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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Master tiene como finalidad disefiar una propuesta de
innovacion educativa en el area de Ciencias Naturales con la implementacién de herramientas
de gamificaciéon en el quinto afio de Educacidn General Basica de la Unidad Educativa
Presidente Jaime Roldds. Para el desarrollo del proyecto de innovacidn educativa se redacta
el marco tedrico en el cual se aborda contenidos acerca de la gamificacidn entre los cuales se
destaca los siguientes: la definicion y elementos de la gamificacion, ventajas y desventajas, los
tipos de jugadores, la motivacion y su relacion con el aprendizaje y la gamificacion en el area
de Ciencias Naturales. Esta informacidn sirve como sustento para iniciar con la propuesta del
proyecto. Luego se presenta el disefo de la propuesta de gamificacion seleccionando las
herramientas TICs, que promuevan la motivacién y aprendizaje activo de los estudiantes.
También se elige los objetivos, contenidos, destrezas y criterios de evaluacion de la segunda
unidad de Ciencias Naturales para empezar con la elaboracidn de la gamificacidon. Dentro de
la propuesta también se determina e incluye los mecanismos de evaluacién que permiten
medir el impacto del proyecto de innovacién educativa en las aulas de la Unidad Educativa
Presidente Jaime Roldos. Para ello se establece los tipos, las técnicas e instrumentos de
evaluacién que se van a aplicar a los estudiantes y docentes de la Institucidén. En conclusién,
con este proyecto de gamificacidn se pretende que los estudiantes participen de manera mas
activa y estén motivados en las clases a través de retos, juegos y misiones que se han
incorporado en el sistema gamificado denominado “Doraemon el gato césmico”, y de esta

manera se logre aprendizajes mas significativos.

Palabras clave: Innovacién educativa, ciencias naturales, gamificacidon, motivacion
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Abstract

The purpose of this Master's Thesis is to design a proposal for educational innovation in the
area of Natural Sciences with the implementation of gamification tools in the fifth year of Basic
General Education of the Presidente Jaime Roldds Educational Unit. For the development of
the educational innovation project, the theoretical framework is written in which contents
about gamification are addressed, among which the following stand out: the definition and
elements of gamification, advantages and disadvantages, types of players, motivation and its
relationship with learning and gamification in the area of Natural Sciences. This information
serves as support to start with the project proposal. Then the design of the gamification
proposal is presented, selecting the ICT tools that promote the motivation and active learning
of the students. The objectives, contents, skills and evaluation criteria of the second unit of
Natural Sciences are also chosen to begin with the elaboration of the gamification. Within the
proposal, the evaluation mechanisms that allow measuring the impact of the educational
innovation project in the classrooms of the Presidente Jaime Roldos Educational Unit are also
determined and included. For this, the types, techniques and evaluation instruments that will
be applied to the students and teachers of the Institution are established. In conclusion, with
this gamification project it is intended that students participate more actively and are
motivated in classes through challenges, games and missions that have been incorporated
into the gamified system called "Doraemon the cosmic cat", and In this way, more significant

learning is achieved.

Keywords: Educational innovation, natural sciences, gamification, motivation
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1. Introduccion

Es importante considerar que en la actualidad se estd educando a la generacién Z, que
corresponde a estudiantes que siempre estan conectados por medio de la tecnologia y les
llama la atencién todo lo relacionado con las TICS y TACS. Entonces es necesario que el
profesorado busque estrategias que aumenten el interés y participacion activa del alumnado

usando aplicaciones y recursos llamativos para mejorar los aprendizajes en los estudiantes.

El uso de la tecnologia en el proceso de aprendizaje ha revolucionado la forma de enseiiar y
aprender, sobre todo desde que inicid la pandemia del Covid 19, ya que tanto los docentes
como estudiantes han visto la necesidad de utilizar un dispositivo para poder acceder a la
educacion. Es importante que los docentes busquen superar las brechas digitales y que
utilicen las herramientas tecnoldgicas con la finalidad de que favorezcan los procesos de
aprendizaje aplicando estrategias que permitan mejorar la motivacion y participacidén activa

del alumnado con el uso de una computadora o algln dispositivo tecnolégico.

A continuacidn, se presentan dos graficos (Figura 1 y figura 2) del Instituto Nacional de

Evaluacién Educativa (2018)

Figura 1 Niveles de logro por afio lectivo y grado evaluados 2016-2017, 2017-2018

Insuficiente Elemental Satisfactono m Excalente

o 2017-2018 56,3% 29.2% 13,2% I1,3°o
2

=]

T 2016-2017 55,9% 28,0% 13.9% W 2.2%
- 2017-2018 52.6% 29.5% 16,3% |1.6°¢c
Q

.

™ 20162017 55,7% 25,2% 16,6% Iz,se.a
@ 2017-2018 51,0% 27 4% 21,3% ‘0.3%
(o1

m

T 20162017 52,0% 256% 21,4% |1.o°°

Fuente: Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (2017)

En esta figura se muestra los niveles de logro por afio lectivo y grado evaluado durante los
afos 2016 —2017 y 2018 - 2019, en donde se puede observar de forma clara que mas del 50%
de estudiantes evaluados de los grados de 4to, 7mo y 10mo afio de Educacién General Basica

tienen una calificacion de insuficiente (pag. 130).
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Figura 2 Promedio por campo y drea para 4. De EGB de las Instituciones educativas evaluadas

MUrbana MERural

709
710 705

702

Promedio general Matematica Lengua y Literatura Ciencias Naturales Estudios Sociales

Fuente: Ser Esfudiante, Instituto Naclonal de Evaluacion Educativa, 2017-2018
Eladoracidn: \nstitinn Nacionsl de Evaliacion Educativa, 2018

Fuente: Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (2017)

En esta figura se presenta el nivel de aprendizaje de los estudiantes evaluados del 42 EGB en
las cuatro areas: Matemadticas, Lengua y Literatura, Ciencias Naturales y Estudios Sociales.
Segun el informe se aprecia que se ha logrado alcanzar un nivel elemental de aprendizaje en
el drea rural en la mayoria de los casos y que en el drea urbana se ha mantenido el nivel

insuficiente.

Es importante que se busque formas de mejorar esta realidad aplicando métodos activos de
aprendizaje con apoyo de la tecnologia, por tal motivo se pretende con este proyecto de
innovacion, proponer el uso de la gamificacion como una herramienta y alternativa que

permita motivar la participacion activa del alumnado durante su proceso de aprendizaje.

Para llevar a cabo el proyecto de innovacidn, se va a analizar los fundamentos tedricos
referente a la gamificacidon en el area de ciencias naturales. Entre los contenidos esta la
gamificacion, los elementos de la gamificacion, la gamificacion como estrategia de innovacién

educativa y analizar algunos proyectos de gamificacion en la asignatura de ciencias naturales.

También se pretende seleccionar las herramientas TICS que permitan promover la motivacién
y aprendizaje activo de los estudiantes para empezar con el disefio de la gamificacion. Cuando
se haya logrado disefar el proyecto de gamificacidon se buscara mecanismos de evaluacién

gue permitan medir el impacto de la propuesta de innovacion educativa en los estudiantes.

El Instituto Nacional de estadisticas y censos del Ecuador (2021) muestran los resultados del

uso del internet por cada 100 habitantes en la figura 3.
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Figura 3 Cuentas Internet fijo y Movil por cada 100 habitantes
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Fuente: Instituto Nacional de estadisticas y censos del Ecuador (2021)

Segun los datos presentados se puede evidenciar que desde el afio 2010 hasta el aifio 2021 se
ha ido incrementando el uso del internet de la poblacién del Ecuador. Estos resultados es un
indicador que la mayoria de personas del Ecuador ya tienen conexidn a internet y con esto se

puede facilitar la implementaciéon de metodologias activas con el uso de la tecnologia.
1.1. Justificacion del problema

En la actualidad es importante promover una educacidon que posibilite el desarrollo de una
sociedad con el uso de las TICS (Tecnologia de la informacidon y comunicacion) y TACS
(Tecnologia del Aprendizaje y conocimiento). Los docentes estdn educando estudiantes
nativos digitales, es por ello necesario considerar la relevancia del uso de la tecnologia y su
gran aporte en la educacién. Entonces se tiene que incorporar la tecnologia en los procesos

de aprendizaje de manera efectiva (Moya, 2013)

Una de las formas de fomentar la motivacion de los estudiantes es a través de la practica e
interactividad durante su aprendizaje. Para lograr esta participacion activa es fundamental
aplicar estrategias innovadoras que posibiliten el interés en cada una de las actividades que

se proponga durante su proceso de aprendizaje.

