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RESUMEN

La educacion actual demanda de mayor compromiso del discente, al enfrentarse a una
multiplicidad de problemas relacionadas con su contexto, por ende, es necesario integrar al
aprendizaje estrategias didacticas interactivas que promuevan la participacion, la colaboracion, la
autoconfianza, y compresion de los saberes, de ahi la investigacion tiene como objetivo “Proponer
la integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para el aprendizaje de
Ciencias Naturales con estudiantes de octavo afio de Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa “Juan de Velasco”, debido a que los educadores todavia utilizan como material
didactico para la ensefianza el texto dado por el Ministerio de Educacion, reflejandose en la
lectura como herramienta Unica de transmision del saber, consecuencia de ello se genera
conocimientos a corto plazo. La metodologia de la indagacion responde a un enfoque cuantitativo,
de disefio no experimental, segin su tipo de campo y bibliogréfica, la técnica utilizada para
recopilar los datos fue la encuesta con su instrumentd el cuestionario aplicado a 28 estudiantes,
concluyendo que al proponer la integracion del Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion para
el aprendizaje de Ciencias Naturales mediante una guia que contiene imagenes, videos, juegos
didacticos acorde a la edad, nivel, contenido y entorno social, desarrolla el pensamiento creativo
y el aprendizaje procedimental. De lo expuesto se sugiere combinar las estrategias mencionadas
en el proceso didactico al desarrollar competencias mixtas como la expresion, sentimientos, la

comunicacion y el trabajo cooperativo, accionares necesarios hacia un aprendizaje significativo.

Palabras claves: Integracion, Estrategias, Aprendizaje Cooperativo, Gamificacion, Ciencias

Naturales.



ABSTRACT

Nowdays the education demands greater commitment from the student, when facing a
multiplicity of problems related to their context, therefore, it is necessary to integrate
interactive didactic strategics to learning that promote participation, collaboration, self-
confidence, and understanding of knowledge, hence the rescarch aims to "Propose the
intcgration of strategies: Cooperative Leaming and Gamification for the leaming of
Natural Sciences with students of eighth year of General Basic Education of the
Educational Unit "Juan de Velasco”, due to the fact that educators still use as didactic
material for teaching the text given by the Ministry of Education, reflecting in reading as
the only tool for the transmission of knowledge, consequence of this gencrated knowledge
in the short term. The methodology of the inquiry responds to a quantitative approach, of
non-¢xperimental design, according to its field and bibliographic type, the technique to
collect data was the survey with its instrumentation the questionnaire applied 1o 28
students, concluding that by proposing the integration of Cooperative Leaming and
Gamification for the leaming of Natural Sciences through a guide that contains images,
videos, didactic games according to age, level, content and social environment, it
develops creative thinking and procedural leaming. From the above, it suggested to
combine the mentioned strategies in the didactic process by developing mixed
competences such as expression, feelings, communication and cooperative work,
necessary actions towards meaningful leaming.

Keywords: Integration, Strategies, Cooperative Leaming, Gamification, Natural
Sciences.

Reviewed by:
Mgs. Maritza Chivez Aguagallo
ENGLISH PROFESSOR

c.c. 0602232324



CAPITULO |
1.1 Introduccion

La educacion actual demanda de un mayor compromiso del sujeto que aprende al
enfrentarse a una multiplicidad de problemas relacionadas a su contexto, por ende, es necesario
integrar al aprendizaje estrategias didacticas interactivas que promuevan la participacion,
colaboracion, autoconfianza, y compresion de saberes, siendo el Aprendizaje Cooperativo y la
Gamificacion las herramientas necesarias que despierten el interés y desarrollen competencias
procedimentales en nifios como adolescentes.

De lo expuesto, la Gamificacion es una herramienta educativa utilizada por docentes
como estrategia de aprendizaje para llamar la atencion de los educandos, sin embargo, Torres,
et. al., (2018) consideran que “en Latinoamérica los docentes intentan introducir los juegos
COmMO un proceso positivo de ensefianza para no continuar de manera tradicional impartiendo
sus conocimientos, ademas se usa como estrategia de motivacion para inspirar su propio
aprendizaje”

Ademas, el Aprendizaje Cooperativo de acuerdo con Garcia, et. al., (2019) establece
que “es primordial para mejorar el rendimiento académico entre estudiantes, por lo tanto, al
desarrollar actividades pueden integrar y compartir conocimientos previos para llegar a su meta
en comun, asi el educando demuestra sus habilidades y destrezas personales para resolver
problemas”

