al finalizar esta segunda sesion,
cada estudiante hace una valoracion
de lo prendido en clase y de cémo
se sintié de manera oral.

60
minutos

con acceso
a internet.

Material
audiovisual
(apps
educativas,
videos 0
imagenes).
Computador
es o tablet
con acceso
a internet.
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Sesion N° 2 Jugando y aprendiendo con el sistema 6seo.
Estra(;eg|a e Se evaluara por medio de la ribrica de evaluacion y los diarios de campo.
s de

e Quiz virtuales con preguntas de opcién multiple.

evaluacion e Avances y creacion del juego en el aplicativo.

https://www.youtube.com/watch?v=gbnb8fwolzg.
Bibliografi https://view.genial.ly/5f7a0ccaebbf5a48d4ca6b70/game-el-esqueleto-humano
a https://www.genial.ly/es

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 6.

Actividad 3. Jugando y aprendiendo con el sistema circulatorio.

Sesion N° 3 Jugando y aprendiendo con el sistema circulatorio.

Colegio Julian pinto buendia. Grado 5 Participantes 25
Sefalar las partes del sistema circulatorio Tiem

Objetivo haciendo uso de una herramienta o P 1hora y 45 minutos

gamificada.
Comprende que

sistemas del cuerpo
humano estan formados

Explica la estructura (6rganos, tejidos y

Estandares células) y las funciones de los sistemas de DBA por organos, tejidos

su cuerpo. de cada tipo de célula esta
relacionada con la funcion
del tejido que forman.
Etapas Estrategias Descripcion de actividades Tiempo Recursos
Se inicia realizando una
presentacion a los estudiantes del
objetivo y las normas de la clase,
para que ellos conozcan los temas a
trabajar en la sesién y se haga una
idea de estos; asi como de las
normas, que son importantes porque
Inicio _ _ ayudan a un correcto desarrollo de _ 5 Imagenes.
Pre instruccionales la clase. minutos

Del mismo modo se les informa que
los temas a desarrollar se realizaran
a través de la técnica gamificacion,
la cual sirve para asimilar
conocimientos por medio de juego o
actividades ludicas.
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Sesion N° 3

Jugando y aprendiendo con el sistema circulatorio.

Desarrollo

Cierre

Construccionales

Post-
instruccionales

Se inicia el desarrollo del tema con
el reconocimiento de los érganos del
sistema circulatorio, para esto se les
presenta una ilustracion interactiva
creada a partir de la herramienta
pixtén, donde se muestran los
6rganos del sistema circulatorio, sus
funciones y se les explica un poco
sobre el tema.

Luego de esto, los estudiantes
realizan un

Conversatorio de la importancia de
este sistema y de su oOrgano
principal, sus funciones demas
informacidn alrededor de tema.

A continuacion, del desarrollo de la
parte teérica y el conversatorio
alrededor del tema; se procede al
desarrollo practico y la aplicacion de
todo lo vistos, por medio del
desarrollo de varios ejercicios en
diversos aplicativos:

1. Se les indica que se reldnan en
grupos para trabajar, deben ingresar
a los diferentes links de Genially que
les comparte la docente, donde
deberan resolver diferentes
situaciones que les plantean los
aplicativos, como responder las
preguntas de un quiz 0 un juego,
para avanzar por medio de los
niveles y llegar a la meta de
solucionar todo el juego.

Luego de esto se realiza una
retroalimentacion de cada una de las
preguntas y se resuelven dudas
alrededor del tema.

2. Después, deberan ingresar al
aplicativo educaplay y resolver
algunos crucigramas y sopas de
letras sobre el tema trabajado: los
o6rganos del sistema circulatorio;
esto con el fin de afianzar lo
aprendido.

3. Para finalizar la sesion, cada
estudiante hizo una valoracion de lo
aprendido en la clase, de como se
sinti6 en el desarrollo de la misma y
el manejo de los aplicativos webs.

35
minutos

60
minutos

Imagenes
interactivas.
Computado
res o tablet
con acceso
a internet.

Aplicativos

webs: -
Genially.

- Educaplay
Computado
res o tablet
con acceso
a internet.
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Sesion N° 3 Jugando y aprendiendo con el sistema circulatorio.
Estrategias ] ) o y o

de e Se evaluara por medio de la rubrica de evaluacion y los diarios de campo.
evaluacion e Quiz y juegos virtuales con preguntas de opcion multiple.

https://compartir.pixton.com/qvh59eh
Bibliografia https://view.genial.ly/609f011081ac730cffO3ff6b/presentation-presentacion-cuerpo-
humano

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 7.
Actividad 4. Jugando y aprendiendo con el sistema respiratorio humano.
Sesion N° 4 Jugando y aprendiendo con el sistema respiratorio humano
Colegio Julian pinto buendia. Grado 5 Participantes 25
Objetivo I(;Ientlﬂcar Igs p_artes y func_lones del T!emp 1 hora y 45 minutos
sistema respiratorio a través del juego. o:
Comprende que los
sistemas del cuerpo

humano estan formados por
organos, tejidos y células y
que la estructura de cada

Explica la estructura (6rganos, tejidos y
Estandares  células) y las funciones de los sistemas de DBA

Su cuerpo. tipo de célula estd
relacionada con la funcion
del tejido que forman.

Etapas Estrategias Descripcion de actividades Tiempo Recursos

Se inicia realizando una
presentacion a los estudiantes del
objetivo y las normas de la clase,
para que ellos conozcan los temas a
Inicio : . trabajar en la sesién y se haga una
Pre-instruccionales . ) p
idea de estos; asi como de las
normas, que son importantes porque
ayudan a un correcto desarrollo de

5 Objetivo de
minutos  trabajo.

la clase.
Luego se inicia la sesion de trabajo
con el desarrollo del tema, se Video de
reproduce un video animado acerca you tube.
del sistema respiratorio humano; Computador
Construccionales donde se muestran los érganos del 35 es o tablet
Desarrollo _ sistema, sus funciones, se les . con acceso
explica como funciona y sus partes. minutos a internet.
Hojas o]
A continuacion, los estudiantes lapiceros,
participan dando sus apreciaciones cuadernos.

acerca del video y presentan un
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Sesion N° 4 Jugando y aprendiendo con el sistema respiratorio humano

Post-

Cierre . :
instruccionales

Estrategias

resumen en forma individual de lo
gque mas le llamé la atencion del
video.

Posterior al desarrollo de la primera
parte y de la entrega del resumen,;
se procede al desarrollo practico y la
aplicacion de todo lo vistos, por
medio del desarrollo de varios
ejercicios en diversos aplicativos:

1. Se les indica que se relnan en
grupos para trabajar, deben ingresar
al link de Genially, que les comparte
la docente, donde deberan resolver
cinco preguntas de seleccidn
multiple; deberan hacerlo
correctamente si desean avanzar a
las siguientes rondas.

Luego de esto se realiza una
retroalimentacién de cada una de las
preguntas y se resuelven dudas
alrededor del tema.

2. Posterior a esto, deberan disefiar
tres preguntas con sus respectivas
respuestas, acerca del tema trabaja
para intercambiarlas con otro
equipo; deben ser resueltas y de
esta manera seguir ganado puntos.

3. Para finalizar la sesion, cada
estudiante hizo una valoracion de lo
aprendido en la clase, de como se
sintié en el desarrollo de la misma y
el trabajar en grupo.

60
minutos

L]
de e Entrega del desarrollo de clase, resumen del primer video.
[ ]

evaluacion

Disefio de tres preguntas de opcién multiple.

Aplicativos
webs
Genially.
Computador
es o tablet
con acceso
a internet.

Se evaluara por medio de la rdbrica de evaluacion y los diarios de campo.

e Puntos acumulados resolviendo las preguntas de sus compaferos.
https://www.youtube.com/watch?v=mmpgozyw5f8

https://view.genial.ly/5f976186ee51500d29da6add/game-juguemos-con-el-sistema-

Bibliografia respiratorio

Ttps://es.educaplay.com/recursos-educativos/7281624-crucigrama.html|

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 8.

Actividad 5. Juguemos con todos los sistemas del cuerpo humano

Sesion N °5 Juguemos con todos los sistemas del cuerpo humano
Colegio Julian pinto buendia. Grado 5 Participantes 25
Identificar las partes, funciones vy Tiemp
Objetivo relaciones existentes entre los sistemas del o: 1 hora y 45 minutos
cuerpo humano.
Comprende que los
sistemas del cuerpo
. . . humano estan formados
Explica la estructura (6rganos, tejidos y . .
. . X . por 6rganos, tejidos 'y
Estandares células) y las funciones de los sistemas de DBA .
células y que la estructura
Su cuerpo. . . .
de cada tipo de célula esta
relacionada con la funcion
del tejido que forman.
. Descripcién de actividades .
Etapas Estrategias P Tiempo Recursos
Se inicia realizando una
presentacion a los estudiantes del
objetivo y las normas de la clase,
ara que ellos conozcan los temas a .
- para q L 5 Objetivo de
Inicio . . trabajar en la sesion como se . .
Pre-instruccionales . P minutos  trabajo.
desarrollaran, asi mismo las normas,
que son importantes porque ayudan
a un correcto desarrollo de la clase.
Luego se inicia la sesion de trabajo
con la visualizacion de una video
animado acerca de los sistemas del
cuerpo humano; donde se muestran
los diferentes sistemas; circulatorio,
digestivo y respiratorio; que érganos Video de
] los componen, sus funciones, como ou tube
Desarrollo  construccionales  cyidarlos, la relacion existente entre 25 )(llomputa.do
ellos y demas informacién relevante  minutos
res o tablet
de estos.
con acceso
. L . a internet.
A continuacion, los estudiantes
participan dando sus apreciaciones
acerca del video y se realiza una
charla donde se resuelven dudas y
se hacen preguntas.
Después del desarrollo de la primera o
) Aplicativos
parte y de la charla; se procede al webs
desarrollo préactico y la aplicacion de "
. X Cerebriti
todo lo vistos, por medio del Geniall
Post- desarrollo de varios ejercicios en y
Cierre i ional diversos aplicativos webs como 60 Educaplay
Instruccionales ; LS . minutos  Computado
juegos o ejercicios interactivos:
res o tablet
_ . . con acceso
1. Se les indica que ingresen al link .
a internet.

del aplicativo Cerebriti, donde
deberan resolver varias actividades
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Sesion N °5 Juguemos con todos los sistemas del cuerpo humano

con diferentes tematicas y a medida
gue responden correctamente, van
acumulando puntos en total en esta
actividad podran ganar 11 puntos.

Luego de esto se realiza una
retroalimentacién de cada una de las
tematicas y se resuelven dudas
alrededor del tema.

2. Posterior a esto, deberan reunirse
en equipos, y resolver el juego de
las  preguntas. Si  responder
correctamente podra avanzar de
nivel hasta poder llegar a la meta
final y completar el juego.

3. Finalmente, para terminar la
sesioén deberan ingresar al aplicativo
Educaplay y resolver los juegos,
quiz y actividades propuestos de los
links compartidos por la docente,
esto con el objetivo de afianzar los
temas vistos.