La gamificacion es una propuesta innovadora que sirve como alternativa si se quiere mejorar
la motivacion de los estudiantes. Es una estrategia que adopta mecanicas del juego, pero que
se desarrollan en un contexto no ludico. Estas actividades orientan a los participantes a
perseguir un objetivo especifico y permite a su vez modificar conductas, adquirir nuevos

10
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conocimientos y mejorar habilidades. Para lograr alcanzar las metas los participantes tienen
que afrontar los desafios respetando las reglas que se han mencionado al inicio del juego. Es
importante mencionar que dentro de la gamificacién se hace una retroalimentacion que
permite enriquecer el aprendizaje. Es innegable la influencia que tiene esta estrategia en la
implicacion y participacion activa de los estudiantes, ya que se sienten emocionalmente
motivados a participar en las actividades propuestas en la gamificacién y los resultados de

aprendizaje serdn mas significativos (Pérez y Gértrudix, 2021)

Con este trabajo de investigacion se pretende motivar a los educandos en la asignatura de
Ciencias Naturales con la aplicacion de estrategias de gamificacion. Se ha visto la necesidad
de buscar alternativas para superar una necesidad que atafie a muchos centros educativos,
como es la desmotivacién del alumnado a la hora de aprender contenidos generales o
especificos. Esto se debe a que en muchos centros educativos ain mantienen los procesos de
ensefianza aprendizaje tradicionales que traen como consecuencia alumnos aburridos y con
muy poco interés de aprender. Con esta propuesta de gamificacidn se aspira que los docentes
conozcan nuevas alternativas innovadoras para que las implementen en las aulas de clase y
qgue los estudiantes trabajen en espacios de aprendizaje intuitivos y motivadores, que les
permitan aprender de forma autdnoma participando en cada uno de los juegos y retos

propuestos.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Disefiar una propuesta de innovacién educativa en el area de Ciencias Naturales con la
implementacién de herramientas de gamificacion en el quinto afio de Educacion General

Basica.
1.2.2. Objetivos especificos

e Analizar los fundamentos tedricos referente a la gamificacion como estrategia de
innovacion educativa en el drea de ciencias naturales

e Seleccionar las herramientas TICs que promuevan la motivacién y aprendizaje activo en
los estudiantes para disefar la propuesta de gamificacién.

e Determinar los mecanismos de evaluacion para medir el impacto de la propuesta de

innovacidn educativa en las aulas de la Unidad Educativa Presidente Jaime Roldos

11
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2. Marco teodrico

2.1. Gamificacion

De acuerdo a Pegalajar (2021) “La gamificaciéon se entiende como una estrategia
metodoldgica innovadora que incorpora las estrategias, dindmicas, mecanicas y elementos

propios del juego al proceso de ensefianza-aprendizaje” (p.169).

Por otra parte, Molina et al. (2021) definen la gamificacién como “una técnica adoptada del
contexto empresarial al ambiente educativo, como una forma de conseguir mejores
resultados en el proceso de ensefianza aprendizaje, pues su caracter ludico facilita la

interiorizacidén de conocimientos en los estudiantes de una forma mas divertida” (p.727).

Otra definicién de la gamificacidon es, que busca integrar dindmicas y mecdnicas de los
videojuegos con el uso de la tecnologia o sin ella, con la finalidad de mejorar la participacion
de los educandos y fortalecer el aprendizaje, todo esto gracias a la motivacion que sienten al

trabajar los contenidos educativos por medio de un juego (Diaz et al., 2019)

Asi mismo Mallitasig y Freire (2020) mencionan que el principal objetivo de la gamificacion es
buscar en todo momento la motivacién del individuo para que de esta manera se cumpla con
los objetivos propuestos. Esta estrategia de gamificacion se puede trabajar en cualquier
ambito: educativo, empresarial, deporte, salud, entre otros. Lo importante es disefar

situaciones ludicas en donde se combinen los elementos esenciales de la gamificacion.

Segun estudios realizados por Holguin et al. (2020) afirman que la estrategia de gamificacién
puede incidir de forma significativa en los procesos de aprendizaje, pero para ello es
importante que las aplicaciones se disefien con los criterios cognitivos adecuados, se
establezcan los elementos gamificados y que el docente sea quien acompaiie al estudiante en

el proceso de aprendizaje.

La gamificacion es una excelente opcion para que los estudiantes sean mas auténomos en su
proceso de aprendizaje, ya que a través de un sistema gamificado se sigue un hilo conductor
gue permite continuar con cada una de las actividades propuestas. La gamificacidn se orienta
al uso de mecénicas, competencias, metas, premios, niveles, puntos, entre otros. Todo esto

en entornos ajenos al juego, ademas se resalta que se trabaja la parte emocional de los

12
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estudiantes para cumplir con los objetivos propuestos, que abarcan mejorar los procesos de

aprendizaje (Melo y Diaz, 2018)
2.2. Motivacion y aprendizaje

La motivacién esta inmersa en los procesos de ensefianza aprendizaje, porque puede influir
en el qué, en el como y en el cuando aprenden los estudiantes. Solo si estan motivados a
aprender, pueden comprometerse en la elaboracién de las actividades que estimen necesarias
para mejorar su proceso de aprendizaje, en cambio aquellos estudiantes que no sienten

ninguna motivacidn no haran ningun esfuerzo para aprender (Palomo, 2014)

La motivacion estd estrechamente relacionada con la piscologia humana y contribuye para
qgue la persona se comprometa a realizar algo con un alto grado de interés. También es un
aspecto de enorme relevancia en todos los ambitos de la vida, en donde se resalta la educativa
y laboral, ya que la motivaciéon dirige las acciones y es un elemento que incentiva a las
personas a realizar alguna actividad con el fin de alcanzar los objetivos planteados (Huilcapi et

al., 2017)

Supervia y Bordas (2018) en sus investigaciones menciona tres tipos fundamentales de
motivacion que son: motivacién intrinseca, motivacidn extrinseca y amotivacién. La
motivacion intrinseca hace referencia a la elaboracién de una actividad por satisfaccién
propia, es decir, cuando la persona se involucra en las actividades porque siente la necesidad
de realizar esa accién con la finalidad de cumplir deseos personales y superarse. La motivacién
extrinseca se caracteriza porque esta dirigida hacia un fin, el sujeto se motiva a realizar ciertas
actividades porque va a recibir recompensas e incentivos desde el exterior. Y la amotivacién

se refiere a la falta de motivacion para llevar a cabo alguna accion.

El compromiso de toda persona se configura en base a la motivacién, esto se traduce en el
esfuerzo y perseverancia. Si se disefa un proyecto gamificado los estudiantes demostraran un
alto grado de interés y una actitud positiva en el proceso de aprendizaje y la elaboracion de
las tareas. Este enfoque fortalece la responsabilidad ya que los estudiantes durante su
trayecto en la gamificacion reciben reconocimientos y puntos por cumplir retos y desafios.
Todo esto estimula el aprendizaje y desarrollo de los contenidos, aumentando las

posibilidades de lograr mejores resultados (Pérez y Gértrudix, 2021)

13
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2.3. Elementos de la gamificacién

Werbach y Hunter (2012), describen tres categorias de elementos basicos en la gamificacién:

Las dinamicas: las dinamicas del juego tienen que ver con las emociones y motivaciones de
los estudiantes a la hora de jugar, es decir, es la forma como se pone en marcha las mecanicas

de la gamificacidn y constituye la estructura implicita del juego.

Las mecanicas: las mecanicas hacen referencia a los componentes bdsicos del juego, entre los
que estan las reglas que se debe seguir, es decir, son todos los procesos que estimulan la

ejecucion del juego

Los componentes: estas son las herramientas y recursos que se va a utilizar durante la

ejecucién del juego.

Figura 4 Pirdmide de los elementos de la gamificacion

Narrativa, progresian,

Dinémicas relaciones y emociones
., . Desafios, competician y
Mecanicas ecompensas
Avatares,
COITI OnenteS insignias, puntos,
g P

Fuente: Adaptada de Werbach y Hunter(2012)

En la siguiente tabla se muestra una breve descripcién de cada elemento de la gamificacion.

Tabla 1 Ejemplos de los elementos de la gamificacion

Elemento Ejemplos Descripcion

Limitaciones Obstaculos que se presentan en los retos
Dindmicas

Emociones Felicidad, curiosidad, competitividad, etc.
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Narracién La historia contada por medio de un relato para entender
el juego

Progresion Los logros que va obteniendo el jugador

Relaciones Interaccidn social con los comparieros de juego y docente.

Retos Los desafios que debe cumplir jugando

Competicién Superar pruebas, ganar, perder, etc.

Cooperacion

Trabajar en equipo para lograr metas

Mecanicas Feedback Actividades que ayudan a fortalecer los aprendizajes y
superar las pruebas
Recompensas | Puntos y beneficios por los logros obtenidos
Logros Insignias que gana al superar los retos
Avatares Representacion grafica del jugador
Niveles Diferentes escenarios y grado de dificultad durante el
Componentes _
juego
Ranking Resultados acumulativos del juego
Puntos Valores numéricos del juego

Fuente: Adaptada de Biel y Garcia (2015)

2.4. Tipos de jugadores y su importancia

Bartle (1990) en sus investigaciones menciona los siguientes tipos de jugadores: triunfadores,
exploradores, socializadores y asesinos. Los triunfadores tienen como objetivo principal la
acumulacién de puntos y aumento de niveles, disfrutan mucho cuando son capaces de avanzar
niveles y alcanzar logro. Los exploradores estan interesados en las sorpresas que van a
encontrar al explorar en el juego, tienen como objetivo la interaccion con el entorno, trabajar
a su propio ritmo y marcar sus propios caminos, les gusta los misterios y buscan respuestas en
el juego que la mayoria de los participantes no logran descubrir. Los socializadores se
caracterizan por estar interesados siempre en la interaccidon con las demas personas. Para
ellos la empatia es importante y buscan el trabajo colaborativo entre todos los participantes
y de esta forma unir al grupo para conseguir objetivos. Los asesinos disfrutan derrotando

rivales y ganando puntos. Les gusta la accidn y para ellos lo mas importante es ganar sin

importar lo que tengan que destruir o eliminar en el juego.
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A continuacidén, se presenta una figura donde se representa las fuentes de interés de los

jugadores.