En Ecuador el Ministerio de Educacion recomienda que se debe utilizar estrategias
activas que posibiliten a los estudiantes desarrollar aprendizajes cooperativistas, ademas Loor,
et. al., (2018) afirman que “el Aprendizaje Cooperativo es necesario en la integracion de
personalidades, motivacion y participacion dentro como fuera del aula, por tal razén al aplicar
la Gamificacion aumenta la concentracion para desarrollar actividades significativas”

La Gamificacion y el Aprendizaje Cooperativo son estrategias hibridas que utilizadas
correctamente permiten cambiar la forma de pensar y planificar los saberes de manera divertida
y organizada, al mantener la concentracién durante el inicio, desarrollo y cierre del proceso
pedagdgico evitando la distraccion y el aburrimiento. Como menciona Padilla (2021) que el
Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion “ayuda a crear habilidades intelectuales, ya que
incrementa la comunicacién entre alumnos - alumnos y alumnos-docente, del mismo modo,
ayuda al razonamiento grupal e individual”

Bajo este sentido la investigacion se enfoca en la Integracion de estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales con estudiantes de
octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”, ya que no
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es suficiente recurrir a las clases expositivas como experimentales para construir y desarrollar
competencias mixtas como la expresion, el sentimiento, la relacion, la comunicaciény el trabajo
en equipo, es decir darle sentido pedagogico a nuestro actuar.

1.2 Antecedentes

El Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacidn son herramientas pedagdgicas
innovadores que se han popularizado dltimamente, demostrando ser significativas para
fortalecer el aprendizaje y promover el desarrollo de habilidades tanto colaborativas, como
creativas y criticas.

Asi mismo para sustentar la siguiente indagacién no se encontraron investigaciones
similares totalmente a la temética de estudio, por tal motivo se considera trabajos similares,
detallados a continuacion:

El trabajo de investigacion desarrollada por Bove, (2019) en Espafia, titula el
“Aprendizaje cooperativo y Gamificacion para el estudio de los elementos la tabla periddica en
3° de la eso” siendo su objetivo el disefiar una propuesta de intervencion para el estudio de los
elementos de la tabla periddica para la asignatura troncal de fisica y quimica de 3° de eso en
donde se introduzcan el trabajo en equipo y la Gamificacion para mejorar la motivacion vy el
interés de los alumnos hacia las ciencias y su aprendizaje significativo”. En cuanto a la
metodologia de trabajo menciona que el binomio Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion es
una propuesta interesante que motiva a los estudiantes y ayuda a aumentar el interés hacia las
ciencias y su aprendizaje significativo, por cual observa la utilizacion de estas dos estrategias
de ensefianza para mejorar el conocimiento adquirido e impartido hacia los estudiantes. A su
vez también manifiesta que: Respecto a la elaboracion de las actividades planteadas se ha
considerado que estas puedan ser aplicadas en varios centros educativo siendo tradicionales
fomentando un cambio activo, dinamico e innovadores. Es decir, se considera que el auge de la
propuesta es muy viable, facilitando la comprension de las tematicas planteadas.

De la misma forme en Ecuador la autora Tigse Josselyn, desarroll6 una investigacion
titulada “La Gamificacion en el Aprendizaje Cooperativo de los nifios de 4 a 5 afios” (2022)
siendo su objetivo el analizar la influencia de la Gamificacion en el Aprendizaje Cooperativo
de los nifios de 4 a 5 afos de la Unidad Educativa “Teniente Hugo Ortiz”, sustentada en una
metodologia de tipo cualitativa, de nivel basica, para la recoleccién de datos utilizo la técnica
de la observacién no participativa, con su instrumento la ficha de observacion, concluyendo
que la Gamificacion en el aprendizaje colaborativo es una actividad que permite interactuar en
la interfaz real como en la virtual ayudando al estudiante a ser mas proactivo en clase.

De igual importancia, Tenesaca Viviana, en su trabajo de titulacion con la tematica “El
método de Aprendizaje Cooperativo para el desarrollo de habilidades comunicativas en
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estudiantes del cuarto afio EGB, de la Unidad Educativa Milton Reyes” (2021) propone como
objetivo: Determinar como el método de Aprendizaje Cooperativo desarrolla habilidades
comunicativas en estudiantes del cuarto afio EGB, de la Unidad Educativa “Milton Reyes” de
la ciudad de Riobamba periodo 2020.2021, apoyada en una metodologia cualitativa, tipo de
investigacion predominante descriptiva y bibliografica, su disefio descriptiva, para recolectar
la informacidn aplico la técnica del fichaje con sus instrumentos las fichas de resumen, textual
y de investigacion, concluyendo que la incorporacion de metodologias pedagdgicas de corte
constructivistas de aprendizaje significativo y especialmente de Aprendizaje Cooperativo dan
buenos resultados para el estudio de Estudios Sociales, ya que permite que los estudiantes
asimilen los conocimientos de una forma amena, pero especialmente, les despierta curiosidad,
que es el primer paso para motivar el estudio. Ademas, les permite hacerse responsables de

su propio proceso de aprendizaje, mediante el intercambio entre los estudiantes, el
docente y los contenidos, quienes a través del uso de diversas herramientas favorecen la
creacion de nuevos constructos y ello se refleja en mejores resultados académicos.