Estrategias ] ) o y o
de e Se evaluara por medio de la rubrica de evaluacion y los diarios de campo.

evaluacion o Puntos acumulados resolviendo las preguntas del juego.

https://www.youtube.com/watch?v=s3jjj68dbxw
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/sistemas-del-cuerpo-humano
Https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7281624-crucigrama.html
Https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7318762-sistema digestivo.html
Https://view.genially/sf79e013d617260d14b8f964/learning-experience-challenges-
quiz-el-aparato-disgestivo.html

Bibliografia

Fuente: elaboracion propia.
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Capitulo 6. Analisis de los resultados

6.1. Falencias de las actuales estrategias de ensefianza empleadas en el area

de las ciencias naturales.

En este apartado se muestran los resultados obtenidos de la encuesta
dirigida a estudiantes y la encuesta dirigida a docentes para determinar cuales son
las falencias de las actuales estrategias de enseflanzas empleadas en el area de
las ciencias naturales en estudiantes de grado 5° de primaria de la Institucion

Educativa Julian Pinto Buendia del municipio de Cereté — Cérdoba.

6.1.1. Resultados encuesta dirigida a estudiantes

En este apartado se muestran los resultados de cada una de las preguntas

de la encuesta dirigida a estudiantes (Anexo A).

1. ¢Durante el desarrollo de las clases de ciencias naturales, alguna vez su
maestro les ha dado algun tipo de este material? (Pueden seleccionar

todas las que han utilizado en clase)

Figura 5.

Resultados pregunta 1 (encuesta a estudiantes)
textos M 3%
Dibujos M 3%
Graficos como tablas [ 29%
Resumenes del tema. e 68%
Representacién por medio... [N 45%
Desafios. M 10%

Juegos, con diferentes... I 13%

Fuente: elaboracion propia.
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Al consultar a los estudiantes sobre las estrategias que aplican sus
profesores (en este caso se queria consultar por los métodos de ensefianza pre-
instruccionales) durante el desarrollo de las clases de ciencias naturales, se pudo
evidenciar segun la lista de opciones brindadas, que: juegos, con diferentes
misiones, es una estrategias que se trabaja y fue seleccionada por el 13% de la
muestra; los desafios por el 10%; las representacion por medio de mapas fueron
seleccionadas por 45% de la muestra y resumenes del tema fue la que mayor
seleccionaron con el 68%; graficos como tablas por el 29% y textos y dibujos con
el 3% cada una siendo las dos estrategias que menos perciben los estudiantes
gue sus profesores de ciencias naturales aplican para impartir los conocimientos

de esta materia.

Las estrategias pre-instruccionales estan caracterizadas por ayudar al
estudiante a como aprender, asi mismo, buscan activar en cada estudiante sus
conocimientos previos, generar y aclarar expectativas o propdésito a partir de
dinamicas de juegos (Diaz y Hernandez, 2002); se muestra que, segun los
resultados, los estudiantes perciben que los docentes utilizan sobre todo
resuimenes Yy representaciones por medio de mapas para activar sus
conocimientos previos, aunque también se utilizan otros recursos. Lo anterior
indica que los estudiantes consideran estos métodos de ensefianza pre-
instruccionales diversos; y que esto permite desglosar los contenidos para crear
un aprendizaje significativo, pues la motivacion es un proceso de aprendizaje que
al tener los medios pertinentes se logra el objetivo final que es aprender (Aguilera,
et al., 2020).
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2. De la siguiente lista de elementos, seleccione todas aquellas que su
profesor les ha dado en las clases de ciencias naturales. (Seleccionar

todas las que han utilizado en clase).

Figura 6.
Resultados pregunta 2 (encuesta a estudiantes)

Aprendizaje cooperativo (el profesor les
permite trabajar en grupo con otros 45%
compaiieros de clase)

Clases practicas (realizan experimentos o

[v)
ven videos de los temas). 29%

Talleres (Ejercicios para resolver, con

. . 92%
preguntas y cuestionarios).

llustraciones (como: fotos , un dibujo, un

e 63%
meme o un grafico )

Fuente: elaboracion propia.

Asi mismo, para identificar las estrategias construccionales que aplican los
profesores en la materia de ciencias naturales, se les mostré a los estudiantes una
lista de posibilidades; de la cual debian seleccionar todas aquellas que ellos
consideraran han utilizado en la clase. De esto se pudo observar que las
ilustraciones (como: fotos, un dibujo, un meme o un grafico) fueron seleccionadas
por el 63%; el trabajar el aprendizaje cooperativo, donde el profesor les permite
agruparse para desarrollar con otros comparferos ejercicios de clase, fue
seleccionada por el 45%; las clases practicas donde realizan experimentos o ven
videos de los temas, solo fueron seleccionadas por el 29%; y los talleres como
ejercicios para resolver, con preguntas y cuestionarios son las mas aplicadas por
los profesores de ciencias naturales, fue seleccionada por el 92% de los

estudiantes de la muestra.
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Frente a las estrategias construccionales, se emplean durante el desarrollo
de las actividades en la clase, y buscan en el estudiante una mayor atencion y
concentracion para sentirse motivado a aprender informaciones brindadas por su
entorno (Pamplona et al., 2019); los talleres y la utilizacion de ilustraciones son las
mas utilizadas por los docentes a percepcion de los estudiantes, aunque también
se use el aprendizaje cooperativo y las clases practicas. Los talleres son un
elemento bastante usado durante las clases por los profesores, en la medida que
permiten que los estudiantes puedan leer, comprender y resolver ejercicios
propuestos para que tengan un mayor entendimiento de las tematicas que se

presentan en clase.

De esto, también se resalta el uso del aprendizaje cooperativo, dado que
los estudiantes pueden compartir experiencias y desarrollar con los compafieros
de clase ejercicios o actividades que determinan un comprender al enfrentarse
todos para darle sentido al fenbmeno que se presenta en clase, es decir, se
practica una interaccion colaborativa para analizar la problematica propuesta por
el docente (Pinto et al., 2017).

3. De las siguientes imagenes, seleccione todas aquellas que han utilizado

en las clases de ciencias naturales (Seleccione todas las que quiera).
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Figura 7.

Resultados pregunta 3 (encuesta a estudiantes)

Opcion 9. Mapa arbéreos NN 34%
Opcidn 8. Mapas de Llaves IS 53%
Opcion 7. Mapa conceptual IS 63%
Opcién 6. Cuadros Sindpticos NN 50%
Opcidn 5. Graficos NN 50%
Opcidn 4. Organizadores graficos NN 68%
Opcidon 3. Analogias NN 40%
Opcidn 2. llustraciones Funcional N 32%
Opcidn 1. llustraciones Descriptivas [T 79%

Fuente: elaboracion propia.

Con respecto a las estrategias post-instruccionales que aplican los
profesores, se les indicaron a los estudiantes varias imagenes como posibles
elementos que podrian implementar los profesores en el desarrollo de sus clases,
ellos debia seleccionar toda aquellas que han utilizado; de esto se pudo evidenciar
que los elementos mas utilizados por los docentes son las ilustraciones
descriptivas, utilizadas para expresar una relacion espacial o esencialmente para
representar objetos, con el 79%; las ilustraciones funcionales, utilizadas para
representar procedimientos o procesos con el 32%; las ilustraciones de analogias,
empleadas para relacionar la semejanza entre cosas distintas, fue seleccionada
un 40%.

Asi mismo, los organizadores graficos o mapas de conocimiento son los
segundos elementos mas utilizados con el 68%, segun los estudiantes por los
profesores de ciencias naturales; los graficos y mapas sindpticos fueron
seleccionados por el 50% de los estudiantes cada uno; los mapas conceptuales

segun la muestra son el tercer elemento que mas aplicado como estrategia, el cual
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obtuvo un 63% de la seleccion; los mapas de llaves utiles para resumir y
organizar ideas en temas, subtemas y conceptos, son empleados segun el 53% vy
los mapas arboreos o mas conocidos como mapas mentales, Utiles para
representar conceptos relacionados a partir de un tema principal o palabra clave,
por el 34%.

Las estrategias post-instruccionales son aquellas que se utilizan al finalizar
la clase con el propésito de desarrollar en los estudiantes una nueva vision
integradora y critica del aprendizaje obtenido (Diaz y Hernandez, 2014), las mas
utilizadas por los docentes son las ilustraciones descriptivas, los organizadores
graficos y los mapas conceptuales; estas opciones tienen una funcion de sintetizar
la informacién y mostrarla de una manera mas practica para que el estudiante

pueda integrar mucho mejor lo aprendido.

Sin embargo, existen diversos recursos que el docente puede brindar para
que los mismos estudiantes puedan reorganizar y sintetizar sus propios
conocimientos de manera 6ptima, por ello, se debe tener un estudio preliminar
para mirar los alcances de los recursos para adoptarlos dentro de la misma clase,
y poder desarrollar éptimamente la contextualizacion de los componentes o

lineamientos de cada uno de las areas (Diaz y Hernandez, 2014).

4. En el desarrollo de los elementos mostrados en el cuadro anterior, su
profesor de ciencias naturales; ¢ha explicado la forma de elaborarlos?

Por ejemplo, coGmo elaborar un mapa conceptual o un mapa de arboreos.
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Figura 8.

Resultados pregunta 4 (encuesta a estudiantes)

= a) Siempre
36% = b) Casi siempre
c) Algunas veces

m d) Casi nunca

Fuente: elaboracion propia.

Cuando se les consulté respecto a si los maestros explicaban la forma de
elaborar o las caracteristicas que debian tener cada uno de los elementos
mostrados en la pregunta anterior, se mostré que segun los estudiantes: siempre
explican la forma de elaborarlos o las caracteristicas que llevan el 44%; casi
siempre explican el 16%; algunas veces explican el 36% Yy casi hunca explican el
4%. Esto permite identificar una posible falla ya que el hecho de que los
estudiantes entiendan la forma en que se realizan y los elementos que deben
llevar cada uno de estos elementos les permitira entender aquellos que los
profesores les compartan en las clases y podran utilizarlos como una estrategia de
estudio.

EI MEN (2006) considera que el rol del docente no es solo impartir la clase
sino reflexionar, buscar e indagar la mejor forma de dar el conocimiento a los
estudiantes, teniendo como punto de partida el proceso de ensefianza que posee
el estudiante dentro de su aula de clase. Esto permite identificar que la practica
educativa tiene que estar relacionada en la investigacion conjunta de aprender

para poder transformar lo que plantea el docente, de manera que este ultimo debe
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observar y analizar sus elementos de explicacion para determinar lo adecuado de
la produccion de conocimiento que esta impartiendo en el aula de clase (Creswell,
2012).

5. En el desarrollo de sus clases de ciencias naturales, ¢el profesor ha

incluido juegos o dindmicas ludicas para el desarrollo de la misma?

Figura 9.
Resultados pregunta 5 (encuesta a estudiantes)

3%

= a) Siempre

m b) Casi siempre
c) Algunas veces

m d) Casi nunca

® e) Nunca

Fuente: elaboracion propia.

En relacion a la implementacion por parte de los docentes del area de
ciencia naturales de la técnica de gamificacion, entendiendo la gamificacibn como
una técnica que relaciona la mecéanica de los juegos al campo educativo con el
propésito de obtener resultados favorables, asi como un aprendizaje significativo;
se les consultd a los estudiantes si ¢ el profesor ha incluido juegos o dinamicas
lddicas para el desarrollo de la misma? De lo cual se pudo identificar que los
estudiantes que seleccionaron que siempre se aplica a las clases fueron solo el
24% de la muestra; aquellos que afirman que casi siempre representan el 16%;
algunas veces el 39%; casi nunca el 18% y aquellos que respondieron que nunca

el 3%. Con esto se entiende que no siempre la técnica de gamificacion esta
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presente en las clases de ciencias naturales la mayoria concuerda que algunas

veces se emplea.