Figura 5 Fuentes de interés de los jugadores

INTERINO

Asesinos [ Triunfadores
|
l
|
|
|

JUGADORES ==-<-cscccccccceccacaancncnacacnccnnn MUNDO

|
|
|
|
|

Socializadores | Exploradores

INTERACTUANDO

Fuente: Bartle (1990)

2.5. Ventajas y desventajas de la gamificacion

En este apartado se expone algunas ventajas y desventajas que presenta la gamificacién segin

investigaciones de varios autores:
2.5.1. Ventajas

Una de las ventajas de la gamificacion en el dmbito educativo es la configuracidon de una
categoria central, en la cual se reconoce a la gamificacién como un estimulo inminente para
el aprendizaje y desarrollo personal. Esta estrategia innovadora promueve la motivaciéon
personal para que el individuo busque y explore por voluntad propia la adquisicién de
contenidos y con esto desarrolle sus destrezas y competencias. Ademas, mejora la interaccién
social, el reconocimiento de emociones, el esfuerzo personal y la satisfaccién por aprender.

(Pérez y Gértrudix, 2021)

Quintana y Prieto (2020), resaltan las siguientes ventajas en la gamificacion: el aumento de la
participacién activa del alumnado, se refuerza en todo momento la motivacién mediante los

juegos y experiencias cuando realizan las actividades superando niveles y desafios, se fomenta
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la interaccion y el trabajo colaborativo, y posibilita la vinculacidon de herramientas digitales en

el sistema gamificado, el cual es un entorno intuitivo para los participantes.

Martinez (2017) sefala algunas ventajas de la gamificacién en la educacién y resalta que esta
estrategia es una buena opcidn si se quiere conseguir mejores resultados en los procesos de
aprendizaje, una de las principales es lograr la predisposicidon positiva del alumnado en las
actividades planificadas, conseguir mantenerlos emocionados a través de los retos disefiados
en la gamificacion y sobre todo reactivar su interés disminuyendo la desgana en la
participacién en las tareas. Esto sin duda permite mejorar de forma positiva los resultados de

aprendizaje.
2.5.2. Desventajas

Sin embargo, las desventajas que presenta la aplicacion de la gamificacién en las aulas segln

Morales y Barragan (2019) es:

1) Los estudiantes pueden centrarse solo en tratar de sumar puntos y ser primeros en el
juego y olvidar que el principal objetivo es aprender

2) Silosalumnos no logran cumplir los retos y ganar puntos puede generar desmotivacién
a la hora de jugar.

3) En algunos casos se puede generar adiccion y consumir mucho tiempo

4) El alumno para ganar puede incumplir las reglas del juego.

2.6. Gamificacion en el drea de Ciencias Naturales

En el Ecuador la ensefianza de las Ciencias Naturales en Educacion General Basica, se centra
en el conocimiento y la investigacion cientifica sobre varios ejes tematicos entre los que estan:
Los seres vivos, el ser humano y la salud, la materia y energia, la Tierra y el universo, y la ciencia
en accion. El aprendizaje de estos contenidos tiene como finalidad que el alumnado desarrolle
destrezas y habilidades como leer, recordar, analizar, aplicar, crear, etc. También se pretende
desde esta asignatura que los estudiantes aprendan acerca de la naturaleza y reconozcan la
importancia de reconocer el medio natural, su organizacién, estructura, todo este

conocimiento debe estar organizado y articulado (Ministerio de Educacion, 2016).
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Segun investigaciones realizadas por Mallitasig y Freire (2020) afirman que la mayoria de los
estudiantes aceptan de manera satisfactoria la técnica de la gamificacién y menciona que
algunos de los efectos que produce la gamificacidn en los estudiantes es mayor interaccién,
entretenimiento y motivaciéon en la asignatura de Ciencias Naturales, ademas resalta que de
esta manera se capta mejor y se adquiere un aprendizaje mas significativo. Es por ello que
recomienda a los docentes capacitarse y aplicar nuevas metodologias de ensefanza
aprendizaje, tomando en cuenta la realidad y diversidad del alumnado. Es importante resaltar
qgue la educacion tiene que evolucionar con las personas, ser un entorno motivador y de
interés que permita estimular mentes a adquirir nuevos conocimientos y habilidades. Para
lograrlo una alternativa es la gamificacion que promueve un espacio de aprendizaje intuitivo

y motivador que facilita lograr resultados mas significativos.

En otras investigaciones realizadas por Pérez (2016) menciona que la respuesta de los
estudiantes ante la aplicacion de estrategias de gamificacidon en las asignaturas de fisica y
guimica han sido muy satisfactorias y que les gustaria que se apliquen en otras dreas. En esa
investigacidon se resalta como puntos importantes el aumento de la motivacion de los
estudiantes, lo que permite mejorar el rendimiento académico y autoconfianza de los
estudiantes. Ademas, fortalece competencias sociales, intelectuales y de concentracion. Todo
esto da como resultado la mejora en el aprendizaje. Por tal motivo se hace hincapié que la

estrategia de la gamificacion es transferible a otros niveles y areas de conocimiento.
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3. Contextualizacion y disefio

Segun lo estudiado en el marco tedrico, se ha visto que existen muchas propuestas de
gamificacién en el aula, pero son pocas dirigidas a la asignatura de Ciencias Naturales y no se
ha visto una propuesta de gamificacion sobre el tema “Funciones vitales del ser humano”, por
tal motivo en este proyecto se pretende disefiar una propuesta de innovacidn educativa en el
area de Ciencias Naturales con la implementacién de herramientas de gamificacién. Con este
trabajo se propone una estrategia innovadora en el cual los estudiantes se sientan motivados
y sean los verdaderos protagonistas en los procesos de ensefianza — aprendizaje. Se busca con
la estrategia de la gamificacion mayor autonomia, participacién, motivacién, interaccion,
interactividad y mejorar habilidades cognitivas en los estudiantes.  Este proyecto de
innovacion esta dirigido a los estudiantes de quinto afio de Educacidon General Basica de la

Unidad Educativa Presidente Jaime Roldds.

3.1. Contextualizacion

3.1.1. Descripcion del centro educativo

La Unidad Educativa Presidente Jaime Roldos se encuentra ubicada en el cantdn La Troncal,
provincia del Cafar, pais Ecuador. Esta Institucidon oferta los siguientes niveles educativos:
Inicial, Preparatoria, Basica elemental, Basica media y Bachillerato. En la actualidad cuenta
con 1465 estudiantes y 73 docentes. La Institucidn es de sostenimiento Fiscal y se ubica en el
sector Urbano. El centro Educativo cuenta con un laboratorio con 20 computadoras de mesa
gue tienen acceso a internet y un proyector. Ademas, la mayoria de los estudiantes cuentan

con dispositivo mévil con acceso a internet.

Desde que inicid la pandemia de la COVID-19, hubo cambios trascendentales en el sistema
educativo a nivel mundial. Es por ello que en la actualidad los estudiantes de la Unidad
Educativa Presidente Jaime Roldos reciben 2 dias de clases presenciales y 3 dias de clases
virtuales cada semana. Esto es un indicador de que contamos con docentes y estudiantes que
utilizan las TICs en el proceso de ensefanza — aprendizaje, lo que favorece y posibilita la
implementacién del proyecto de gamificacion como una estrategia innovadora que puede

aportar de forma significativa en el aprendizaje de los estudiantes.
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3.1.2. Destinatarios del proyecto

El proyecto se llevard a cabo en el area de Ciencias Naturales con los estudiantes de Quinto
afio de Educacion General Basica con edades comprendidas entre 9 y 10 afios. En este nivel
hay dos paralelos en la jornada matutina y dos paralelos en la jornada vespertina. Haciendo
un total de 120 estudiantes. Cada paralelo tiene un docente Tutor que dicta clases en las
asignaturas de Matemadticas, Lengua y Literatura, Ciencias Naturales, Estudios Sociales,
Educacidn Fisica, Desarrollo Humano Integral y Proyectos Escolares. Y tienen docentes

especificos para el drea de inglés y Educacién Cultural y Artistica.

La propuesta de gamificacion se ha realizado en la asignatura de Ciencias Naturales, con el
propédsito de aumentar la motivacién de los estudiantes a la hora de aprender los temas de
estudio. Ademads, se brinda la posibilidad a los docentes de conocer nuevas estrategias de

ensefianza aprendizaje que pueden causar un impacto positivo en los estudiantes.
3.2. Desarrollo del proyecto

Este proyecto estd enfocado en la segunda unidad didactica de Ciencias Naturales para los
estudiantes de 52 Afio de Educacién General Basica en donde se abordara los siguientes

contenidos.