Finalmente, Maigua Euladia, con su estudio denominado “La Gamificacion como
estrategia de aprendizaje de biologia animal con los estudiantes de cuarto semestre de la carrera
de pedagogia de las ciencias experimentales Quimicay Biologia” (2020) plantea como objetivo
el analizar la Gamificacion como estrategia metodologica para el aprendizaje de Biologia
Animal con los con los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de pedagogia de las ciencias
experimentales Quimica y Biologia, periodo abril — agosto 2020, de disefio no experimental,
tipo de campo, segun el nivel descriptiva y exploratoria, para la obtencion de datos utiliza la
encuesta y como instrumento el cuestionario en Google Drive, concluye que la Gamificacion
resulta ser una estrategia metodoldgica ideal para el aprendizaje de Biologia Animal en los
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales:
Quimica y Biologia, dado que su aplicacién permite alcanzar mejores logros en los niveles de
conocimiento; ademas de promover su motivacion e interés hacia la asignatura.

Después de lo enunciado, las investigaciones citadas justifican la importancia de
proponer “La Integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para el
aprendizaje de Ciencias Naturales” al ser herramientas interesantes y dinamicas, necesarias
hacia la innovacion educativa.



1.3 Planteamiento Del Problema
1.3.1 Problema

En la Actualidad, es dificil ignorar los grandes cambios que se estan dando en el &mbito
educativo, por lo cual es necesario innovar la forma de adquirir un conocimiento, a pesar de
ello pocos son los educadores que utilizan estrategias innovadoras y activas para facilitar el
aprendizaje especialmente de las Ciencias Naturales, pero ese accionar no es suficiente, ya que
la mayoria de docentes ensefian e instruyen de manera tradicional, pensando que el estudiante
aun es receptor del saber, de ahi una verdadera innovacion requiere integrar metodologias
mixtas que permitan la participacion activa del estudiante y su contexto.

De lo expuesto segin la UNESCO, (2021) menciona que en: América Latinay el Caribe
enfrenta una crisis en materia educativa y avanzar en el logro de los aprendizajes fundamentales
sigue siendo una tarea pendiente para poder hacer efectivo el derecho a una educacién de
calidad. Los resultados obtenidos siguen siendo bajos y, en la mayoria de los paises, no se
observaron mejoras en el tiempo. Por ello, cabe mencionar que las instituciones educativas a
nivel mundial deben ser conscientes de los problemas que deben enfrentar como, la integracion
de saberes, la interaccidn entre pares, y la implementacion del juego ludico en el aprendizaje,
elementos vertebradores en torno al cual se fortalecera el proceso pedagdgico, asi como se
desarrollara aprendizajes a largo plazo.

De la misma forma Ecuador hoy en dia se mantiene en crisis educativa debido a la
utilizacion de la clase magistral o expositiva como Unica herramienta de aprendizaje. Aunque
el Ministerio de Educacion propuso en la reforma curricular la aplicacion de estrategias activas
como: el Aprendizaje Cooperativo, la Gamificacion, el Aprendizaje por Proyectos, el
Aprendizaje basado en Problemas, el Aprendizaje por Descubrimiento entre otras, pero no son
aplicadas en el saldn de clases, por ello el estudiante no se incentiva dando origen a un déficit
en el aprendizaje como lo menciona Brown, (2021) “se trata de problemas que los estudiantes
han arrastrado desde hace afios, pero que se profundizaron en la pandemia”

De hecho, las autoridades educativas y Unicef sostienen que los estudiantes han
aprendido hasta un 60% menos desde la llegada de la pandemia. Por otra parte la Unidad
Educativa “Juan de Velasco” de la ciudad de Riobamba, no es ajena a la problematica
mencionada, segun los datos obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes de Octavo afio,
sus educadores utilizan como material didactico para el aprendizaje de Ciencias Naturales el
texto dado por el Ministerio de Educacion en un 100% reflejando la lectura como herramienta
Unica en la ensefianza, dejando de lado las metodologias activas que promueven la interaccion
entre educando y contenido a partir de juegos didacticos, consecuencia de ello se genera
conocimientos a corto plazo del 82.1%, ademéas ocasionalmente promueven la interaccion
(participacion) entre compafieros 53.6%.