De acuerdo con Orellana (2018) mediante los juegos se presenta un nuevo
modo de actuar y ensefiar que lleva la mecéanica de los juegos didacticos a un
entorno educativo combinados con una serie de pasos para garantizar un
aprendizaje autonomo, significativo y a su vez, colaborativo en los estudiantes. Lo
anterior indica que las conexiones que hace el estudiante en reconocer o aprender
se relacionan con el conocimiento nuevo con el que ya posee, para asi favorecer
los procesos de ensefianza dentro del aula, que, ademas, se practica y educa en
la medida que se desarrolle un aprendizaje le dé sentido dentro de su entorno
(Creswell, 2012).

6. Te gustaria que se implementaran en el desarrollo de las clases de
ciencias naturales juegos o actividades ludicas para el desarrollo de los

temas gque consideras son muy dificiles de aprender.

Figura 10.

Resultados pregunta 6 (encuesta a estudiantes)

® a) Muy de acuerdo

= b) Algo de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.
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Con relacién a si les gustaria que se implementaran en el desarrollo de las
clases de ciencias naturales juegos o actividades ludicas para el desarrollo de los
temas que consideran son muy dificiles de aprender, el 84% de la muestra
concuerda que estan muy de acuerdo con esto y el 16% estan algo de acuerdo; lo
gue permite concluir que se deberia aplicar mas la técnica de gamificacion en las
clases, especialmente para tratar los temas que para algunos estudiantes
representan dificultad.

De acuerdo con esto resultados, los juegos o gamificacion le permite al
estudiante facilitar su aprendizaje por medio de modos de actuar que le generen
una motivacion que articula con los componentes que se desean aprender en una
clase, donde el jugar no solo lo realiza por diversion sino se sumerge y apropia de
las destrezas de cada uno para poder solventar el desafio que hay se manifiesta.
(Coello y Gavilanes, 2019).

6.1.2. Resultados encuesta dirigida a docentes

En este apartado se muestran los resultados de cada una de las preguntas

de la encuesta dirigida a docentes (Anexo B).

1. Después de analizar la informacién suministrada responda: ¢Aplica
estrategias pre-instruccionales, construccionales y post-instruccionales

en sus clases de ciencias naturales?
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Figura 11.

Resultados pregunta 1 (encuesta a docentes)

a) Siempre
= b) Casi siempre

® c) Algunas veces

Fuente: elaboracion propia.

Al consultar a los docentes sobre si aplican estrategias pre-instruccionales,
co-instruccionales y post-instruccionales en sus clases de ciencias naturales, los
profesores respondieron que siempre las aplican el 17%; casi siempre el 50% y en

algunas veces el 33%.

Se entienden las estrategias pre-instruccionales, como un recurso
introductorio compuesto por un conjunto de conceptos y preposiciones cuyo
propdsito es la asimilacion completa y significativa del contenido curricular; las
construccionales son conocidas por emplearse durante el desarrollo de las
actividades en la clase, y buscan en el estudiante una mayor atencion y
concentracion para sentirse motivado a aprender informaciones brindadas por su
entorno; y las post-instruccionales se utilizan al finalizar la clase, con el objetivo de
desarrollar en los estudiantes una nueva vision integradora y critica del
aprendizaje obtenido (Diaz y Herndndez, 2014). Lo que permite concluir que los

profesores necesitan aumentar el implemento estrategias de ensefianza como
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meétodos, procedimientos 0 recursos para conseguir que los estudiantes logren

aprendizajes significativos.

2. ¢Qué tipo de estrategias pre-instruccionales aplica en sus clases de

ciencias naturales? (Seleccione todas las que considere).

Figura 12.

Resultados pregunta 2 (encuesta a docentes)

Juegos dinamicos basados en misiones. _ [VALOR], 33%

Tipos de organizadores graficos, como:

los cuadros sindpticos simples, de doble _ 2,33%

columna, cuadros C-Q-Ay...

Representacion lingiiistica, como los
, 3,50%
resiimenes.
Representacidn viso espacial, como
mapas o redes conceptuales.
Fuente: elaboracion propia.

Respecto a las estrategias pre-instruccionales que aplican en las clases de
ciencias naturales, segun las opciones proporcionadas los profesores indicaron
gue las dos més usadas son la representacién viso-espacial, como mapas o redes
conceptuales y la representaciéon linguistica como los resimenes, con una
seleccion del 50% de las personas de la muestra; asi mismo, los juegos
dindmicos basados en misiones y los tipos de organizadores graficos, como: los
cuadros sinopticos simples, de doble columna, cuadros C-Q-A y organizadores
textuales, fueron seleccionados por el 33% de los profesores, los que permite
identificar que las representaciones ya sean linglisticas o viso espacial son

utilizadas con mas frecuencia como estrategia en las clases de ciencias naturales.
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Este tipo de estrategias buscan explicitamente en conjunto con los
estudiantes establecer los objetivos del aprendizaje a obtener o bien alcanzarlo en
las clases, facilita desarrollar expectativas adecuadas sobre la sesion 0 secuencia
instrucciones que estos abarcan, encontrando sentido y valor funcional de los
aprendizajes obtenidos (Diaz & Hernandez, 2002). De acuerdo a lo anterior, uno
de los roles de los docentes es crear este tipo de estrategias que le permita
estimular y determinar un proposito objetivo que facilite que el estudiante esté
consciente de su desarrollo de las competencias y que puede activar dentro de su
proceso de aprendizaje las acciones mismas que ejecuta para resolver una

solucién.

3. De la siguiente lista de estrategias construccionales seleccione aquellas
gue aplica en sus clases de ciencias naturales (Seleccione todas las que

considere)

Figura 13.
Resultados pregunta 3 (encuesta a docentes)

Simulacién pedagégica. 33%
Aprendizaje cooperativo. 67%
Resolucion de problemas. 50%
Clases practicas. 50%
Talleres. 100%
Debates y discusion dirigida. 33%
Presentacion previa. 67%
Objetivos. 50%

llustraciones. 83%

Fuente: elaboracion propia.
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En relacion a las estrategias construccionales, se les indicaron varias
opciones para que ellos seleccionaran aquellas que aplican en sus clases de
ciencias naturales de las cuales; el 33% indicé que la simulacion pedagdgica es
aplicada en sus clases; el 67% de la muestra sefala que aplica el aprendizaje
cooperativo, es decir que los estudiantes trabajen en grupos en resolver dudas,
inquietudes o actividades en general; asi mismo, las clases practicas y la
resolucion de problemas fueron seleccionadas por el 50% cada una

respectivamente.

Los debates y las discusiones dirigidas son aplicados por el 33%; las
presentaciones fueron seleccionadas por el 67%, y el trabajar por objetivos el
50%; las ilustraciones como fotografias, dibujos ejemplificados o esquemas
gréaficos por el 83% vy los talleres fueron seleccionados por todos los profesores de
la muestra, el 100%; siendo la estrategia de ensefianza aplicada por todos ellos en

la clase de ciencias naturales.

Segun Pimienta (2012) este tipo de estrategias permite al educando indagar
y obtener informacion a la misma vez en forma colaborativa, partiendo de una
pregunta central; por ello, los docentes seleccionaron en mayor medida talleres,
aprendizaje cooperativo e ilustraciones. Esto supone el uso de métodos
adecuados por parte de los docentes, porque les permite compartir sus
conocimientos para complementar y resolver la problematica que plantea el
docente, y que valiéndose de las experiencia y habilidades de cada uno puede
generar un plano mas claro al apoyarse dentro de la participacion activa de

ampliar sus conocimientos (Pinto et al, 2017).

4. De la siguiente lista de estrategias post-instruccionales seleccione
aquellas que aplica generalmente en sus clases de ciencias naturales

(Seleccione todas las que considere)
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Figura 14.

Resultados pregunta 4 (encuesta a docentes)

Resumenes finales. N 83%
Infografias. IEE———__ 33%
Diagrama arbdreos. I 33%
Diagramas de conceptos. I 33%
Diagramas de llaves. I 33%
Mapas conceptuales. NI 67%
Redes conceptuales I 17%
Cuadros sinopticos IS 33%
Organizadores graficos II————————— 50%
Preguntas intercaladas I 83%

Fuente: elaboracion propia.

Asi mismo, se les consultdé por las estrategias post-instruccionales que
aplican generalmente en sus clases de ciencias naturales para el desarrollo de los
temas, se les brindaron varias opciones: las infografias, diagramas arboreos,
diagramas de conceptos y diagramas de llaves fueron seleccionados por el 33%
de la muestra cada una; los resumenes finales con el 83%; los mapas
conceptuales por el 67%; las redes conceptuales por el 17%; los cuadros
sindpticos con el 33%; los organizadores graficos con el 50% y las preguntas
intercaladas con el 83%, siendo estas las mas utilizadas por los docentes ya que
son cuestionamientos que pueden ser insertados durante la ensefianza de algun

tema de ciencias naturales en general, o bien, interrogantes dentro de un texto.

Esto puede generar un consentimiento o una necesidad que manifiesta los
estudiantes dentro de su proceso, a saber, su forma de aprender se relaciona con
estrategias que implican lo significativo de su ensefianza, al facilitarte la

comprension que le permite la participaciéon y la vinculacion de los contenidos con
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la aplicacion de un recurso o estrategia que profundice o compruebe lo aprendido
(Diaz & Hernandez, 2002). Los resumenes, preguntas intercaladas, mapas
conceptuales y organizadores graficos, son recursos importantes, sin embargo,
también hay otro tipo de herramientas que pueden usar para diversificar sus

clases.

5. ¢Aplicatécnicas de gamificacidon en sus clases de ciencias naturales?

Figura 15.

Resultados pregunta 5 (encuesta a docentes)

m b) Casi siempre
m ¢) Algunas veces

d) Casi nunca

Fuente: elaboracion propia.

De la misma manera se consulta a los docentes, si aplican la técnica de
gamificacién en sus clases de ciencias naturales; a lo cual respondieron que casi
siempre el 34%; algunas veces el 33% y casi nunca el 33%; esta respuesta estuvo
con un porcentaje similar en cada una de las opciones, de lo cual se concluye que

esta técnica es poco aplica en las clases de ciencias naturales.

Precisamente la respuesta esta relacionada con la practica docente donde

las necesidades de los estudiantes motivan a que los docentes realicen con la
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gamificacion su continuidad en las clases, dado que es una técnica que le permite
a los estudiantes desarrollar experiencias que transforman su significado de los
contenidos, al apropiarse ellos del sentido que les da solucion a los problemas
planteados en clase (Ortiz, et al., 2018). De esta manera, a pesar que algunos
docentes afirman que implementan estrategias de gamificacion, no todos han
hecho uso de este tipo de técnica que permite a los estudiantes aprender de una

manera préctica, divertida e innovadora.

6. De las siguientes estrategias relacionadas con la gamificacion ¢Cuéles

ha aplicado en sus clases? (Seleccione todas las que considere)

Figura 16.

Resultados pregunta 6 (encuesta a docentes)

Utiliza aplicaciones o juegos educativos. 33%

Usa juegos de entretenimiento para

50%
aprender.

Establece niveles de dificultad creciente. 17%
Propdén una competicion motivante. 50%
Crea un sistema de recompensas. 17%
Establece unas normas del juego. 67%

Propdn un reto especifico. 50%

Transforma el aprendizaje de capacidades y

- . 67%
conocimientos en juego.