Tabla 2 Contenidos, objetivos, destrezas e indicadores de evaluacion

Titulo de la Unidad: Cuerpo humano y salud

Nivel Educativo: 52 EGB

Asignatura: Ciencias Naturales

Contenidos Objetivo Destrezas Indicadores de

evaluacion

e Funciones vitales | O.CN.3.4. Analizar | ¢ Describir, con apoyo de modelos, | Explica la estructura,
del ser humano | la  estructura vy la estructura y funcién de los | funciény relacién
(relacién, funcion  de los sistemas digestivo, respiratorio, | que existe entre el
nutricion y | aparatos digestivo, circulatorio 'y  excretor, vy | aparato digestivo,
reproduccidn) respiratorio, promover su cuidado. respiratorio,

* Sistema digestivo | circulatorio y | « Explorary describir la estructura | excretor,

e Sistema excretor, establecer y funcién de los érganos de los | reproductor, desde la
respiratorio su relacion sentidos, 'y  explicar  su | observacion de

e Sistema funcional e indagar importancia para la relacién con | representaciones
circulatorio la  estructura vy el ambiente. analdgicas o digitales

e Sistema excretor funcién del sistema | o Reconocer la importancia de la | Y modelado de

e la funcién de | reproductor actividad fisica, la higiene | estructuras. (J.3.,1.2.)
reproduccic’m del humano, femenino corporal y la dieta equilibrada en ( Ref..CN.3.5.1.)
ser humano y masculino, la pubertad, y comunicar los

e la actividad | relacionandolo con beneficios por diferentes medios | Promueve  medidas
fisica, higiene y los cambios en el e CN.3.2.9. Planificar y ejecutar Sjidadpc:eve?ac(l:;r:/ida(\j/

una indagacién documental
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cuidado del | comportamiento de sobre los efectos nocivos de las fisica, higiene
cuerpo los puberes drogas -estimulantes, corporal, dieta
depresoras, alucinégenas-, y equilibrada) hacia su
analizar las practicas que se cuerpo, conociendo

aplican para la erradicacion del
consumo.

CN.3.2.8. Disenar y ejecutar una
indagacion documental sobre las
causas de las enfermedades de
los sistemas digestivo,
respiratorio, circulatorio,
excretor y reproductor y
comunicar las medidas de

el dafo que puede
provocar el consumo
de sustancias nocivas
en los  sistemas
digestivo,
respiratorio,
circulatorio, excretor
y reproductor. (J.3.,
S.2.) (Ref.1.CN.3.5.2.)

prevencion.

Fuente: Ministerio de Educacidn (2019)

3.2.1. Objetivos y competencias basicas de la propuesta de innovacién

A continuacion, se describe el objetivo general y objetivos especificos que se espera lograr con
la implementacién de la gamificacion en la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes

de 52 afio de Educacion General Basica.
Objetivo General

Analizar la estructura y funcion de los aparatos digestivo, respiratorio, circulatorio, excretor y
reproductor mediante su participacion en las actividades del sistema gamificado “Doraemon
el gato cosmico” para comprender su importancia en el buen funcionamiento del organismo

y promover su cuidado.
Objetivos especificos

e |dentificar las funciones vitales del ser humano (Relacidn, nutricién y reproduccion) y su
importancia para el buen funcionamiento del organismo y mantener una buena salud

e Reconocer los elementos que intervienen en la funcidn de la relacién para comprender
como funciona nuestro organismo ante los estimulos del medio y cémo podemos cuidar
nuestros sentidos.

e Reconocer la funcion y los sistemas que intervienen en la nutricién para analizar el
funcionamiento de nuestro organismo y la importancia de cuidarlo.

e Describir la funcion y la estructura del sistema digestivo, respiratorio, circulatorio y

excretor para comprender la importancia de cada una de sus partes y promover su

cuidado.
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e Indagar y describir las etapas de la reproduccién humana para comprender su importancia
para el mantenimiento de la vida.
e Reconocer la actividad fisica, habitos de higiene y salud para promover acciones que

permitan gozar de una buena salud y prevenir enfermedades.

3.2.2. Metodologia

Para el disefio del sistema gamificado sobre las funciones vitales del ser humano se sigue los

siguientes pasos:

1) Objetivos: Se determina el objetivo general y objetivos especificos de la gamificacion,
tomando en cuenta los objetivos de aprendizajes emitidos por el Ministerio de Educacion
del Ecuador.

2) Contenidos: Se selecciona las destrezas, criterios de evaluacion e indicadores de
evaluacidn que corresponden a los aprendizajes que se quieren lograr en los estudiantes.

3) Seleccion de dindamicas: Luego se procede a definir la narrativa, limitaciones, emociones

y progresiones de la gamificacion. Informacién que se detalla a continuacion:

Tabla 3 Seleccion de dinamicas

Narrativa Para redactar la narrativa lo primero

e ae dage o e cepe

gue se hizo es pensar en la tematica
de la gamificacidn, en este caso se
eligio “Doraemon el gato cdsmico”
considerando que es una serie de

dibujos animados muy conocida en
Ecuador y muy vista por los nifios. De
esta manera se trata de motivar a los estudiantes durante cada una de las
actividades propuestas en la gamificacidon. La narrativa de Doraemon se
elabord en un video en donde se invita al alumnado a participar de forma
activa en el sistema gamificado.
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Limitaciones

Las principales
limitaciones que tiene el
sistema gamificado son las
ocho puertas magicas que
se encuentran superarelreto 1
bloqueadas. Los
participantes

abrirlas solo si

podrdn
logran
superar los retos

propuestos en cada puerta magica.

Ingresa la clave
secreta obtenida al

Emociones

Se genera emociones en los estudiantes cuando logran acumular puntos y
obtener las palabras claves que les ayude a desbloquear las puertas magicas

X mmos

n jFelicidades! Acabas de ganar 25 punfos

(o -\.“‘ — v &
!" e

\ I/

Progresiones

En la gamificacion “Doraemon el gato césmico”
los participantes acumularan puntos por cada
clave secreta encontrada y podran registrar sus
avances en un formulario por cada prueba
superada.

‘*

Registra tus logros

Fuente: Elaboracion propia
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Narrativa de Doraemon el gato césmico

Doraemon es un robot que ha venido del futuro, enviado por Sewashi el nieto de Nobita para
cambiar el presente. La historia de Doraemon comienza en el siglo XXIl. Era un robot
defectuoso que fue subastado y lo compré una familia muy pobre. Esta familia, herederos de
Nobita vivian penurias por culpa de las deudas que su abuelo les habia dejado como legado.
Ademas, Nobita a la edad de 60 afios padecia de varias enfermedades que lo tenian al borde
de la muerte, entre ellas estan: colesterol, diabetes, obesidad, insuficiencia renal y problemas
cardiovasculares. Todo esto como consecuencia que durante su nifiez fue irresponsable en los
estudios de la asignatura de Ciencias Naturales a la cual nunca le prestd atencién y por tal

motivo nunca cuido su salud.

Sewashi, nieto de Nobita quiso mejorar la vida de su abuelo y por eso se le ocurrié enviar a
Doraemon al pasado para ayudar a Nobita a ser mejor persona y mas responsable. Esto podria
cambiar el futuro y asi mejoraria las condiciones de vida de la familia. Doraemon emprende el
viaje al pasado para ayudar a Nobita a ser mds responsable con su salud y su cuerpo.
Doraemon llega a la casa de Nobita y le informa que en el futuro estd muy enfermo por
irresponsabilidad en el cuidado de su salud y su cuerpo, pero hay una forma de solucionarlo
empezando por aprender las funciones vitales del ser humano y la importancia de su cuidado.

Nobita le pide a Doraemon que por favor le ayude a mejorar su futuro.

Y asi empieza la puerta magica. Doraemon le presenta a Nobita 8 puertas magicas que le
llevaran a diferentes mundos de aprendizaje acerca de las funciones vitales del ser humano,
pero para poder abrir las puertas, es importante acumular los puntos necesarios en cada reto
para obtener las llaves que permitan desbloquearlas. Cuando haya abierto todas las puertas
podra acumular 200 puntos y tendrd acceso a una frase secreta que le permitird culminar el

juego y demostrar que esta decidido a cambiar su futuro.
Es hora de empezar los retos... iAnimo ustedes pueden ayudar a Nobita a mejorar su futuro!

Enlace del video de la narrativa: https://www.youtube.com/watch?v=RglkEjByWkY

4) Definir las mecanicas: Las principales reglas definidas en la gamificacion de Doraemon el
gato césmico son las siguientes:
a) Observar el video de la narrativa “Doraemon el gato cdsmico” en esa seccidn se

explican las mecanicas de la gamificacion.
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b) Estudiar los contenidos propuestos antes de participar en los retos.

c) Responder bien cada pregunta o actividad planteada en los retos para pasar a la
siguiente, de lo contrario debe repasar mas los contenidos.

d) Superar los retos propuestos en cada puerta magica para obtener la clave secreta de
la siguiente puerta.

e) Acumular puntosy registrarlos en el formulario como evidencia de haber superado los
retos.

f) Descifrar la frase secreta al final del juego para acceder a la autoevaluacidon y examen
final.