De alli es necesario redefinir el aprendizaje, es decir anexar estrategias activas que
promuevan la formacion integral del educando a partir de la ludica, el trabajo cooperativo entre
pares, la interdisciplinariedad de saberes, procesos que generaran perspectivas superiores a los
resultados que deseamos alcanzar. Por tal motivo el objetivo de nuestra investigacion.

Lo mencionado se demostro tras la aplicacion de una encuesta estructurada por 5 items
con diferentes opciones a los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica mediante
la plataforma Google forms obteniendo los siguientes resultados.

Pregunta N1: ;Para la Ensefianza de las Ciencias Naturales el docente utiliza?
El 100% de los estudiantes encuestaron manifestaron que utilizan el texto de octavo afio
de ciencias naturales para sus clases, descartando con 0% videos. Maquetas y juegos educativos

Pregunta N2: ¢ Los contenidos de Ciencias Naturales explicados por el docente son?

El 85.7% de los estudiantes encuestados descartan las opciones mencionadas como
Aburridas, cansados entre otras, mientras que el 14,3% mencionan que los contenidos
explicados por el docente son de dificil comprension.

Pregunta N3: ;Te acuerdas con facilidad los contenidos de Ciencias Naturales
explicados por tu docente?

El 82.1% de los estudiantes encuestados manifiestan que casi siempre recuerdan los
contenidos proporcionados por el docente, mientras g un 10.7% menciona siempre y un 7.1%
algunas veces.

Pregunta N4: ¢Durante las clases de Ciencias Naturales, el docente promueve la
interaccion (participacion) entre comparfieros?

El 53.6% de los estudiantes encuestados mencionan que casi siempre se promueve la
interaccion entre compafieros, un 35,7% mencionan que siempre, mientras que un 10.7% indica
que algunas veces.

Pregunta N5: ¢Te gustaria aprender las Ciencias Naturales mediante juegos,
aplicaciones o plataformas web para interactuar con tus compafieros/as?

El 67,9% de los estudiantes encuestados estan muy de acuerdo en aprender la asignatura
de ciencias naturales a través de juegos, aplicaciones y plataformas web educativas para
interactuar entre comparieros mientras que el 25% esté de acuerdo, mientras tanto el 7.1% ni de
acuerdo ni en desacuerdo.



Formulacion del Problema

De acuerdo a las preguntas directrices a continuacion se expone el problema derivado:
¢De qué manera se puede integrar las estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para
el aprendizaje de Ciencias Naturales con estudiantes de octavo afio de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”?
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1.4 Justificacion

La presente investigacion es relevante, al proponer la Integracion de estrategias como
el Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion para el aprendizaje de las Ciencias Naturales a
partir de una guia didactica orientada a las unidades de estudio el ecosistema, el espacio exterior
y las biomoléculas propuestas en la planificacion curricular, herramienta interactiva que
despertara el interés del educando hacia los saberes.

Por ende, el aporte que ofrece el presente trabajo es de gran importancia al promover el
intercambio de ideas entre comparieros mediante el juego. Ya que en la mayoria de los casos el
docente todavia utiliza como unico recurso el texto propuesto por el Ministerio de Educacion,
resultado de ello, generan conocimientos a corto plazo. En otras palabras, es mantenerse
subjetivamente bajo un modelo tradicionalista que limita la interaccion entre actores educativos
y contenidos, ademas restringe la integracion de metodologias activas como el Aprendizaje
colaborativo y la Gamificacion.

De ahi el objetivo de la investigacion es “Proponer la integracion de estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales” alternativa
del educador para fortalecer el grado de comprension de lo que se hace en clases y por qué se
hace, asi mismo desarrollar habilidades sociales como la interaccion, respeto, comprension,
solidaridad y resolucion de conflictos mediante juegos didécticos cooperativos como lo
menciona Parra, et. al., (2021) “las evidencias en el &mbito de la investigacion educativa de los
juegos cooperativos muestran que las actividades que apoyan las necesidades psicoldgicas
basicas de competencia, autonomia y relacion social, se evallan como mas agradables,
motivadoras y atractivas”

De lo expuesto la indagacion es factible ya que se obtuvo la aprobacion de las
autoridades de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”. Por ello, se recomienda integrar el
Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion para guiar al estudiante a desarrollar actitudes
activas y creativas que les permita responder pertinentemente a los problemas de la vida, siendo
beneficiarios directos los estudiantes de octavo afio de Educacion General Bésica e indirectos
los futuros docentes de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y
Biologia.
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1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general

e Proponer la integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para el
aprendizaje de Ciencias Naturales con estudiantes de octavo afio de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