Define un objetivo claro. 50%

Fuente: elaboracion propia.

Asi mismo, se le consulté a los docenes que aplican esta técnica, las

estrategias que usaban de una lista de opciones, de lo cual se hallé entre estas
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que, el definir un objetivo claro fue seleccionada por el 50%; transformar el
aprendizaje de capacidades y conocimientos en un juego el 67% al igual que la
opcién de establecer unas normas de juego; crear un sistema de recompensas fue
selecciona por un solo profesor el 17% al igual que establecer niveles de dificultad
creciente; por otro lado proponer una competicion motivante, proponer un reto
especifico y usar juegos de entretenimiento para aprender fue seleccionada por el
50% de la muestra; finalmente utilizar aplicaciones o juegos educativos por el 33%
siendo esta una opcion muy viable para poder generar en los estudiantes un

aprendizaje significativo mientras se divierte.

Lo anterior resalta que, las estrategias en el campo de la docencia en su
guehacer constante colocan a prueba sus conocimientos de los estudiantes al
ejecutar un pensamiento critico dentro de la misma planeacion que disefia el
docente en su aula de clase junto con las diferentes técnicas o recursos didacticos
que le permite asegurar el aprendizaje (Diaz & Hernandez, 2002). Segun los
resultados dados por los docentes, no es solo que entiendan que la técnica de
gamificacién implica el uso de juegos, sino que ademas haya un propésito claro de
su utilidad, aprovechamiento, forma de establecer las reglas, secuencialidad y
niveles de progreso; como algunos de los elementos que son claves para que la

técnica de gamificacion se presente de manera efectiva.

Partiendo de los resultados de las encuestas dirigidas a estudiantes y
docentes, se puede concluir que son coincidentes las respuestas otorgadas por
estudiantes y docentes frente a los diferentes usos de estrategias de ensefianza.
La planificacion de las clases presenta el uso de algunas estrategias tanto pre-
instruccionales, construccionales y post-instruccionales, tales como resumenes,
talleres e ilustraciones que son lo mas utilizados por los docentes. También
seflalan que la gamificacién no es una de las técnicas que usan muy seguido,
aunque si proponen actividades didacticas para algunas clases. Con estos

resultados, es notorio, que se deben fortalecer las estrategias de ensefianza con

103



ESTRATEGIA DE ENSENANZA GAMIFICADA EN CIENCIAS NATURALES

el propdsito de diversificar los métodos que se utilizan en clase para el aprendizaje

de los diferentes contenidos tematicos.

6.2. Eficacia de las estrategias de ensefianza gamificada en las ciencias

naturales

En este apartado se muestran los resultados obtenidos posterior a la
implementacion de la estrategia de ensefianza gamificada con el fin de dar
cumplimiento al tercer objetivo, que es establecer la eficacia de las estrategias de
ensefianzas gamificadas en las ciencias naturales aplicadas a los estudiantes del
grado 5° de primaria de la Institucion Educativa Julian Pinto Buendia del municipio
de Cereté — Coérdoba. La aplicacion de la estrategia se realiza desde finales del
mes de febrero hasta finales del mes de abril, su duracién fue un poco méas de un
mes. Primero se habl6 con los docentes y padres para recibir el apoyo de ellos en
el acompafiamiento a las actividades virtuales; de forma paralela, se buscaron
salas de internet o casas donde hubiera internet que permitieran la asistencia de
los estudiantes de manera colectiva, ya fuese de manera gratuita en unos horarios
limitados o con un pago menor. Teniendo esto solucionado, se pudo contar con la
participacion de los estudiantes y el apoyo de docentes y padres de familia para la

aplicacion de la estrategia.

6.2.1. Diarios de Campo

Se presenta los resultados obtenidos de los diarios de campo que fueron
realizados en la implementacion de la estrategia de la estrategia de ensefianza
gamificada (Anexo E). En la tabla 9 se hallan los registros especificos frente a los
avances en las practicas de aula observados durante la implementacion de la

estrategia de ensefianza gamificada.

Tabla 9.
Registro de avances en las practicas de aula.

Antes de implementar la estrategia Después de implementar la estrategia
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Planeacioén

Planeacion

La clase es planeada atendiendo a una
metodologia de tipo magistral centrada
en el desarrollo de contenidos y poco
uso de material didactico. Articulada a
de

Competencia y Derechos Basicos de

los Estandares Basicos

aprendizaje.

El uso de la estrategia gamificada en la
planeacion de la clase se ha convertido en
un mecanismo de busqueda constante de
diversas herramientas por parte del
docente, la cual estda presente durante
todos los momentos de ésta. Todo va
articulado a los EBC y DBA los cuales dan

soporte al proceso de ensefanza.

Desarrollo de clase

Desarrollo de clase

En la clase el docente direcciona los
aprendizajes a los estudiantes de una
forma mecanica y repetitiva, centrada
en ejercicios o actividades complejas
gue no activan los saberes de los

estudiantes.

El docente interactuar con los estudiantes
de una forma féacil y divertida, explorando
los saberes previos de los estudiantes a
través del juego para luego aplicarlos a
aprendizajes mas complejos, todo esto

apoyado en la estrategia de gamificacion.

Evaluacion de los aprendizajes

Evaluacion de los aprendizajes

El docente evalla a sus estudiantes de
forma oral o escrita, en ésta hace
preguntas de tipo memoristica donde
lo estudiantes

muchas veces no

responden a lo equivocadamente.

El docente hace seguimiento a los
de

progresiva, donde a través de la mecéanica

aprendizajes forma continua vy
del juego evalla a sus estudiantes ya sea
a través de la observacion o del registro
dado al momento de que el estudiante

realiza su juego.

Fuente: Elaboracion propia.

De igual forma, en estos analisis se incluyen comentarios y opiniones de

estudiantes que para efectos de esta investigacion no se usaran nombres sino

cédigos, para los estudiantes E1, E2, E3...Estos se basaron en el proceso se

categorizacion y analisis propuesto de la siguiente manera:
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e Participacion en las actividades

Respecto a la participacién que tuvieron los estudiantes en las actividades,
se destaca que son muy activos, muestran curiosidad por aprender y descubrir lo
qgue se les presenta. Algunas de las actividades se hicieron en equipo, en donde
lograron conectar con sus comparfieros de clase para realizar todas las actividades
propuestas. Estos factores estuvieron presentes en aspectos como la asistencia
de los estudiantes, dado que el numero de estudiantes que se conectd fue
bastante en comparacion con otras clases; asimismo, el tiempo de permanencia
en la sala de internet fue lo mas completo posible sin que ellos se retiraran hasta
cumplirse el tiempo destinado; de igual forma, el gran interés por participar de
primeros, dado que se estipularon las actividades por horas, ya que no alcanzaban
los computadores. Al aplicar estas estrategias se fomenta la cooperacion entre
unos y otros, algo que es imprescindible sobre todo cuando se trata de equipos de
trabajo. Asi, estos se vuelven més independientes, dado que deben tratar de
solventar por si mismos los problemas antes de acudir a un superior (Sanchez y
Rivero, 2020).

Hubo mucha motivacién e interés por el desarrollo de las actividades, desde
el inicio de la sesidn hasta finalizar cada una de estas; tenian la oportunidad de
crear preguntas, situaciones y retos para que los demas compafieros los
resolvieran lo que les permiti6 una mayor integracién. Frente a esto, el E1
manifesté que “Las clases de ciencias son mas interesantes y divertidas cuando la
profesora nos envia los enlaces de juegos porque las guias no me gustan, son
muy cansonas y largas”, la estudiante E2 sefal6 que, “me gustan estas clases con
juegos, quisiera que todas fueran asi”; y el E3 indicé que “quisiera quedarme todo
el dia respondiendo porque me gusta mucho jugar y prender”. Este tipo de
estrategias permiten la creacién de juegos didacticos basados en reglas,
competencias, puntos y premios que incentivan y motivan al educando a una
participacion activa en la adquisicion de nuevos conocimientos a partir de su

opinion y critica en el aprendizaje (Garcia et al, 2019).
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e Uso de la técnica de gamificacion

Se evidencid una gran diferencia en comparacion con las clases
tradicionales con el uso de juegos que centraban su atencion, y les permitian
desarrollar habilidades de indagacion, exploracion, experimentacion y resolucion
de problemas, asi como también debian afrontar retos y situaciones problema. Es
asi como, después de cada clase desarrollada con esta estrategia los estudiantes
comentaron que, “sefio ahora si me dan ganas de estudiar porque cuando eran las
clases en el salébn encerrados o0 en las guias no me gustaban, ahora estoy
aprendiendo y jugando en el computador” (E4) y “asi si me gusta Ciencias
Naturales, es facil aprender con el computador, ganar puntos y jugar’ (E5). Una
estrategia de ensefianza gamificada es considerada como una herramienta
pedagdgica en los procesos de ensefianzas, puesto que, en sus raices, segun
Ortiz-Col6n et al (2018), hay aspectos recreativos, expansivos y de gozo que
involucra al educando en proyectos complejos cercanos a la realidad de acuerdo a

las necesidades de la sociedad.

Los estudiantes estuvieron motivados por trabajar en el area de ciencias
naturales, ganar puntos, manipular las herramientas de gamificacion, disefar
juegos y participar en clase; tal como evidencia la E6 “cuando mi mama me dice
que vamos a la casa de la sefiora Mery Luz Pulgarin duefia de la sala de internet,
a las clases de Ciencias Naturales yo me levanto muy temprano y feliz porque me
gusta jugar y estoy aprendiendo también” y el E7 menciona que, “me gustan los
juegos que colocan en las clases de ciencia naturales, quiero ser el primero en
ganar puntos”. De acuerdo con Lopez y Doménech (2018) la gamificacion en las
ciencias naturales apuesta no solo por una estrategia o una didactica en el aula,
sino que ocupa un estilo de ensefianza participativa, discursiva y social asociada a

la actividad cientifica.
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e Apropiacion de herramientas TIC

El dominio de las herramientas Genially y Educaplay se hizo de facil manejo
para las nifias y los nifios dado que entendian todas las orientaciones que se
brindaban y dado que la interfaz de las apps era muy amigable con sus edades, el
uso de estas se volvia mecanico. EI manejo del computador y de las herramientas
Genially y Educaplay ha resultado de facil manejo y apropiacion por parte de los
estudiantes, quienes muchas veces van acompafiados con sus padres a la sala de
internet y con la ayuda de la sefiora Mery Luz duefia de la sala de internet, hacen
de este espacio un momento para compartir y aprender en familia. Ante esto,
Emmer y Stough (2010) sefialaron que la incidencia de estas estrategias en este
tipo de gestion educativa capta mejor la atencion del estudiante haciendo que se
deje de lado la simple revisién de textos cientificos, y mas bien, se desarrollen los
conceptos, las variables, los modelos y las teméticas propias de la asignatura bajo

andamios motivacionales.