5) Definir los componentes: Los recursos utilizados en la gamificacion son los siguientes:

Tabla 4 Componentes de la gamificacion

Logros Clave secreta de cada puerta magica y frase secreta

Avatar Representacidon grafica de Novita como protagonista del juego a quién el
participante tendra que ayudar a superar los retos propuestos

h mi nemibew w3 Nowtn irpildame o wiperor

Ty gpuds poded ma sarar su Futus

Niveles 8 niveles que corresponden

puerta magica

Puntos Para culminar la gamificacién se debe acumular 200 puntos, que se va

registrando en los formularios de cada reto superado.
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QL
LO@®

200

Batalla

final

Con la frase secreta tendra acceso al examen final y autoevaluacién que

permitira medir los aprendizajes logrados durante toda la aventura.

Examen final Autoevaluacion

EXAMEN

DIFERENCIADO

|

Fuente: Elaboracion propia

3.2.3. Temporalizacién y cronograma

La gamificacién corresponde a la segunda unidad didactica que tiene una duracién de 8

semanas, por tal motivo se planifica para siete semanas, tomando en cuenta que en la semana

ocho el docente puede hacer un refuerzo académico a los estudiantes. A continuacién, se

presenta el cronograma:

Tabla 5 Cronograma

(| o~ o < mn o N~
© © © © (1] © ©
Actividades Duracién s s s s & & &
€ € € € € € €
(] (] (] (] ()} (] (]
(7] (7] (7] (7] (7] (7] (75]
Elaboracién de la narrativa | 2 horas
de la gamificacion
Disefio del menu principal | 2 horas
(Puertas magicas)
Reto 1. Funciones vitales | 2 horas
del ser humano
Reto 2. Funcién vital de | 2 horas
Relacién
Reto 3. Funcién vital de | 2 horas
Nutricidn

26



Tania Lépez

Propuesta de innovacioén en el drea de Ciencias Naturales con herramientas de Gamificacién

Reto 4.
respiratorio

Sistema | 2 horas

Reto 5. Sistema | 2 horas
circulatorio
Reto 6. Sistema excretor 2 horas

humano

Reto 7. Funcion de | 2 horas
reproduccién en el ser

higiene y salud

Reto 8. La actividad fisica, | 2 horas

Evaluacion final

1 hora

3.2.4. Actividades

Fuente: Elaboracion propia

A continuacidn, se presenta las actividades realizadas para el disefio e implementacion de la

gamificacion.

Enlace de la gamificacidn: htips:/view.genial.ly/61867e51af48230d7fbha2fc4/interactive-content-doraemon

Tabla 6. Narrativa de la gamificacion

Actividad # 1

Titulo

Objetivo

Desarrollo de la
actividad

Elaboracion de la narrativa de la gamificacion

Elaborar la narrativa de la gamificacion basada en la caricatura de “Doraemon
el gato césmico”, para motivar al alumnado a participar en las actividades
propuestas.

En esta actividad se realiza un video
con la narrativa titulada “Doraemon el
gato cosmico”. En la narrativa se
establece la situacion problematica
por la que estd pasando Nobita.
Doraemon propone formas de cdmo
solucionarlo, acumulando puntos y
superando retos, en donde los
estudiantes serdn quienes tienen que ayudar a Nobita a salir del problema. (ver
anexo A)
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la

Para la elaboracion de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Powtoon: Se utilizd la aplicacidon para crear un video de la narrativa de
Doraemon. https://www.powtoon.com/

Vocalremover: se utilizd la aplicacién para extraer el fondo musical de
Doraemon. https://vocalremover.org/es/

Enlace de la narrativa de la gamificacion:
https://www.youtube.com/watch?v=RglkEjByWkY

120 minutos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7. Menu principal (Puertas mdgicas)

Actividad # 2

Titulo

Objetivo

Desarrollo de la

actividad

Recursos TICS

Duracion de
actividad

la

Disefio del menu principal (Puertas magicas)

Disefiar el menu principal en donde aparecen ocho puertas magicas para que
los estudiantes tengan acceso a los retos propuestos en la gamificacion

En esta actividad se crea el menu principal con ocho puertas magicas de
Doraemon, las cuales tienen una llave con un cédigo de acceso. Los estudiantes
tendran que acumular los puntos y superar retos para que ganen cada una de
las llaves que les servirdn para ingresar a las siguientes puertas y poder
continuar con el juego. (Ver anexo B)

Para la elaboracion de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Genially: Con esta aplicacién se cred la presentacién interactiva con plantillas
de gamificacion, aqui estan embebidos los recursos TICS, que los estudiantes
observaran durante su participacion en la gamificacion. https://genial.ly/es/

PowerPoint: Se utilizé este recurso para quitar el fondo a las imdgenes y
convertirlas en PNG.

120 minutos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8. Reto 1. Funciones vitales del ser humano

Actividad # 3

Titulo

Reto 1. Funciones vitales del ser humano
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Objetivo

Desarrollo de la
actividad

Recursos TICS

Identificar las funciones vitales del ser humano (Relacién, nutricién vy
reproduccidn) y su importancia para el buen funcionamiento del organismo y
mantener una buena salud

Este reto se encuentra en la primera
puerta magica en donde los
estudiantes tendran acceso libre,
luego de que hayan visto la narrativa y
hayan sido orientados por el docente
tutor sobre las reglas y desafios
planificados en la gamificacion.

recursos audiovisuales sobre las funciones vitales del ser humanos y luego que
hayan observado todo el material, podrdn acceder al primer reto que consiste
en 5 preguntas sobre el tema de estudio. Solo si responde bien podra seguir
avanzando y acumular puntos para acceder a la primera llave con la clave de la
segunda puerta magica. En caso de cometer errores, recibird una
retroalimentacion que le ayudara a aprender y superar el reto. (ver anexo C)

Para la elaboracién de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Google Drive: Se almacena una pagina del texto de Quinto afio de Educacion
General Basica sobre el tema para que los estudiantes puedan profundizar més
sobre el tema.

Video de YouTube: Se presenta un video tutorial sobre el tema
https://www.youtube.com/watch?v=i{Hd5QgKf3Zs

Plantillas de Genially (Quiz vibrant): Se utilizé la plantilla para generar el
cuestionario interactivo de cinco preguntas https://genial.ly/es/

Duracion de la 120 minutos

actividad

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9. Reto 2. Funcion vital de Relacion

Actividad # 4

Titulo

Objetivo

Reto 2. Funcidn vital de Relacion
Reconocer los elementos que intervienen en la funcién de la relacidn para

comprender como funciona nuestro organismo ante los estimulos del medio y
como podemos cuidar nuestros sentidos.
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Desarrollo de la
actividad

Recursos TICS

Duracion de la
actividad

Este reto se encuentra en la segunda puerta magica en donde los estudiantes
tendran acceso solo si han logrado superar el reto 1, porque para ingresar a
este reto tendrdn que ingresar la clave de acceso
encontrada en la llave 2.

Al ingresar a la segunda puerta magica los
estudiantes tendran acceso a recursos
audiovisuales sobre la funcién de la relacién vy
luego que hayan observado todo este material,
podrdn acceder al segundo reto llamado “Nobita Ninja”. En este reto deberan
responder 10 preguntas sobre el tema de estudio. Solo si responde bien podra
seguir avanzando y acumular puntos para acceder a la tercera llave con la clave
de la tercera puerta magica.

En caso de cometer errores, no podra seguir avanzando y puede volver a
repasar el tema para conseguir superar el reto. (ver anexo D)

Para la elaboracién de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Google Drive: Se almacena dos paginas del texto de Quinto afio de Educacién
General Bdsica sobre el tema para que los estudiantes puedan profundizar mas
sobre el tema.

Video de YouTube: Se presenta un video tutorial sobre el tema
https://www.youtube.com/watch?v=mSV7zD 310U

Plantillas de Genially (Quiz ninja): Se utilizé la plantilla para generar el
cuestionario interactivo de diez preguntas https://genial.ly/es/

120 minutos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10. Reto 3. Funcidn vital de Nutricion

Actividad # 5

Titulo

Objetivo

Desarrollo de la
actividad

Reto 3. Funcion vital de Nutricion

Reconocer la funcidn y los sistemas que intervienen en la nutricién para
analizar el funcionamiento de nuestro organismo y la importancia de cuidarlo

Este reto se encuentra en la tercera puerta magica en donde los estudiantes
tendran acceso solo si han logrado acumular puntos y llegar a la llave # 3, en
donde encontraran la clave para abrir la tercera puerta

Alingresar a la tercera puerta magica los estudiantes tendran acceso a recursos
audiovisuales sobre funcion de la nutricidn y el sistema digestivo y luego que
hayan observado todo este material, podran acceder al tercer reto. En este reto
debera identificar las partes del sistema digestivo y luego responder 5
preguntas sobre el tema de estudio.
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Solo si responde bien podrd seguir
avanzando y acumular puntos para
acceder a la cuarta llave con la clave de 0o

a7

la cuarta puerta magica. | Bienvehido al reto 3

-

En caso de cometer errores, no podra I T ——
seguir avanzando y puede volver a | 47
repasar el tema para conseguir superar
el reto. (ver anexo E)

Recursos TICS

Para la elaboracion de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Google Drive: Se almacena cinco paginas del texto de Quinto afio de Educacién
General Basica sobre el tema para que los estudiantes puedan profundizar mas
sobre el tema.