1.5.2 Objetivos especificos

e Establecer la importancia de la integracion de las estrategias: Aprendizaje Cooperativo
y Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales

e Disefiar una guia didactica mediante la integracion de las estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion para facilitar el aprendizaje de las unidades: Ecosistema,
El espacio exterior y Biomoléculas.

e Socializar la Guia didactica mediante la integracion de estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacién para el aprendizaje de Ciencias Naturales con estudiantes

de octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco™.
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CAPITULO I
2.1. MARCO TEORICO O ESTADO DEL ARTE
2.1.1. Estrategias de ensefianza-aprendizaje

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje son instrumentos de los que se vale el docente
para contribuir a la implementacion y desarrollo de las competencias de los estudiantes, con
base en una secuencia didactica que incluye inicio, desarrollo y cierre, es conveniente utilizar
estas estrategias de forma permanente tomando en cuenta las competencias especificas que se
pretende desarrollar (Pimienta, 2018).

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje son indispensables dentro del proceso
educativo, dado que a través de los conocimientos previos permiten el fortalecimiento de
competencias en los estudiantes y con ello poder obtener resultados positivos, recordando que
el aprendizaje requiere no sélo la experiencia previa, sino también experimentar, probar,
ensayar y también de la participacion, del estudiante en un proceso que lo involucra.

Las estrategias de ensefianza aprendizaje se pueden definir como el conjunto de métodos
y técnicas que se utilizan para alcanzar o lograr un objetivo, su aplicacién favorece de gran
manera el desarrollo de la clase, dado que promueve ambientes propicios, de igual forma
proporcionan informacion, orientacion, apoyo y motivacion para lograr dichos objetivos
(Universidad de la Costa, 2020).

La aplicacion de las diferentes estrategias de ensefianza aprendizaje, fortalece el proceso
educativo, puesto que asi la adquisicion de informacion se sintetiza para convertirse en
conocimiento y con ello se dara el cumplimento de los objetivos planificados plateados por el
docente.

El ambito educativo es un espacio de constante formacién tanto para docentes como
estudiantes, garantizar un buen aprendizaje se logra utilizando diversas formas de ensefianza.
Es por eso por lo que contar con estrategias de ensefianza aprendizaje son las que le permitira
tanto a docentes como estudiantes mejorar diariamente dentro de su proceso educativo (Torres,
et. al., 2021).

2.1.2. Estrategias de aprendizaje

La tarea de ensefiar en el grado del nivel que sea se torna cada vez mas dificil,
debido principalmente a la explosion del conocimiento, al nUmero creciente de estudiantes
y a la insistencia cada vez mayor en el reclamo de una instruccion mas eficaz por parte de
los sectores mayormente significativos de nuestra sociedad cambiante. Entonces es
necesario contar con un docente que goce del conocimiento y la préactica de diferentes
estrategias didacticas tanto para la ensefianza como para gestionar el aprendizaje,
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generando los ambientes de aprendizaje saludables para el desarrollo humano y la
interaccidn con el conocimiento (Fonseca, et. al., 2022).

El docente sabe que cada estudiante tiene un tipo de inteligencia diferente y es por
eso por lo que genera diversas estrategias de aprendizaje, de acuerdo con los estilos
particulares de aprender, implementando una atencién personalizada, pero que a la vez
sea colectiva y con esto pueda activar interacciones favorables del aprendizaje, para eso
lo mejor es el anlisis de cada estudiante y del grupo en general.

El uso de las estrategias de aprendizaje permite activar el proceso de aprender a
aprender y potencian el aprendizaje permite activar el proceso de aprender a aprender y
potencian el aprendizaje significativo, la resolucién de problemas, y son el antecedente
del aprendizaje autorregulado (Salazar, et. al., 2019).

Las estrategias de aprendizaje estan planificadas para llegar al cumplimiento de un
objetivo planteado previamente, mismos que para llegar a concretar se debe seguir la
secuencia de pasos establecidos dependiendo de la estrategia que se va a aplicar en los
estudiantes, para llegar a tener un aprendizaje significativo después del proceso.

2.1.3. Método Activo

Es un método de aprendizaje-ensefianza, en donde el estudiante forma parte activa
del proceso educativo, debido a que promueve el desarrollo de las habilidades de
pensamiento, es decir, el desarrollo de pensamiento critico y reflexivo sobre cualquier
tema que se le proponga, ademas aprenden a utilizar de manera practica los conocimientos
adquiridos durante las clases (Kidstudia, 2020).

La aplicaciéon de métodos activos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje es
de gran utilidad e importancia, porque permite el desarrollo de habilidades y destrezas en
los estudiantes convirtiéndolos asi en personas criticas y participativas, ademas que ello
conlleva a tener un aprendizaje significativo mismo que perdurara como conocimiento a
largo plazo y no solo informacion aprendida para el momento.
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Tabla 1.