A medida que avanzaban las sesiones se evidenciaba un mayor manejo de
las aplicaciones, asi como la facilidad para aprender sobre el manejo de estas
herramientas. Los nifios manifiestan que el tiempo se les hace muy corto y que
quisieran tener un computador en casa para poder aprender mas acerca de
Ciencias Naturales. Los padres de familia también notaron el interés de los nifios y
un padre en conversacion via WhatsApp mencioné que “desde que empezo la
seflo a mandar las clases por internet mi hijo quisiera ir todos los dias a jugar y
aprender Ciencias Naturales, yo pensaba que él no sabia manejar un computador,
pero quedo admirado como lo hace”. Con esto se hace evidente que, los
docentes, al incluir en sus espacios de ensefianzas nuevos elementos y
dindmicas, motivan al educando a mejorar ciertas habilidades de una forma

divertida e innovadora (Rojas, 2019).
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6.2.2. Resultados de las rubricas de evaluacion

6.2.2.1. Rulbrica de evaluacion y seguimiento al aprendizaje de los
estudiantes.

La implementacion de una estrategia de ensefianza gamificada debe ser
comprobada en su eficacia, de acuerdo a la incidencia que haya tenido en el
aprendizaje de los estudiantes. La rubrica de evaluacion y seguimiento al
aprendizaje de los estudiantes, complementa los diarios de campo y permite
los criterios,

visualizar indicadores de resultados y los procesos que se

evidenciaron durante el desarrollo de cada una de las sesiones:

Tabla 10.

Rubrica de evaluacién y seguimiento al aprendizaje de los estudiantes

Criterio Indicadores Si  No observaciones
Los estudiantes logran manejar
Hace buen uso de Ilos los recursos tecnol6gicos
recursos provistos para las X presentados con facilidad,
actividades realizadas. integrandolos al desarrollo de
cada actividad.
Cuando se integran varias
, apps, logran entender mejor
Integra otros materiales para ¥
! X las tematicas expuestas, dado
Uso de recursos  obtener mejores resultados. . ; ;
que realizan diversos tipos de
actividades por cada tema.
Se motivan tanto por los
diferentes juegos y actividades,
Propone otras formas del uso ; .
; : gue incluso plantean la idea de
de material para mejorar la X . -
- realizar otros adicionales, para
actividad. . :
seguir a aprendiendo de
manera didactica.
Todos los estudiantes
- . participaron activamente en las
Participa activamente en el o i
- actividades, integrando
desarrollo de las actividades X . ~
ademas a sus compafieros de
propuestas.
clase para complementar las
. mismas.
Trabajo . . -
. El trabajo en equipo permitié
cooperativo .
que los estudiantes
Plantea alternativas de escucharan a sus pares,
soluciébn de las situaciones X constataran o compararan sus
presentadas. ideas, para lograr un mejor
entendimiento de las
tematicas.
. Los estudiantes responden a
Desarrollo de las Resuelve interrogantes a ;
X las preguntas realizadas, tras

actividades

partir de los videos vistos.

la presentacion de los videos;
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Criterio Indicadores Si No observaciones

algunos con dudas, pero la

mayoria seguros de que estan

entendiendo las tematicas.

Los estudiantes logran realizar
Realiza las actividades X todas las actividades
interactivas propuestas. propuestas en esta estrategia
de ensefianza gamificada.
Los estudiantes comprenden
las indicaciones que brinda la
docente y a medida que van
realizando las actividades,
preguntan y siguen las
orientaciones.

Sigue orientaciones de las
asesorias para la realizacion X
de las actividades.

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con el uso de los recursos, el trabajo cooperativo, el manejo y
desarrollo de cada una de las actividades planteadas y la elaboracion de
actividades o juegos a partir de las herramientas sugeridas; se complementan los
hallazgos encontrados en los diarios de campo, frente a cada categoria hallada y
se logra observar que los estudiantes realizaron todas las actividades segun la

planeacién propuesta por las docentes.

6.2.2.2. Rubrica de acompafiamiento a los docentes

A partir de la implementacion de la estrategia de ensefianza gamificada se
pasa a realizar una evaluacién frente a los dominios de los docentes en cuatro
aspectos: planeaciéon y preparacion de la clase, ambientes para el aprendizaje,

practica pedagogica y evaluacion.

Tabla 11.

Rubrica de acompafiamiento a los docentes

Dominios Criterio Evidencia

El docente conoce y hace buen uso de los
Conocimiento de los materiales del salon, en especial de recursos

Planeacién y recursos didacticos didacticos, los cuales se alinean directamente con
preparacion de los resultados de aprendizaje esperados.
clase

Planeacién coherente y La clase y las actividades estan disefiadas teniendo
pertinente de clase en cuenta los EBC y los DBA.
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Dominios

Criterio

Evidencia

Ambientes para el

Crear un ambiente de
respeto y empatia

Generar una cultura de
aprendizaje

El docente crea un ambiente de respeto y empatia
en su salén, de clase por medio de la manera en
que interactia con los estudiantes y por las
interacciones que fomenta y cultiva entre ellos.

El docente es capaz de generar altas expectativas
de aprendizaje en los estudiantes y, ademas, refleja

aprendizaje la importancia del trabajo realizado por los
estudiantes.

Manejo de los El docente establece y monitorea las rutinas y
procedimientos de procedimientos de clase, distribuye de manera
clase equilibrada el tiempo y promueve el aprendizaje

cooperativo.

El docente utiliza un lenguaje académico adecuado,
comunica claramente las metas de aprendizaje a
los estudiantes de tal manera que sepan que
aprendieron, aclara los conceptos y ademas brinda
instrucciones claras para las actividades de clase

Comunicacién con el
estudiante

Practica ; .
pedagogica de tal manera que los estudiantes saben qué hacer.
El docente utiliza una variedad de estrategias para
Uso de estrategias de animar a todos los estudiantes a partir en los
preguntas y discusion debates y las discusiones, promoviendo los juicios
criticos y la argumentacion.
Planea distintas Planea y desarrolla claras estrategias vy
estrategias para procedimientos de evaluacion, para valorar y
evaluar el nivel de verificar el nivel de desempefio de los aprendizajes
Evaluacion avance y desempefio esperados.

en torno de los
aprendizajes que se
esperan alcanzar.

Fuente: Elaboracién propia.

e Planeacion y preparacion de clase

El docente hace uso del material educativo bajo una metodologia de
ensefianza innovadora, donde se facilita a los estudiantes otras formas de
aprender mediante diferentes estrategias y técnicas como la gamificacion. La
clase tiene una estructura clara y flexible articulada a los referentes de calidad:
EBC -DBA, la cual ha sido disefiada por los docentes del area, y se logran
evidenciar las tematicas propias del grado quinto. Segun el Ministerio Nacional de
Educacion una meta fundamental de las ensefianzas de las ciencias tanto para las

ciencias naturales como sociales, procura “que los estudiantes se aproximen
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progresivamente a los conocimientos cientificos, tomando como punto de partida

su conocimiento natural del mundo” (p. 104).

e Ambientes para el aprendizaje

El docente estipula unas normas claras las cuales son aceptadas y
acatadas por los estudiantes dandoles la oportunidad de expresar sus
necesidades e intereses. Se observa que el docente con el tipo de metodologia
empleada para ensefar genera experiencias y aprendizajes significativos en los
estudiantes. También hace uso de estrategias pre-instruccionales,
construccionales y post-instruccionales, desarrolla actividades en momentos
especificos, que aportan al intercambio de saberes. De acuerdo con Torres (2018)
la articulacion entre maestro y alumnos debe ocurrir como una situacion
democratica y la implementacion de metodologias innovadoras apoya la
construccion colaborativa del aprendizaje.

e Préctica pedagdgica

El docente hace uso de un lenguaje adecuado y acorde a la edad de los
estudiantes, aclara detenidamente los conceptos de una forma expositiva. Asi
mismo propone diversas actividades con uso de apps webs tales como Genially,
Educaplay, Prixton con base en la técnica de gamificacién. Ante esto, Lépez y
Doménech (2018) sefialan que la gamificacién en las ciencias naturales apuesta
no solo por una estrategia o una didactica en el aula, sino que ocupa un estilo de
ensefianza participativa, discursiva y social asociada a la actividad cientifica. Asi,
el docente implementa estrategias didacticas motivantes para despertar el interés
y participacion de sus estudiantes, lo cual hace que las clases sean mucho mas

significativas para ellos y ellas.

112



ESTRATEGIA DE ENSENANZA GAMIFICADA EN CIENCIAS NATURALES

e Evaluacion

El docente dedica tiempo a la planeacion o disefio de estrategias
innovadoras y motivantes que lleven hacer un proceso de evaluacion interesante y
verifique los niveles de desempefio. Se observa el uso de quiz interactivos,
preguntas retadoras, feedback de su proceso de aprendizaje frente a los juegos,
resumenes, resolucion de preguntas, entre otros. Segun Diaz y Hernandez (2002),
las estrategias post-estructurales incluyen la realizacion de resumenes vy
preguntas intercaladas, con lo cual se facilita el aprendizaje de los estudiantes en

distintos momentos del desarrollo de actividades.
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Capitulo 7. Conclusiones y Recomendaciones

7.1. Conclusiones

Las conclusiones que se presentan a continuacion parten de los hallazgos
mas relevantes del cumplimiento de cada uno de los objetivos propuestos, asi

como de la pregunta de investigacion.

En primera medida, se planted el primero objetivo especifico, determinar
cudles son las falencias de las actuales estrategias de ensefianzas empleadas en
el area de las ciencias naturales en estudiantes de grado 5° de primaria de la
Institucion Educativa Julian Pinto Buendia del municipio de Cereté — Cérdoba, de
alli se halla que, de acuerdo con la perspectiva de los estudiantes, respecto a las
estrategias pre-instruccionales, los desafios, juegos con diferentes misiones y
dibujos, son las menos utilizadas; en relacion con las estrategias construccionales
las que menos se aplican son las clases practicas que implican experimentos o
videos sobre temas, y el trabajo cooperativo, que incluye trabajar en grupo con los
companieros; frente a la estrategias post-instruccionales, se seleccionaron en
menor medida las ilustraciones funcionales, utilizadas para representar
procedimientos o procesos, asi como también las ilustraciones de analogias,
empleadas para relacionar la semejanza entre cosas distintas, y los mapas
arbéreos 0 mas conocidos como mapas mentales, Utiles para representar

conceptos relacionados a partir de un tema principal o palabra clave.

Si bien, esto evidencia que los docentes no implementan todo tipo de
estrategias de ensefianza, si utilizan algunas de estas para las clases de ciencias
naturales como resimenes, mapas conceptuales, talleres, organizadores graficos
e ilustraciones descriptivas. Sin embargo, se requiere una mayor apropiacion de
estas estrategias para que los estudiantes logren entender la funcionalidad de las
mismas, dado que algunos estudiantes manifestaron algunas veces los docentes

no explicaban el uso de estas estrategias. Especificamente, frente a estrategias de
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gamificacion, entendida como una técnica que relaciona la mecanica de los juegos
al campo educativo con el propdsito de obtener resultados favorables, asi como un
aprendizaje significativo; la mayoria de los estudiantes indicaron que solo algunas

veces los docentes aplican este tipo de técnicas en el area de ciencias naturales.

De forma precisa, se pregunta a los docentes sobre las estrategias pre-
instruccionales, construccionales y post-instruccionales; a lo cual manifiestan que
no siempre aplican este tipo de estrategias en sus clases de ciencias naturales.
Especificamente, en las estrategias pre-instruccionales utilizan resumenes y
mapas conceptuales de mayor medida mientras que los juegos y organizadores de
graficos son menos usados, tal como lo afirmaron los estudiantes. Por su parte,
las estrategias construccionales mas utilizadas son los talleres y las ilustraciones
como fotografias, dibujos ejemplificados o esquemas gréaficos, mientas que, los
debates y discusién dirigida, la simulacién pedagdgica, la resolucion de problemas
y las clases practicas no se usan tanto; de igual forma, los resultados coinciden

con lo manifestado por los estudiantes.