Video de YouTube: Se presenta dos videos tutoriales sobre el tema

Wordwall: Se creé un diagrama de etiquetado para que sefialen las partes del
sistema digestivo. https://wordwall.net/es/

Plantillas de Genially (Quiz sketch animado): Se utilizo la plantilla para generar
el cuestionario interactivo de diez preguntas https://genial.ly/es/

Duracion de
actividad

120 minutos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 11. Reto 4. Sistema respiratorio

Actividad # 6
Titulo Reto 4. Sistema respiratorio
Objetivo Describir la funcién y la estructura del sistema respiratorio para comprender

la importancia de cada una de sus partes y promover su cuidado.

actividad

Desarrollo de la

Este reto se encuentra en la cuarta puerta magica en donde los estudiantes
tendran acceso solo si han logrado acumular puntos y llegar a la llave # 4, en
donde encontraran la clave para abrir la cuarta puerta.

Al ingresar a la cuarta puerta magica
los estudiantes tendrdn acceso a
recursos audiovisuales sobre el
sistema respiratorio y luego que
hayan observado todo este material,
podran acceder al cuarto reto. En este
reto deberd identificar las partes del
sistema respiratorio y luego jugar al
tiro en blanco respondiendo 10
preguntas sobre el tema.
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Recursos TICS

Duracion de la
actividad

Solo si responde bien podra seguir avanzando y acumular puntos para acceder
a la quinta llave con la clave de la quinta puerta magica.

En caso de cometer errores, no podra seguir avanzando y puede volver a
repasar el tema para conseguir superar el reto. (ver anexo F)
Para la elaboracion de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Google Drive: Se almacena dos paginas del texto de Quinto afio de Educacion
General Basica sobre el tema para que los estudiantes puedan profundizar mds
sobre el tema.

Video de YouTube: Se presenta un video tutorial sobre el tema.

Wordwall: Se cred un diagrama de etiquetado para que sefialen las partes del
sistema respiratorio. https://wordwall.net/es/

Plantillas de Genially (Quiz dardos): Se utilizd la plantilla para generar el
cuestionario interactivo de diez preguntas https://genial.ly/es/

120 minutos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 12. Reto 5. Sistema circulatorio

Actividad # 7

Titulo

Objetivo

Desarrollo de la
actividad

Recursos TICS

Reto 5. Sistema circulatorio

Describir la funcién y la estructura del sistema circulatorio para comprender
la importancia de cada una de sus partes y promover su cuidado.

Este reto se encuentra en la quinta puerta magica en donde los estudiantes
tendran acceso solo si han
logrado acumular puntos y
llegar a la llave # 5, en donde
encontrardn la clave para abrir
la quinta puerta.

Al ingresar a la quinta puerta
magica los estudiantes tendrdn
acceso a recursos audiovisuales
sobre el sistema circulatorio y
luego que hayan observado todo este material, podran acceder al quinto reto.
En este reto deberad identificar las partes del sistema circulatorio y luego jugar
a los marcianitos respondiendo 5 preguntas sobre el tema.

Solo si responde bien podra seguir avanzando y acumular puntos para acceder
a la sexta llave con la clave de la sexta puerta magica.

En caso de cometer errores, no podra seguir avanzando y puede volver a
repasar el tema para conseguir superar el reto. (ver anexo G)

Para la elaboracion de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:
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Duracion de la
actividad

Google Drive: Se almacena dos pdginas del texto de Quinto afio de Educacion
General Basica sobre el tema para que los estudiantes puedan profundizar mds
sobre el tema.

Video de YouTube: Se presenta un video tutorial sobre el tema.

Wordwall: Se creé un diagrama de etiquetado para que sefalen las partes del
sistema circulatorio. https://wordwall.net/es/

Plantillas de Genially (Quiz marcianitos): Se utilizo la plantilla para generar el
cuestionario interactivo de cinco preguntas https://genial.ly/es/

120 minutos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 13. Reto 6. Sistema excretor

Actividad # 8

Titulo

Objetivo

Desarrollo de la
actividad

Recursos TICS

Reto 6. Sistema excretor

Describir la funcién y la estructura del sistema excretor para comprender la
importancia de cada una de sus partes y promover su cuidado.

Este reto se encuentra en la sexta puerta magica en donde los estudiantes
tendran acceso solo si han logrado acumular puntos y llegar a la llave # 6, en
donde encontraran la clave
para abrir la sexta puerta. , e

Al ingresar a la sexta puerta :._c_. RETO 6§
magica los  estudiantes £ ®
tendrdn acceso a recursos NQBHTA EN E‘ﬁ"

audiovisuales  sobre el ESCU EEA

sistema excretor y luego que
hayan observado todo este
material, podran acceder al —
sexto reto. En este reto debera identificar las partes del sistema excretor y
luego jugar a Nobita en la escuela respondiendo 5 preguntas sobre el tema.

Solo si responde bien podra seguir avanzando y acumular puntos para acceder
a la séptima llave con la clave de la séptima puerta magica.

En caso de cometer errores, no podra seguir avanzando y puede volver a
repasar el tema para conseguir superar el reto. (ver anexo H)
Para la elaboracion de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Google Drive: Se almacena dos paginas del texto de Quinto afio de Educacion
General Basica sobre el tema para que los estudiantes puedan profundizar mas
sobre el tema.

Video de YouTube: Se presenta un video tutorial sobre el tema.
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Duracion de la
actividad

Wordwall: Se creé un diagrama de etiquetado para que sefialen las partes del
sistema excretor. https://wordwall.net/es/

Plantillas de Genially (Quiz pizarra animada): Se utilizé la plantilla para generar
el cuestionario interactivo de cinco preguntas https://genial.ly/es/

120 minutos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 14. Reto 7. Funcidn de reproduccion en el ser humano

Actividad # 9

Titulo

Objetivo

Desarrollo de la
actividad

Recursos TICS

Reto 7. Funcion de reproduccion en el ser humano

Indagar y describir las etapas de la reproduccion humana para comprender su
importancia para el mantenimiento de la vida.

Este reto se encuentra en la séptima puerta magica en donde los estudiantes
tendran acceso solo si han logrado acumular puntos y llegar a la llave # 7, en
donde encontraran la clave para _ e
abrir la séptima puerta. DORAEMON

Al ingresar a la séptima puerta
magica los estudiantes tendran
acceso a recursos audiovisuales
sobre la funcion de la reproduccién
del ser humano y luego que hayan EMPEZAR

observado todo este material,

podran acceder al séptimo reto. En este reto deberan identificar los cambios
fisicos de los hombres y mujeres durante la pubertad y luego participar en un
juego de siete preguntas, pero esta vez lo hara en el cine.

Solo si responde bien podra seguir avanzando y acumular puntos para acceder
a la octava llave con la clave de la octava puerta magica.

En caso de cometer errores, no podra seguir avanzando y puede volver a
repasar el tema para conseguir superar el reto. (ver anexo |)
Para la elaboracion de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Google Drive: Se almacena dos paginas del texto de Quinto afo de Educacion
General Basica sobre el tema para que los estudiantes puedan profundizar mds
sobre el tema.

Video de YouTube: Se presentan dos videos tutoriales sobre el tema.

Wordwall: Se cred una actividad interactiva de ordenar por grupo.
https://wordwall.net/es/

Plantillas de Genially (Quiz cine): Se utilizé la plantilla para generar el
cuestionario interactivo de siete preguntas https://genial.ly/es/
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Duracion de la 120 minutos
actividad

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 15. Reto 8. La actividad fisica, higiene y salud

Actividad # 10
Titulo Reto 8. La actividad fisica, higiene y salud
Objetivo Reconocer la actividad fisica, habitos de higiene y salud para promover acciones

gue permitan gozar de una buena salud y prevenir enfermedades.

Desarrollo de la Este reto se encuentra en la octava puerta magica en donde los estudiantes
actividad tendran acceso solo si han logrado acumular puntos y llegar a la llave # 8, en
donde encontraran la clave para abrir la octava puerta.

Al ingresar a la octava puerta [ g
magica los estudiantes tendran y
acceso a recursos audiovisuales
sobre la actividad fisica, higiene y
salud, y luego que hayan observado
todo este material, podran acceder
al octavo reto.

mo reto, estomos opunto de terminar el

En este reto deberdn ayudar a
Nobita a acercarse a su amiga Shizuka, para lograrlo debera responder 5
preguntas sobre el tema.