Diferencias entre el método activo y el método tradicional

Diferencias entre el método activo y el método tradicional

Método activo Método tradicional

El estudiante forma parte activa del proceso Los estudiantes Unicamente son receptores
educativo de informacion

Sistema critico - reflexivo Sistema repetitivo - rigido

El docente es un guia dentro del proceso El docente transmite el conocimiento
educativo

Las actividades del plan de estudios se EI estudiante se adapta a las exigencias del
adaptan a las necesidades del estudiante plan de estudios.

Fuente: Adaptado de Ensefianza Mediante el Método Activo, ¢Qué Significa?
Elaborado por: Christian Bravo

Gracias a la innovacién dentro del salon de clases se puede tener un proceso de
ensefianza aprendizaje bilateral y contradictorio, puesto que el docente no tiene la verdad
absoluta y el estudiante genera capacidades para poder resolver problemas y generar
conocimientos propios reforzando los conocimientos previos.

2.1.4. Aprendizaje Cooperativo

La cualidad de la interaccion social que se da entre los alumnos al participar en
una situacion educativa depende de como se disefien las estructuras organizativas de las
propuestas de ensefianza-aprendizaje. Desde esta perspectiva, el Aprendizaje
Cooperativo, es algo mas que la simple disposicién de la clase en grupos de trabajo. Es
una organizacion intencional de la estructura de aprendizaje que tiene como objetivo,
desde la facilitacion del aprendizaje del alumnado y el intento de mejorar su rendimiento
escolar, hasta ensefiar estrategias y habilidades de cooperacién en el aula y hacia los
compafieros, desarrollando a la vez actitudes de respeto, ayuda y colaboracion (Garcia, et.
al., 2019).

Para obtener resultados con el Aprendizaje Cooperativo, es necesario cambiar la
estructura de la meta, fomentando la interdependencia de los objetivos planteados entre
los integrantes del equipo. Ademas, se obtendran mayores esfuerzos por lograr un buen
desempefio por parte de todos los estudiantes, mayor retencion a largo plazo, sirviendo
como motivacion para lograr un alto rendimiento y con ello desarrollar mayormente el
pensamiento critico, ademas la relacion entre estudiantes sera positiva, aumentando asi el
espiritu de equipo, respaldo personal y educativo, por ultimo, la capacidad de enfrentar la
adversidad y las tensiones.
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2.1.5. Diferencias entre técnicas de Aprendizaje Cooperativo y técnicas tradicionales
de aprendizaje grupal

Uno de los objetivos del Aprendizaje Cooperativo es promover conductas
solidarias entre los estudiantes, tal como lo mencionan (Garcia, et. al., 2019). “todo
Aprendizaje Cooperativo es aprendizaje en grupo, pero no todo aprendizaje en grupo es
Aprendizaje Cooperativo”. No es la mera cantidad de interaccion entre los estudiantes lo
que provoca unos resultados beneficiosos, sino la naturaleza de tal interaccion. El
aprendizaje es un cambio formativo que en el &mbito educativo es una tarea del estudiante
y del docente, el estudiante requiere habilidades para poder desenvolverse y el docente no
solo se encarga de mostrar a sus estudiantes los saberes, sino que ayuda a identificar sus
procesos y errores.

Tabla 2.
Diferencias entre técnicas de Aprendizaje Cooperativo y técnicas tradicionales de aprendizaje grupal
Técnicas de Aprendizaje Cooperativo Técnicas tradicionales de aprendizaje
grupal
Liderazgo compartido. Un solo lider.

Interés por el maximo rendimiento de los Interés por el resultado del trabajo.
miembros del equipo.

Papel del docente: supervision del trabajo Papel del docente: evaluacion de los
en equipo e intervencion directa. resultados.

Meta: aprendizaje al maximo posible. Meta: completar la tarea asignada.

Fuente: Hekademos Revista educativa digital
Elaborado por: Christian Bravo

Cuando se hacen trabajos en grupo, de manera tradicional ellos solo interact(ian
para decidir como se llevara a cabo el trabajo, intercambian informacion, los estudiantes
mas aplicados se sienten presionados y por ello no se esfuerzan tanto como estan
acostumbrados hacer, debido a que algunos estudiantes simplemente esperan obtener
beneficio del esfuerzo de los demaés. A diferencia que, si se hacen un grupo de Aprendizaje
Cooperativo, saben que su rendimiento depende del esfuerzo de todos los integrantes del
equipo, es decir se plantean la idea de que si uno de ellos fracasa todo el grupo también lo
hara, es por ello por lo que todos los miembros asumen la responsabilidad de participar en
el proceso.

2.1.6. ¢Qué es la Gamificacion?