Frente a las estrategias post-instruccionales, los docentes utilizan en mayor
medida resumenes finales, preguntas intercaladas y redes conceptuales; en
menor medida, redes conceptuales, infografias, cuadros sinOpticos, tipos de
diagramas arbdreos, de conceptos o de llaves; asi mismo los estudiantes
indicaron que estos tipos de diagramas son poco utilizados por los docentes.
Respecto a la gamificacibn como técnica en las clases de ciencias naturales, los
docentes sefialan que a veces 0 casi nunca utilizan esta técnica, los que han
incluido este tipo de técnica indicaron que la usan como una estrategia para
transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos en un juego y para
establecer unas normas de juego; en menor medida para usar juegos de

entretenimiento para el conocimiento o0 como juegos educativos.
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De manera consecuente, se planted el segundo objetivo, Implementar las
caracteristicas y elementos necesarios que ayuden a resolver las falencias
existentes en los estudiantes de grado 5° de primaria, en el &rea de ciencias
naturales segun los lineamientos y directrices del MEN a través de estrategias de
enseflanza gamificadas. Para ello se crea una estrategia de ensefanza
gamificada, tomada como una propuesta innovadora para transformar las
practicas de aula que desarrollan los docentes de grado 5° ya que éstas se han
vuelto repetitivas, monotonas y muy tradicionales. Esta se basa también en
innovar los ambientes de aprendizajes, los cuales dan sentido a la funcionalidad y
temporalidad de los espacios fisicos y las relaciones que se propician en ellos,
articulando los intereses, necesidades, gustos, preguntas y deseos de los nifios y
las niflas, asi como sus afectos, interacciones y relaciones con otros nifios,
adultos, objetos, materiales y herramientas interactivas que contribuyan al

mejoramiento de sus aprendizajes.

Esta estrategia se elabor6 con base en la gamificacion y hace uso de
herramientas tales como Educaplay, Kahoot, Genially y Pixton, las cuales aportan
significativamente a la cultura digital abriendo las puertas a nuevas posibilidades
que favorecen y hacen mas interesante el ejercicio de ensefiar y aprender ya sea
desde la escuela o la casa. Asi mismo, esta propuesta innovadora permite la
participacion de las familias, la reorganizacibn de los espacios y tiempos
escolares, y facilita el desarrollo de contenidos de forma colaborativa donde el
principal agente de la educacion es el estudiante que es precisamente a quien

esté dirigida la propuesta.

Por su parte, respecto al tercer objetivo, establecer la eficacia de las
estrategias de ensefianzas gamificada en las ciencias naturales aplicadas a los
estudiantes del grado 5° de primaria de la Institucion Educativa Julian Pinto
Buendia del municipio de Cereté — Cérdoba. Se utilizan los diarios de campo,
como instrumento central de recoleccion de informacion cualitativa, que, tras su

respectivo proceso de codificacion, se establecen tres categorias, participacion en
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las actividades, uso de la técnica de gamificacion y apropiacion de herramientas
TIC. En cuanto a la primera categoria, se evidencia una buena participacion por
parte de los estudiantes dado que estuvieron motivados por el desarrollo de cada
sesion y el trabajo cooperativo influyé en un aprendizaje significativo. El uso de la
técnica de gamificacion atrajo la atencion de los estudiantes quienes mostraron
habilidades de indagacion, exploracion, experimentacion y resolucion de
problemas, asi como afrontar retos y situaciones problema. En relacion con la
apropiacion de herramientas TIC se muestra un aprendizaje adecuado para los
estudiantes, donde iban adquiriendo destrezas frente al uso de distintas
aplicaciones y no tuvieron problemas en entender su manejo para el desarrollo de
las actividades. Adicionalmente, se utilizé un rubrica para evaluar el aprendizaje
de los estudiantes, la cual, mediante las categorias, de uso de recursos, el trabajo
cooperativo y el desarrollo de las actividades; se logra constatar mediante la
observacion, lo mencionado en los diarios de campo: donde los estudiantes dieron

cumplimiento a cada uno de los desempefios establecidos en la rabrica.

En la rubrica de evaluacion correspondiente al acompafiamiento docentes,
se muestra que la planeacion de la clase esta sujeta a los estandares curriculares
del &rea, asi como a los derechos béasicos de aprendizaje, son tematicas
adecuadas para las ciencias naturales. En el ambiente de aprendizaje se procuran
herramientas y técnicas innovadoras y hacen uso de estrategias pre-
instruccionales, construccionales y post-instruccionales en el desarrollo de las
actividades. La practica pedagogica comprende el uso de aplicativos webs
innovadores tales como Genially, Educaplay, Prixton, con base en la técnica de la
gamificacién. Y finalmente, el proceso de evaluacion comprende tanto la
evaluacion de las estrategias propuestas por el docente como el aprendizaje del
estudiante. Con ello, se hace evidente que el docente realiza un trabajo que
implica abordar todo un proceso de planeaciéon y puesta en practica de estrategias

gue permiten a los estudiantes tener una aprendizaje autonomo y significativo.
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Ahora bien, atendiendo al objetivo central de esta investigacion, disefiar una
estrategia de ensefianza gamificada en el area de las ciencias naturales para los
estudiantes de grado 5° de primaria de la Instituciéon Educativa Julian Pinto
Buendia del municipio de Cereté — Cordoba. Se logra dar cumplimiento al realizar
la planeacion hacia la implementacion de una estrategia didactica donde se lleve
al estudiante a ser el artifice de su propio aprendizaje, despertando el gusto por
explorar, indagar, hacer predicciones, identificar variables, realizar mediciones,
organizar, analizar resultados y trabajar en equipo, contribuyendo de esta forma a
mejorar la capacidades, competencias y habilidades propias del area y que
ademas fortalecen los procesos de ensefianza aprendizaje y mejoran sus niveles

de desempeiio.

De acuerdo con lo anterior, las estrategias utilizadas por el docente al aula
deben permitir un tratamiento flexible del conocimiento, un entorno adecuado para
el educando, un reconocimiento de factores multimodales (motivacionales,
comunicativos, cognitivos y sociales) en el aula de clase, los cuales conforman
una red imposible de desagregar y, por consiguiente, indispensables a la hora de

analizar las actitudes del estudiante frente a la ciencia.

Es por esto, que la ensefianza de las ciencias naturales requiere de
procesos activos, que despierten en los educandos el espiritu investigativo, que
propicien espacios que le permitan adquirir competencias cientificas, que logren
apropiarse del lenguaje propio del area, todo esto serd posible gracias a esta
estrategia que hace uso de diversas herramienta y recursos que le permiten al
estudiante comprender los fendmenos que a diario observa, formando su caracter

critico y reflexivo.

Es por esto, frente a la pregunta de investigacion ¢Qué caracteristica
tendria el disefio de una estrategia de ensefianza gamificada dirigida a resolver las
falencias existentes en el area de ciencias naturales en los estudiantes de grado

5° de primaria de la IE Julian Pinto Buendia, del corregimiento de Mateo Gomez -
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Municipio de Cereté? da a reconocer el fortalecimiento académico, partiendo de
una estrategia que cumple con los resultados encontrados bajo los componentes
del area de ciencias de naturales como: el sistema del ser humano, célula como
unidad fundamental de los seres vivos, los diferentes ecosistemas y los diferentes
relacion y funcionamiento de los sistemas humanos, a saber, digestivos,
respiratorio y circulatorio; para que los estudiantes por medio de nuevas
estrategias potencien sus conocimiento y con la gamificacién participen en las
diferentes actividades, de esta manera, sobrepasar ese rol pasivo a un acto activo

dentro de su aprendizaje.

7.2. Recomendaciones

La Institucién Educativa Julian Pinto Buendia ha implementado desde hace
aflos una metodologia magistral donde el docente se convierte en el portavoz de
la ciencia, y su funcion se reduce a la explicacion de los resultados de la actividad
cientifica y en donde la intencién y perspectiva del aprendizaje es que los
educandos apliquen el conocimiento en la resolucion de problemas cerrados y
cuantitativos con resultados en pruebas externas e internas poco favorables. Ante
esto, se recomienda un cambio tanto en la metodologia implementada como en
las estrategias y actividades que se desarrollan a lo largo del proceso de
ensefianza aprendizaje, todo esto con el fin de formar a estudiantes con un alto

nivel de desempefio centrado en el uso del conocimiento que cientifico.

En relacion con las estrategias de ensefianza que incluyen las técnicas de
gamificacién, varios estudios han demostrado que esta técnica es idonea para
explicar cuestiones practicas segun el area; por ejemplo, en este caso, que fue
sobre ciencias naturales y especificamente sobre los sistemas del cuerpo humano,
los estudiantes pueden interactuar, ver de cerca su composicion y entender como
funcionan los procesos de cada sistema. Es por ello, que se recomiendan este uso
de técnicas para despertar la curiosidad y el descubrimiento en los estudiantes,

dado que su interés por aprender se incrementa mucho mas.
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De igual manera, a la comunidad investigativa, se recomienda seguir
desarrollando otros estudios en torno al impacto de este tipo de estrategias en el
desemperio de los docentes y en el aprendizaje de los estudiantes, dado que los
docentes estan en continuo aprendizaje frente a sus métodos pedagodgicos a partir
del auge de las herramientas TIC y otros recursos educativos que pueden
complementar muy bien sus clases. En este caso, se trabajaron con programas de
facil manejo y acceso gratuito, pero conviene intentar utilizar otros recursos mas

avanzados como la realidad aumentada.
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Anexos

Anexo A. Encuesta dirigida a estudiantes

Institucion Educativa Julian Pinto Buendia
Mateo GOmez — Cereté
Dane: 223162001646

Objetivo: Conocer las estrategias de ensefianza que han implementado los

docentes del area de ciencias naturales desde la perspectiva del estudiante.

1. ¢Durante el desarrollo de las clases de ciencias naturales, alguna vez su
maestro les ha dado algun tipo de este material? (Pueden seleccionar
todas las que han utilizado en clase)

___Juegos, con diferentes misiones.
____ Desafios.

____Representacion por medio de mapas.
____Resumenes del tema.

_____Graficos como tablas

Otra, ¢,Cual?

2. De la siguiente lista de elementos, seleccione todas aquellas que su
profesor les ha dado en las clases de ciencias naturales. (Seleccionar
todas las que han utilizado en clase)

llustraciones (como: fotos, un dibujo, un meme o un gréfico).
Talleres (Ejercicios para resolver, con preguntas y cuestionarios).

Clases practicas (realizan experimentos o ven videos de los temas).

126



ESTRATEGIA DE ENSENANZA GAMIFICADA EN CIENCIAS NATURALES

____Aprendizaje cooperativo (el profesor les permite trabajar en grupo con otros

comparieros de clase).

3. De las siguientes imagenes, seleccione todas aquellas que han utilizado

en las clases de ciencias naturales (Seleccione todas las que quiera).

LAS PARTES DE UN ARBOL

FRUTOS Y .l W

<
FLORES e

Y YA DAY ACOAN (e
RAMAS X AL
o ) /%

(/
HOJAS » QN
[

+ [TRONCO

a.
0
)
c
=
3)
@©
S
=
”
=)
b.