Si logra responder bien tendrd acceso a la ultima llave con la ultima palabra
clave, que servird para descifrar por completo la frase del juego y pasar al
ultimo nivel que es la evaluacién final.

En caso de cometer errores, no podra seguir avanzando y puede volver a
repasar el tema para conseguir superar el reto. (ver anexo J)
Recursos TICS Para la elaboracion de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Google Drive: Se almacena tres pdginas del texto de Quinto afio de Educacion
General Bésica para que los estudiantes puedan profundizar mds sobre el tema.

Video de YouTube: Se presentan dos videos tutoriales sobre el tema.

Quiz Genially: Se utilizé la plantilla para generar el cuestionario interactivo de
cinco preguntas https://genial.ly/es/

Duracion de la 120 minutos
actividad

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 16. Evaluacion final

Actividad # 11

Titulo Evaluacion final

Objetivo Aplicar una heteroevaluacion y autoevaluacién a los estudiantes para conocer
su nivel de aprendizaje después de su participacidn en el proyecto gamificado.

Desarrollo de la Para que los estudiantes puedan acceder a la Ultima actividad, deberdn
actividad responder una pregunta referente a la frase secreta que han ido descifrando al
abrir cada una de las puertas magicas.

Cuando hayan respondido de manera correcta tendrdn acceso al examen final,
gue tiene una valoracién maxima de los 15 puntos.

También responderdn una autoevaluacién que permitird a los estudiantes
calificar su desempeno en la unidad

De esta manera se termina la gamificacién y la segunda unidad diddctica de la
asignatura de Ciencias Naturales. (ver anexo K)
Recursos TICS Para la elaboracién de la actividad se utilizé los siguientes recursos TICS:

Formularios de Google: Se utilizd los formularios de Google para la elaboracién
de la heteroevaluacién y autoevaluacion

Genially: Se utilizd la plantilla para preguntar sobre la frase secreta
https://genial.ly/es/

Duracion de la 60 minutos
actividad

Fuente: Elaboracion propia
3.2.5. Evaluacion

En este apartado del proyecto se detalla la forma como se lleva a cabo la evaluacién de la
propuesta de innovacion. Se aplica las siguientes técnicas e instrumentos de evaluacién que

se detallan a continuacion:

Tabla 17: Tipos, técnicas e instrumentos de evaluacion

Tipos de Técnicas de Instrumentos de Dirigida a:
evaluacion valuacién evaluacion

Heteroevaluacién | Prueba Prueba objetiva e Estudiantes que participan
en la gamificacion

Autoevaluacién Observacion Escala de valoraciéon | e  Estudiantes que participan
en la gamificacion

Evaluacion de la | Observacion Escala de valoracién | e Estudiantes

propuesta e Docentes que
implementan la
gamificacion
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Fuente: Elaboracion propia

Test durante la gamificacion: Dentro de la gamificacidn los estudiantes responden a los test
acerca de cada tema de estudio, lo que les permite ir aprendiendo de forma auténoma.
Después de cada reto superado los estudiantes registran la evidencia de haberlo terminado
respondiendo un formulario de Google (ver anexo L) en donde se solicita ingresar la clave
secreta descifrada en cada reto. De esta manera el docente de la asignatura puede verificar el

cumplimiento de los estudiantes con las actividades propuestas en la gamificacion.

Examen final: Este examen corresponde a la heteroevaluacidn, los estudiantes tendran acceso
a este examen solo si han logrado superar todos los retos. En el examen hay preguntas de
toda la unidad didactica y tiene la finalidad de conocer si la propuesta de gamificacién permitio

que los estudiantes obtuvieran buenos resultados de aprendizaje (ver anexo M).

Autoevaluacion: Se agregd la autoevaluacion junto a la heteroevaluacién para que los
estudiantes valoren los aprendizajes adquiridos durante su prdctica en la gamificacion (ver

anexo N)

Evaluacion de la propuesta por parte de los estudiantes: Al finalizar la participacién de los
estudiantes en la gamificacidn, es necesario evaluar la propuesta con la ayuda de los usuarios
del proyecto, por tal motivo se aplicé una escala de valoracién a los estudiantes (ver anexo O).
Este instrumento tiene la finalidad de conocer el impacto de la propuesta de gamificacion en

los estudiantes.

Evaluacion de la propuesta por parte de los docentes: Se aplica también una escala de
valoracién a los docentes que implementen la gamificacién de la asignatura de Ciencias
Naturales con la fincalidad de conocer si la propuesta de gamificacion aumenta el interés y
motivacion de los estudiantes y estan acorde a las necesidades de los estudiantes (ver anexo

P).

Recursos TICs utilizados para la evaluacion: Para elaborar los instrumentos de evaluacion se
utilizé la herramienta formularia de Google, con la finalidad de obtener resultados inmediatos
después de su aplicacién. Con los resultados obtenidos se puede medir el impacto positivo o

negativo del proyecto de gamificacion.
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3.2.6. Medidas de atencidn a la diversidad

En vista de que hay un estudiante con discapacidad intelectual moderada grado dos en el 52
afio de EGB, se incluye en el sistema gamificado actividades interactivas con adaptacién
curricular (Ver anexo Q). Se crearon siete actividades con las aplicaciones de Word Wall y

Quizziz para cada puerta mdgica. Estas actividades tienen las siguientes caracteristicas:

e Son preguntas con un menor grado de dificultad.

e Seincluye elementos audiovisuales para llamar la atencién del estudiante.

e Permite que el estudiante resuelva las actividades las veces que sea necesario para
gue aprenda y obtenga un buen puntaje.

e Son preguntas objetivas.

También se incluye un examen final diferenciado (Ver anexo R), este examen se crea en un
formulario de Google, pero a diferencia de la otra prueba se aflade 10 preguntas con imdagenes

para disminuir el grado de dificultad.

En este caso, el docente sera guia del estudiante en el proceso de aprendizaje. El docente
tutor le ira proporcionando las claves de las puertas magicas cuando haya observado que el

estudiante ha tenido buenos resultados en las actividades propuestas.
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4. Conclusiones

El objetivo general se ha cumplido porque luego de realizar varias investigaciones se logré
disefiar una propuesta innovaciéon educativa en el area de Ciencias Naturales con la
implementacion de herramientas de gamificacion, llegando a la conclusion de que la
propuesta es innovadora porque a través de juegos, retos y misiones que se incorporaron en
la gamificacién de “Doraemon el gato cdsmico” los estudiantes estardn mas motivados en
cada una de las actividades propuestas, esto ayuda a lograr aprendizajes mas significativos.
El primer objetivo especifico se ha trabajado porque mediante las investigaciones realizadas
en el marco tedrico se hizo un andlisis de las definiciones referentes a la gamificacidn, en
donde se determina que la gamificacion es una metodologia innovadora que permite
incorporar estrategias, dindmicas, mecdnicas y componentes del juego que ayudan de forma
positiva en la motivacion de los estudiantes y a su vez favorece de forma significativa los
procesos de ensefianza aprendizaje.

También se logré cumplir con el segundo objetivo especifico ya que se selecciond y utilizé
varias herramientas TICs para elaborar la gamificacidn en la asignatura de Ciencias Naturales.
En este caso para elaborar el proyecto gamificado “Doraemon el gato césmico” se utilizd las
siguientes herramientas digitales: Genially, Powtoon, Wordwall, formularios de Google,
YouTube, plantillas reutilizables de Genially, Google Drive, Quizziz. Es importante mencionar
que hay muchas herramientas digitales que ayudan a crear sistemas gamificados, lo
significativo es que estos recursos ayuden a lograr los objetivos propuestos con el proyecto.
Asi mismo se cumplié con el tercer objetivo especifico del proyecto porque se incorpord los
mecanismos de evaluacion para medir el impacto de la propuesta de innovacién en el centro
educativo. Esta informacién es de gran valor para analizar y reflexionar si la estrategia ha
permitido obtener resultados positivos o negativos, ademas permite verificar si se logré
alcanzar los objetivos propuestos. Entre los tipos de evaluacion propuestos en la gamificacién
estdn: autoevaluacion a los estudiantes, heteroevaluacion a los estudiantes y evaluacién de la
propuesta por parte de los docentes y estudiantes. Esta informacién es precisa si se quiere
corregir y mejorar futuros trabajos de gamificacién y debe ser aplicada a los beneficiarios

directos del proyecto.
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5. Limitaciones y prospectivas

Este proyecto de innovacion presenta varios aspectos positivos que se exponen a

continuacion:

La gamificacion es adaptable a cualquier contenido y nivel del alumnado, siempre en base a
los objetivos propuestos. Ademas, atiende a la diversidad de estudiantes ya que se puede

integrar diferentes tipos de actividades.

Las actividades que se incluyen son diversas y les dan protagonismo a los estudiantes, ya que
ellos pueden trabajar de forma autéonoma o de forma colaborativa, dependiendo de las

consignas de las actividades, el docente solo es el mediador del aprendizaje.

Para el disefio de la gamificacién hay muchas herramientas tecnoldgicas gratuitas y publicas
que facilitan a los docentes elegir la que mejor se adapte a las actividades que desea
desarrollar. Sin embargo, es importante sefialar que también se puede crear gamificaciones

sin el uso de la tecnologia.