La relacion entre los estudiantes con la Gamificacién y sus tipos de métodos juntos
con las tecnologias de la informacién y la comunicacion TIC para un software libre a
través del tiempo su uso es muy elevado, razon por lo cual se busca vincular su influencia
en el proceso ensefianza-aprendizaje aplicando un software ludico o técnica ludica que es
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mas llamativa para la atencion del estudiante, con la finalidad de desarrollar un avance
significativo en las habilidades del pensamiento critico, teniendo presente que se evidencia
una disminucion de rendimiento académico del estudiante (Coello, et. al., 2019).

La Gamificacion no es un juego y no es utilizar videojuegos en la sala de clases,
mas bien es utilizar técnicas asociadas a videojuegos, esto se debe a que los estudiantes se
encuentran relacionados con la tecnologia, entonces se hara mas facil que entiendan las
instrucciones, para presentar el estudiante una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el
estudiante lo cumple genera una recompensa a corto plazo de acuerdo a la complejidad
del reto, no es imprescindible la utilizacion de la tecnologia, esto mas bien depende de la
dinamica asignada por el docente.

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje pedagogica contemporanea, la cual
ha ido adquiriendo relevancia, siendo su principal impulsor el avance réapido de la
tecnologia y la informatica. Es asi como, poco a poco, de manera gradual, se ha
trascendido de los enfoques educativos tradicionales que restringen el proceso de
ensefianza aprendizaje a espacios fisico como las aulas de clase (Perdomo, et. al., 2019).

Esta estrategia debe conectar los objetivos de aprendizaje planteados con los
elementos seleccionados para el juego, caso contrario los estudiantes no lograran aprender
nada y solo lo verdn como recreacion y diversion, ademas se debe considerar la
participacion cooperativa entre ellos y no solo dejar que el deseo de ganar se transforme
en una desventaja, llegando al nivel de competitividad extremo y causando friccion entre
los estudiantes.

2.1.7. Gamificacion en la educacion

La Gamificacién educativa, en la actualidad es una tendencia que supone la fusion
del concepto de ludificacidn y aprendizaje, se constituye en una actividad de aprendizaje
mas, que al igual que otras técnicas pedagogicas tiene como finalidad que el estudiante
capte el conocimiento y, posteriormente, pueda poner en practica. Sin embargo, esta
técnica en especifico tiene un disefio particular que aprovecha las emociones y
comportamientos de los jugadores para aumentar la union, integracion y la motivacion por
el contenido de cualquier area del conocimiento conduciendo al estudiante a construir su
aprendizaje por si mismo y no por obligacion (Mallitasig, et. al., 2020).

En la Gamificacion el papel del docente es facilitar el aprendizaje, es decir debera
construir las reglas del juego (actividad) porque son detalles a los que los estudiantes estan
acostumbrados y con ello enriquecen la experiencia, por ejemplo: limite de tiempo,
puntuacion, superacion de niveles, premios, pero también el trabajo en equipo,
planificacion, busqueda de soluciones, entre otros, ademas debe existir un equilibrio entre
los conocimientos previos del estudiante y sus habilidades con relacion a los retos que se
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propondran, asi no se volverd aburrida la actividad tampoco generaria inquietud en los
estudiantes.

Tabla 3.

Ventajas y Desventajas de la Gamificacion en la Educacion

Gamificacion en la educacion

Ventajas Desventajas
Estimula y motiva la participacion activade Elevado coste debido a la renovacion de
los estudiantes. materiales en caso de dispositivos

tecnoldgicos.

Crea una retroalimentacion de forma Distracciony pérdida de tiempo si se ejecuta

positiva a través de recompensas mal los juegos

Desarrollo capacidades y habilidades Inadecuada formacién en valores debido a
la competitividad exagerada.

Transforma actividades complejas y Motivacion momentanea

aburridas en factibles e interesantes.

Fomenta la comunicacion entre comparieros Obstaculiza la capacidad de proporcionar
diferentes estilos de aprendizaje debido a
que todos deben asumir el mismo objetivo
para obtener su recompensa.

Fuente: adaptado de ¢(Conoces las ventajas de la Gamificacién y las herramientas para iniciarte en ella?
(Moreno, 2021)
Elaborado por: Cristian Bravo

2.1.8. ¢Que son las Ciencias Naturales?

Las Ciencias Naturales, cualquiera sea el area de desarrollo, se encuentran en las
ciencias facticas e involucra la fisica, quimica y biologia. La verdad de estas ciencias es
provisoria porque las nuevas investigaciones pueden presentar elementos para su
refutacion. Las ciencias facticas trabajan con objetos reales que ocupan un espacio y un
tiempo. Se subdividen en naturales y sociales. Las primeras se preocupan por la naturaleza
y las segundas por el &mbito humano (Andrioni, et. al., 2016).