MOLECULA
D
AGUA

. Y

d. Analogias

127




ESTRATEGIA DE ENSENANZA GAMIFICADA EN CIENCIAS NATURALES

e. Organizadores

Causas

Consecuencias

Econdmicas

gréficos Politicas
Sociales
Logico-matematica De arreglo de datos
f. Gréficos PR
((Anmmaes )
e
g . Cu ad ros VEﬁTEﬂRAI;OQ INTERVERTEBRADOS
I
Sinopticos o
! I
& A >
(ormica) ((Escarasaxn ) / \
(reata)  (ramavrun)
organos
h. Mapa 7
conceptual S

@@)g:

I ncuizl Ilaringel lfcringel

l traquea | | bronquios | |pulmones|
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Raiz  {La parte que se encuentra debajo de la tierra

Tallo  {Sirve para mantener la estabilidad de la planta
Partes
de g . .
. Hoja { Absorbe energia del sol y contiene clorofila
una
. Mapa de llaves planta Estambre
Pistilo
Flor Caliz
Corola
Ovulos
Fruto
guiainfantil.com
= @
TALLO T
T T
(_ Fotosintesis
RAIZ —
[ Fabricacion de |
77T\ alimente J

] Mapas de

Arbéreos

PLANTAS
CON FLORES

PLANTAS
SIN FLORES

‘I /' ''''''''' \ f‘__———-\
.| Obtencién de P o k_&ﬂ )
\ energia J (

~{  Sewa )}
S Asewal )\ oy
- +{_sinflor )

- ..."f Tropismas
[ \Eymsts
\ e a2 TN
—={_ Ciclos vitales |

~{_ Angiospermas )

{
= Gimnospermas )

= Hetechos

1

|

—;\ Musgos )

4. En el desarrollo de los elementos mostrados en el cuadro anterior, su

profesor de ciencias naturales; ¢ha explicado la forma de elaborarlos?

Por ejemplo, como elaborar un mapa conceptual o un mapa de arbéreos.
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es u\ai

SEGUNDO MAPA

(2landula & secrecidn interna)

qw produce |

apardiv &

(la_adolescencia)

en \og

en \as

es\imulond o
los - les

E

a) Siempre

b) Casi siempre
c) Algunas veces
d) Casi nunca

e) Nunca

LAS PLANTAS (II)

7% /
-1 FUNCION DE NUTRICION |

.
[/ Se alimentan por a raiz: savia bruta |

FUNCION DE
REPRODUCCION

Clorofila ~ Fotosintesis - Sol
savia elaborada

Reparto de la savia elaborada
vasos liberianos

B

Respiran: taman oxigeno del aire 4 k 4
desprenden didxido de carbono
T4
Y

5. En el desarrollo de sus clases de ciencias naturales, ¢el profesor ha

incluido juegos o dindmicas ludicas para el desarrollo de la misma?

a) Siempre

b) Casi siempre
C) Algunas veces
d) Casi nunca

e) Nunca

6. Te gustaria que se implementaran en el desarrollo de las clases de

ciencias naturales juegos o actividades ludicas para el desarrollo de los

temas que consideras son muy dificiles de aprender.

a) Muy de acuerdo
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b) Algo de acuerdo

C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
d) Algo en desacuerdo
e) Muy en desacuerdo.
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Anexo B. Encuesta dirigida a docentes

Institucion Educativa Julian Pinto Buendia
Mateo Gémez — Cereté
Dane: 223162001646

Estrategias de ensefianza encuesta diagnostico Docentes.

Esta encuesta se realiza con el objetivo de identificar si los docentes
conocen y aplican las estrategias de ensefilanza preinstruccionales,
construccionales y Post-instruccionales en sus clases de ciencias naturales al

igual que la técnica de gamificacion.

Las estrategias de ensefianza son meétodos, procedimientos o recursos
utilizados por los profesores para conseguir que sus alumnos logren aprendizajes

significativos.

Las estrategias preinstruccionales: Por lo general preparan y alertan al
estudiante en relacion con qué y como va a aprender; esencialmente tratan de
incidir en la activacién o la generacién de conocimientos y experiencias previas

pertinentes.

Las estrategias construccionales: Apoyan los contenidos curriculares

durante el proceso mismo de ensefianza-aprendizaje.

Las estrategias postinstruccionales: Se presentan al término del episodio de
ensefianza y permiten al alumno formar una visién sintética, integradora e incluso
critica del material. En otros casos le permiten inclusive valorar “Su propio

aprendizaje”.
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1. Después de analizar la informacion suministrada responda: ¢Aplica
estrategias pre-instruccionales, construccionales y Post-

instruccionales en sus clases de ciencias naturales?

a) Siempre

b) Casi siempre
c) Algunas veces
d) Casinunca

e) Nunca

2. ¢Qué tipo de estrategias preinstruccionales aplica en sus clases de

ciencias naturales? (Seleccione todas las que considere)
O Juegos dinamicos basados en misiones.
Desafios
Representacion viso espacial, como mapas o redes conceptuales.

Representacion linglistica, como los resumenes.

O O O O

Tipos de organizadores graficos, como: los cuadros sinépticos
simples, de doble columna, cuadros C-Q-A y organizadores

textuales.

O Otra, ¢,Cual?

3. De la siguiente lista de estrategias construccionales seleccione
aguellas que aplica en sus clases de ciencias naturales (Seleccione
todas las que considere)

llustraciones.
Objetivos.

Presentacion previa.

O O O O

Debates y discusion dirigida.
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Talleres.

Clases practicas.
Resolucién de problemas.
Aprendizaje cooperativo.

Simulacién pedagdgica.

O O O O O O

Otra, ¢ Cual?

B

De la siguiente lista de estrategias postinstruccionales seleccione
aguellas que aplica generalmente en sus clases de ciencias naturales

(Seleccione todas las que considere)
Preguntas intercaladas

Organizadores graficos

Cuadros sinopticos

Redes conceptuales

Mapas conceptuales.

Diagramas de llaves.

Diagramas de conceptos.

Diagramas arboreos.

Infografias.

Resumenes finales.

O 0O 0o o O oo 0O o o o

Otra, ¢ Cual?

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de

conseguir mejores resultados. Segun esto responda:
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5. ¢Aplica este tipo de técnicas en sus clases de ciencias naturales?

a) Siempre

b) Casi siempre
C) Algunas veces
d) Casi nunca

e) Nunca

6. De las siguientes estrategias cuéles ha aplicado en sus clases,

(Seleccione todas las que considere)

o Define un objetivo claro.

o Transforma el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego.
o Propdn un reto especifico.

o Establece unas normas del juego.

o Crea un sistema de recompensas.

o Propdn una competicion motivante.

o Establece niveles de dificultad creciente.

o Usa juegos de entretenimiento para aprender.

o Utiliza aplicaciones o juegos educativos.
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Anexo C. Formato diario de campo

Institucion Educativa Julian Pinto Buendia
Mateo Gémez — Cereté
Dane: 223162001646

DIARIO DE CAMPO

Identificacion
Nombre del colegio:
Fecha de inicio:
Fecha de finalizacion:
Grado:

Sesion N°:

Actividad:

NuUmero de participantes:

Sesion | Objetivo Actividad realizada Reflexién de la Herramienta
dela actividad usadas
actividad
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Anexo D. Formatos de las rUbricas de evaluacion

Rubrica de acompafiamiento a docentes

Dominios Criterio

Evidencia

Registro de lo hallado

Planeacién

y
preparacién
de clase

Ambientes
para el

aprendizaje

Préactica

pedagdgica

Evaluacién

Rubrica de Evaluacion y Seguimiento al aprendizaje de los estudiantes.

Criterio

Indicadores

Si

No

observaciones

Uso de recursos

Hace buen uso de Ilos
recursos provistos para las
actividades realizadas.

Integra otros materiales para
obtener mejores resultados.

Propone otras formas del uso
de material para mejorar la
actividad.

Trabajo
cooperativo

Participa activamente en el
desarrollo de las actividades
propuestas.

Plantea alternativas de
solucién de las situaciones
presentadas.

Desarrollo de las
actividades

Resuelve interrogantes a
partir de los videos vistos.

Realiza las actividades
interactivas propuestas.

Sigue orientaciones de las
asesorias para la realizacién
de las actividades.
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Anexo E. Diarios de campo

Identificaciéon

Institucion Educativa Julian Pinto Buendia

Mateo Gémez — Cereté
Dane: 223162001646

DIARIO DE CAMPO 1

Nombre del colegio: Julidn Pinto Buendia.

Fecha de inicio:

Fecha de finalizacion:
Grado: 5°
Sesién N°: 1

Actividad: Jugando y aprendiendo con el aparato digestivo.

NUmero de participantes: 25

Ses | Objetivo Actividad realizada Reflexién de la Herrami
ion dela actividad enta
actividad usadas
1 Identificar | Se present6 a los estudiantes el objetivo y las | Desde el inicio de | Gneally
las partes | normas de la clase. la clase se | Educapla
del Se continud con la observacion de un video: observa la |y.
aparato https://www.youtube.com/watch?v=_jbw0Ofxna | participacion
digestivo y | ge activa de los
sus estudiantes,
funciones quienes muy
a ftravés curiosos por
del juego. descubrir y
aprender se
muestran muy
atentos a las
orientaciones
dadas.
Los estudiantes estuvieron muy atentos y A diferencia de
una clase

motivados. Este video se iba explorando a
través de preguntas. Posteriormente se le
pidi6 a los estudiantes que desde los
computadores o tablet ingresaran al siguiente
link
https://view.genial.ly/5f79e013d617260d14b8f
9b4/learning-experience-challenges-quiz-el-
aparato-digestivo.

los estudiantes trabajaron en equipo
respondiendo las preguntas que aparecian el

tradicional en ésta

los estudiantes
trabajaron en
equipo
descubriendo a
través del juego
nuevos
aprendizajes.

El descubrir
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juego, avanzando en los niveles que este
tenia para llegar a la meta.

Se continda la actividad proponiendo a los
estudiantes un reto: organizar un
rompecabezas del aparato digestivo en el
menor tiempo posible, el equipo ganador
acumulé puntos que posteriormente suman
para un puntaje total:

https://co.pinterest.com/pin/761178774510031
345/

Para terminar la sesién del dia y afianzar mas
lo aprendido los estudiantes contindan
trabajando en los siguientes enlaces:
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/7318762-sistema_digestivo.html

Sistena Digestivo

Onganis, 60! "o lome Dagws trvs

& Vulss aqoi para idenhficacte

A Adk Mt M il ba Maniaes

Al finalizar esta primera sesion cada
estudiante hizo una valoracion de Ilo
aprendido en clase a travées de una
autoevaluacion.

nuevas formas de
aprender jugando
los mantiene
atentos
desarrollado en
ellos
competencias Yy

habilidades tales
como indagar,
explorar,

experimentar y
resolver

problemas, pues a
medida que
avanzaban en el
juego los diversos
retos que tenian

que afrontar les
presentaban
situaciones  que
debian resolver y
que fueron
capaces de
hacerlos.

Una de las

caracteristicas

principales fue el
descubrir nuevas
formas de
aprender. Asi

mismo, el dominio
de la herramienta
genially y
educaplay se hizo
de facil manejo
para las nifias y
los nifios,
fortaleciendo el
trabajo en equipo,
el pensamiento
cientifico y
habilidades
comunicativas.
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Identificacion

Instituciéon Educativa Julian Pinto Buendia
Mateo GOmez — Cereté
Dane: 223162001646

DIARIO DE CAMPO 2

Nombre del colegio: Julidn Pinto Buendia.