También es importante resaltar que existen algunas limitaciones en el desarrollo de los

proyectos de gamificacidn. Las que se mencionan a continuacién:

Una de las principales dificultades es que aun no se ha implementado el proyecto de
gamificacién en la Unidad Educativa Presidente Jaime Roldés, por ahora solo se presenta

como una propuesta.

Para ejecutar un proyecto de gamificacién es necesario en primera instancia capacitar a los
docentes, sobre el uso e implementacién de la gamificacién. Ademas de ensefiarles a utilizar
las herramientas digitales. Esto implica, esfuerzo, inversidn de tiempo y predisposicién de los

docentes.

El disefio y elaboracion de un proyecto de gamificacion requiere formacién docente con el
tema de la gamificacién y un nivel de conocimientos en el uso de herramientas tecnolégicas.
Para elaborar una gamificacién se necesita bastante dedicacién, esfuerzo y tiempo del

docente autor del proyecto.
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/. Anexos

7.1. Anexo A: Video de la narrativa

Observa ‘e'l video

Doraemon llega a \a casa
de Nobita \ le informa
£ ) futuro estd muy

.

*d en el

& 2owToon

Enlace del video: https://www.youtube.com/watch?v=RglkEjByWkY

Enlace de la gamificacion: https://view.genial.ly/61867e51af48230d7fba2fc4/interactive-content-doraemon

7.2. Anexo B: Menu principal (puertas magicas)
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Enlace de la gamificacion en Genially:

7.3. Anexo C: Reto 1. Funciones vitales del ser humano

Reto 1
Funciones vitales del ser humano

+ LEER MAS

-
A

-+ Observa un esquema

+ RETO 1

+ LEER MAS

‘ <4 Observa un esquema

e

+ RETO 2

RETO 3
Funcién vital: Nutricion

9

+ LEER MAS

4+ Oboerve un esgeems

+ RETO3

45



Tania Lopez
Propuesta de innovacién en el area de Ciencias Naturales con herramientas de Gamificaciéon

7.6. Anexo F: Reto 4. Sistema respiratorio

RETO 4:
SISTEMA RESPIRATORIO A vnegmy ¢

— -
~
S

V

+ LEER MAS

-+ Observa un esquema

+ RETO 4

+ LEER MAS

4 Observa un esquema

+ RETOS

| Mﬁ MAS

< Observa un esquema

+ RETO6
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7.9. Anexo |: Reto 7. La funcion de reproduccién en el ser humano

R TwTE

RETO 7
La funcién de reproduccién en el ser humano

+ LEER MAS
Ak
- Observa un esquema

+ RETO 7

RETO 8
La actividad fisica, bhigiene y salud

+ LEER MAS

<4 Observa un esquema

+ RETO 8

7.11.Anexo K: Evaluacion final

TR

< | (e
< S
MR

Enlace de la autoevaluacién: https://forms.gle/TeviA1pGiAmP1wgN8

Enlace del examen final: https://forms.gle/zULaAzZX5YRmMDx3w8

Enlace del examen con adaptacidn curricular: https://forms.gle/bkJ9n7tmS4BaWMte7
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7.12.Anexo L: Registro de evidencias de retos superados

Reto 1

Llena el cuestionario como evidencia de haber terminado el reto 1 de Doraemon el gato
cosmico

5y taniamercedeslopezzambrano@gmail.com (no compartidos) P
Cambiar de cuenta

*Obligatorio

Mombres vy apellidos *

Tu respuesta

Escriba la clave de la puerta dos * 20 puntos

Tu respuesta

Responda jCuales son las funciones vitales del ser humano? *

Tu respuesta

m Borrar formulario

Son ocho formularios, uno para cada reto.

Enlace del formulario: https://forms.gle/gPJo6nc2bBwAHa6i6

48


https://forms.gle/gPJo6nc2bBwAHa6j6

Tania Lopez

Propuesta de innovacién en el area de Ciencias Naturales con herramientas de Gamificaciéon

7.13.Anexo M: Examen final

Examen final

&:.: taniamercedeslopezzambrano@agmail.com (no compartidos)
Cambiar de cuenta

*Obligataorio

Escriba sus dos nombres y apellidos =

Tu respuesta

iCuales son las funciones vitales del ser humano? *

O Relacian, nutricion vy reproduccion
O Relacian, digestion y embarazo

O Reproduccion y excresion

Sefiale los sisternas que pertenecen a la funcion de |a relacion ™

O Sistema nervigso y sistema digestivo
O Los sentidos, sistema nervioso y sistema locomotar

O Sistema respiratorio y sistema circulatorio

Enlace del formulario: https://forms.gle/oBC8vmmwzgXejVwCA

49


https://forms.gle/oBC8vmmwzqXejVwCA

Tania Lopez
Propuesta de innovacién en el area de Ciencias Naturales con herramientas de Gamificaciéon

7.14.Anexo N: Autoevaluacion al estudiante

Marque I3 opcion de acuerde a sus conocimientos en la unidad del Cuerpo

Humano y salud *
Mucho Poco Nzda
Identifico las
funciones vitales del O O O
ser humano

Reconozco los

elementos que O o O
intervienen en la

funcion de |2 relacion

Reconozco los

3i5tEMas que

intervienen en la O O O
nutricion

Identifico Iz funcion y

Iz estructurs el O O O

sistema digestivo

Identifico Iz funcion y

Iz estructura del O O O

sistema respiratorio

Identifice |2 funcion y

Iz estructura del O O O

sistema circulatorio

Identifico Iz funcidn y

Iz estructurs del O O o

sistema excretor

Identifico |25 etapas

de reproduccion O O O

humansa

Describo los busnos

habitos de higiens y O O O

salug

Reconozcolz

importancia de [2

actividad fisice para O O O

Iz salud

Enlace de la autoevaluacién: https://forms.gle/CASiC96sLbYabo6NA
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7.15.Anexo O: Evaluacion de la propuesta por parte de los estudiantes

Seleccione la respuesta que corresponda de acuerdo asucriterioala
gamificacion de Doraemon *

Regular Bien Muy bien Excelents

.Qué le parecic iz

narrativa de 2

gamificacion de O O O O
Dorasmon?

cQueé le parecio el
menu principal de

las puertas @) O @) O

magicas de
Doraemon?

(Comolefusen

los retos
gropuestos en la O O O O

gamificacion?

(Como le fue en
Iz evaluacion

final de iz
gamificacion en O O O O
Ciencias

Naturales?

¢Como =e sintio
durante su

participacion en

la gamificacion O O O O
de Ciencias

Naturales?

¢Como califica

esta nueva forma O O O O

de aprender?

Borrar formulario

Enlace de la evaluacidn: https://forms.gle/PDS6vwhEd6QphGxy5
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7.16.Anexo P: Evaluacion de la propuesta por parte de los docentes

Seleccione de acuerdo a su criterio la opcion que considere de la gamificacion
de Doraemon

Regular Bien Muy bien Excelente

Lz narrativa de
Doraemon ez
interesante y se

entiende con O O O O

clandac |2
dinamica de!
juego

El menu principal
de igs puertas

magicas &5 O @) O O

llamativo y
funcionz bien

Los recursos

(Videos,

documentos y

esguemas) son

llamativos y O O O O
ayudan 2

comprender los

temas

propuestos

Los retos de las
puertas magicas

S0N INteresantes O O O O
y favorecen &l

aprendizaje de

los estudiantes

L= gamificacion
de Daraemon es

interesante y

R O O O O
participacion de

fos estudiantss

Come califica
2512 nueva forma

de ensenanza O O O O

aprendizaje

Enlace de la evaluacidn: https://forms.gle/5ro2Vg6CtRIVRRhX7
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7.17.Anexo Q: Actividades con adaptacién curricular

LOS siuientes Sstemal Nerviensn en

mmmm um -

SISTEMA EXCRETOR

Cambloes fisicos de hombres ¥y mujeres on la pubertad :

Q Funcién de relacién - » m
£ Miss Lopez 22 Desafia a tus amigos

«§ Comportir

Z Fichas de estudio

Solo review

¥ Temporizador & B Memes [ N
® Leer en voz alto @D & Potenciadores D

Nota: 5 actividades fueron elaboradas en Wordwall y 2 en Quizziz
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7.18.Anexo R: Actividades con adaptacion curricular

I
Examen final con adaptacion curricular

Lea detenidamente |as preguntas antes de responder

@ taniamercedeslopezzambrano@gmail.com (no compartidos) [
Cambiar de cuenta

*Obligatorio

Escriba sus nombres y apellidos *

Tu respuesta

1. Seleccione las funciones vitales del ser humano ~ punto
() Relacién, nutricién y reproduccion
(O Relacién y digestion

(O Relacién y circulacién

2. ;A que funcion representa la imagen? punto

L3 oy

— O

OVULO \ FERTILIZACION

o8

MUJER

Enlace del examen final con adaptacion curricular: https://forms.gle/vDLbKBg8zWgMP4UeA

54


https://forms.gle/vDLbKBq8zWgMP4UeA