Fecha de inicio:

Fecha de finalizacion:
Grado: 5°
Sesién N°: 2

Actividad: Jugando y aprendiendo con el Sistema 6seo

Numero de participantes: 25

Sesi | Objetivo de | Actividad realizada Reflexién de la actividad Herramient

on la actividad a usadas

1 Identificar las | Se  presenté a los | Desde el inicio de la clase se | Genially
partes y | estudiantes el objetivo y | observa la participacién activa | YouTube

funciones del
aparato 0seo
a través de la
gamificacion.

las normas de la clase.

Se presenta a los
estudiantes el link para
ingresar a observar un
video animado del sistema
6seo del cuerpo humano.
Https://www.youtube.com/
watch?v=gbnb8fwolzg.
Después de observar el
video los estudiantes
comentaron  con  sus
comparieros acerca de las
partes y funcionalidad de
este sistema.

Se continda la actividad
proponiendo a los
estudiantes un reto:
https://view.genial.ly/5f7a0
ccaebbf5a48d4ca6b70/ga
me-el-esqueleto-humano

en este reto los
estudiantes trabajaron de
forma cooperativa
respondiendo cada una de
las situaciones que se le

de los estudiantes, quienes al

saber que la clase sera
desarrollada a través del
juego se muestran muy

interesados y motivados. Su
participaciobn es constante y
se les facilité el manejo de los
aprendizajes

En esta ocasion se observa
un mayor manejo del juego y
apropiacion d lo que estan
aprendiendo.

En esta  ocasion los
estudiantes tuvieron la
oportunidad de crear
preguntas, situaciones y retos
para  que los  demas
compafieros resolvieran lo

que les permiti6 una mayor
integracion y motivacion.
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presentaban.

Para terminar la sesion del
dia y afianzar mas lo
aprendido los estudiantes
contindian trabajando en la
construccion de un juego
desde la herramienta
Genially, en la cual debian
ingresar al siguiente link y
registrarse como
estudiantes:
https://www.genial.ly/es
inicialmente  elaboraron
preguntas para luego
hacer el disefio del juego.

Al finalizar esta segunda
sesion cada estudiante
hizo una valoracién de lo
aprendido en clase y de
cdmo se sintid, que
aprendié, que fue lo méas
interesante de la clase.

Institucion Educativa Julian Pinto Buendia
Mateo GOmez — Cereté
Dane: 223162001646

DIARIO DE CAMPO 3

Identificacion

Nombre del colegio: Julian Pinto Buendia.

Fecha de inicio:

Fecha de finalizacion:

Grado: 5°

Sesion N°: 3

Actividad: Jugando y aprendiendo con el sistema circulatorio
Numero de participantes: 25
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Sesi | Objetivo de Actividad realizada Reflexién de la Herramient
on la actividad actividad a usadas
3 Sefialar las | Se continda el desarrollo de la sesiéon | En esta tercera | Genially
partes del | 3 con el reconocimiento de los | sesion se
sistema organos del sistema circulatorio, para | evidencia el
circulatorio esto se le presenta una ilustracion | fortalecimiento en
haciendo uso | interactiva creada a partir de la | habilidades y
de una | herramienta  Pixton, donde los | competencias tic,
herramienta estudiantes  deben sefialar la | ademas de que se
gamificada. ubicacion del corazén y el recorrido | ha potenciado en

de las venas del cuerpo de acuerdo a
lo que ellos conozcan:
https://compartir.pixton.com/qvh59eh

¢Dénde crees que se
encuentra el corazén
y por dénde crees
que van las venas?.
Dibdijalas.

Seguidamente los estudiantes
realizan un conversatorio de la
importancia de este sistema y de su
drgano principal.

Para reforzar lo aprendido los
estudiantes en grupo de trabajo
ingresaron al siguiente link

https://view.genial.ly/609f011081ac73

OcffO3fféb/presentation-presentacion-

cuerpo-humano y respondieron
diferentes situaciones planteadas.

los estudiantes trabajaron en equipo
respondiendo las preguntas que
aparecian el juego, avanzando en los
niveles que este tenia para llegar a la
meta.

Para terminar la sesion del dia y
afianzar mas lo aprendido los
estudiantes contindan trabajando en
los siguientes con la herramienta
Educaplay en la resolucién de
algunos crucigramas y sopas de letra.
Al finalizar esta tercera sesién cada
estudiante hizo una valoracion de lo
prendido en clase y de cdmo se sintio,
gue ha aprendido, que es lo mas

los estudiantes el
trabajo el equipo,
la autonomia y el

manejo de
aprendizajes

desde la
gamificacién. Los
estudiantes estan
motivados por
trabajar en el area
de ciencias
naturales, ganar

puntos, manipular
las herramientas
de gamificacion,
disefiar juegos vy

participar en
clase.
En las

apreciaciones de
los  estudiantes,
ellos manifiestan
que la
gamificacion sea
empleada en otras
areas ya que ellos
este tipo de
estrategias los
motiva y se
sienten animados
por aprender.
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| interesante. |

Identificaciéon

Instituciéon Educativa Julian Pinto Buendia

Mateo GOmez — Cereté
Dane: 223162001646

DIARIO DE CAMPO 4

Nombre del colegio: Julian Pinto Buendia.

Fecha de inicio:

Fecha de finalizacion:

Grado: 5°

Sesion N°: 4

Actividad: Jugando y aprendiendo con el Sistema Respiratorio Humano

NUmero de participantes: 25

Sesié | Objetivo Actividad realizada Reflexién | Herramien
n dela dela ta usadas
actividad actividad
1 Identificar En esta | Genially

las partes | Se inici6 la sesidn de trabajo con la socializacion | cuarta YouTube

y del objetivo o propdsito, recordando las normas | sesibn  se

funciones | del aula de clase y la importancia del trabajo en | evidencia

del equipo. que los

sistema Se continué con la observacion de un video | estudiantes

respirator | animado acerca de la tematica. Sistema | disfrutan de

io a | respiratorio humano. | aprender

través del | Hitps://www.youtube.com/watch?v=mmpgozyw5f | jugando,

juego. 8 descubrien
Los estudiantes participan dando sus | do nuevos
apreciaciones acerca del video y presentan un | aprendizaje
resumen en forma individual de lo que mas le | s
llamo la atencién del video. desarrollan
Posteriormente se pide a los estudiantes que en | do
equipos de trabajo ingresen al siguiente link | habilidades
https://view.genial.ly/5f976186ee51500d29da6ad | y
d/game-juguemos-con-el-sistema-respiratorio y | competenci
superen los retos respondiendo a 5 preguntas | as propias
gqgue se le presentan, si responden | del area de
adecuadamente podran ir avanzando de un nivel | ciencias
a otro. Posteriormente, se disefiaron 3 preguntas | naturales
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que intercambiaron con otro equipo para obtener | como lo
mas puntajes. son

: _ indagar,
interpretar,
solucionar
problemas,
descubrir,
entre otras.
También
cabe
resaltar que

bié i el trabajo
También resolvieron otros retos propuestos a | op equipo

través de la  herramienta Educaplay: | h4
https://es.educaplay.com/recursos- fortalecido
educativos/7281624-crucigrama.html| procesos

CRUCIGRAMA SISTEMA de
e comunicaci
Enagie 6n como lo
son leer,
escribir,
analizar,
interpretar,
entre otros.

JUEGA Y
APRENDE

Institucion Educativa Julian Pinto Buendia
Mateo GOmez — Cereté
Dane: 223162001646

DIARIO DE CAMPO 5

Identificacion

Nombre del colegio: Julian Pinto Buendia.

Fecha de inicio:

Fecha de finalizacion:

Grado: 5°

Sesion N°: 5

Actividad: Juguemos con todos los sistemas del cuerpo humano.
Numero de participantes: 25
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Sesié | Objetivo Actividad realizada Reflexién Herramient
n dela dela a usadas
activida actividad
d
5 Identifica | Se presentd a los estudiantes el objetivo y las | En esta | YouTube
r las | normas de la clase. Gltima Cerebrity
partes, Se continud con la observaciéon de un video | sesién, los | Genially
funciones | donde los estudiantes estuvieron muy atentos y | estudiantes | Educaplay.
y motivados. trabajaron
relacione | https://www.youtube.com/watch?v=S3jJj68dBx | nhuevamente
S en  equipo
existente resolviendo
s entre retos para
los obtener
sistemas puntajes.
del NSe
cuerpo evidencias
humano. grandes

Posteriormente se le pidi6 a los estudiantes
que desde los computadores o tablet
ingresaran al siguiente Link
https://www.cerebriti.com/juegos-de-

ciencias/sistemas-del-cuerpo-humano en este
resolvieron varias actividades y los estudiantes
acumularon un puntaje de 11 puntos.

Los estudiantes trabajaron en equipo
respondiendo las preguntas que aparecian el
juego, avanzando en los niveles que este tenia
para llegar a la meta.

Para terminar la sesién del dia y afianzar mas
lo aprendido los estudiantes contindan
trabajando en los siguientes enlaces:

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/7281624-crucigrama.html

cambios en
la actitud de
los

estudiantes
hacia las
clases de
ciencia,

aumento en
la
participacion
y . .
mejoramient
o en el nivel
académico,
manteniend
0 un
promedio en
los niveles
Alto y
superior.
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ANEXO F. EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Durante el desarrollo de la propuesta se contd con el apoyo de padre de familia 'y
comunidad en general la cual brindé recursos tales como el internet,
computadores, table y celulares para hacer posible la puesta en marcha de la
estrategia. A continuacion, en las fotografias se puede evidenciar el trabajo

realizado por los estudiantes, a través de la estrategia de Gamificacion:

Imagen 1. Actividad de crucigrama

Estudiante trabajando con la herramienta Educaplay.

Imagen 2. Rompecabezas

Estudiante trabajando de forma auténoma en la construccion del sistema digestivo.
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Imagen 3. Uso de la Herramienta Gneally

Estudiante de grado 5° superando algunos retos propuestos para el aprendizaje del Sistema Circulatorio.

Imagen 4. Trabajo en equipo.

Estudiantes resolviendo algunos retos propuestos desde la herramienta Genially.
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Imagen 5. Encuentro sincrénico: Docente-estudiantes

E Estés presentando para todos Audio de la presentacion .

Marelis Lop;el

Lorena Buc’vas
.l L]

9:53 | keg-tgcw-yeg

La docente realiza encuentros sincronicos con los estudiantes para explicar el uso de cada una de las

herramientas.

Ih
Marelis Lopez oviedo

Lorena Buelvas

Cada juego es elaborado y socializado con los estudiantes
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@ QUIZ el

HALLOWEEN

. ESQUELETO HUMANO

EMPEZAR

e BN Te

Lorena Buelvas

iSABES! NUESTRO CUERPO ESTA
FORMADO POR 206 HUESOS Y Al Mo Lopez o
CONJUNTO DE ESTOS SE LE CONOCI
COMO

ESQUELETO EXTREMIDADES

Lorena Buelvas

9:58 | keg-tgcw-yeg

Marelis Lopez o

Lorena Buelvas -

Los estudiantes han demostrado mayor empatia por el area de Ciencias Naturales desde que la metodologia
y mecanica de las clases cambiaron y dieron paso a la gamificacion, todos quieren participar y desarrollar las

actividades.
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