Actualmente en la sociedad las Ciencias Naturales ocupan un lugar importante en
el sistema productivo y en la vida cotidiana en general, el ejercicio de la ciudadania se
vincula con la capacidad de formar juicios propios sobre los avances cientificos, sus
beneficios, riesgos, asi los estudiantes necesitan alcanzar una cultura cientifica que le
permita desenvolverse y relacionarse con su entorno.
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2.1.9. Importancia de la integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y

Gamificacién para el aprendizaje de ciencias naturales

Dentro de la Gamificacion se puede afirmar que el juego es una herramienta de
aprendizaje utilizado en distintos ambitos de la vida. No solamente se utiliza para
estimular la creatividad sino como una manera de transformar emociones negativas. Es
una estrategia muy importante para que el estudiante pueda aprender y relacionar nuevos
conceptos, habilidades y experiencias, considerdndolo, asi como un instrumento
fundamental dentro de la educacion (Pico, 2022).

Se puede resaltar que la Gamificacion en el Aprendizaje Cooperativo es una
actividad que permite al estudiante interactuar en la interfaz real como en la virtual,
ayudando asi a la proactividad en clases, también el desarrollo de sus habilidades por la
tecnologia, de las habilidades cognitivas debido a que estas ayudan a ordenar, observar y
evaluar la construccion de significados (Tigse, 2022).

Las ciencias naturales abarcan una gran cantidad de tematicas, que pueden ser
aprovechadas para la integracion de estrategias didacticas, tal es el caso del Aprendizaje
Cooperativo y la Gamificacion que permiten el desarrollo integral de los estudiantes al
poder organizarse e interactuar con sus comparfieros, de esta forma al analizar lo que deben
hacer, pueden compartir sus conocimientos con los integrantes de su equipo, mejorar sus
habilidades y cumplir cada reto planteado, al final de la clase los estudiantes desarrollan
nuevas competencias para el trabajo en equipo, empatia y su interaccion se convierte en
aprendizaje, que es el objetivo del docente.

2.1.10. ¢ Que propone el ministerio de Educacion?

El area de Ciencias Naturales aporta a la formacion integral de los estudiantes
porque su planteamiento reconoce que diversas culturas han contribuido al conocimiento
cientifico, con el propoésito de lograr el bienestar personal y general, y ademas crea
conciencia sobre la necesidad de reducir el impacto humano sobre el ambiente, a través
de iniciativas propias y autbnomas (Educacion, 2016).

La propuesta que tiene el ministerio con respecto a las Ciencias Naturales es
valida, debido a que en la actualidad el mundo cambiante esté lleno de hechos bioldgicos
y cientificos, mismo que un estudiante puede entender al aprender sobre dichos sucesos y
que mejor que la ensefianza de un docente capacitado en el tema, para obtener
conocimientos apropiados dentro del contexto donde se encuentra.

29



2.1.11. Unidades de estudio (tercera, cuarta y quinta unidad)

lustracion 1.

Unidad 3 Tematica de Ciencias Naturales 82 Afio (Educacidn, Ciencias Naturales 82 EGB, 2020)

Biocenosis ]

Las relaciones Troficas

El estudio del medio acuatico

El estudio del medio terrestre

—

Ecosistema acuatico

Ecosistema terrestre

Caracteristicas de la hidosfera ]

caracteristicas de la atmosfera

Composicion de la geosfera

Fuente: Libro del Ministerio de octavo afio de Educacién General Basica
Elaborado por: Christian Bravo

30




lustracion 2.
Unidad 4 Tematica de Ciencias Naturales 82 Afio (Educacidn, Ciencias Naturales 82 EGB, 2020)

Exploracién del

universo
Origeny
evolucién del
universo
Las galaxias
El Universo Las estrellas
Las nebulosas
El sistema Solar
Asteroides,
cometasy

meteoritos

Métodos de
datacion y eras
geoldgicas

Origeny
Evolucion de la
Tierra

Espectro
electromagnético

Fuente: Libro del Ministerio de octavo afio de Educacién General Bésica
Elaborado por: Christian Bravo



llustracion 3.

Unidad 5 Tematica de Ciencias Naturales 8% Afio (Educacidn, Ciencias Naturales 82 EGB, 2020)

El Agua
Biomoléculas
Inorganicas
g Las sales
minerales
Biomoléculas Glucidos
Lipidos
Biomoléculas
orgdnicas
Proteinas
Acidos
nucleicos

Fuente: Libro del Ministerio de octavo afio de Educacién General Basica
Elaborado por: Christian Bravo

2.1.12. Aprendizaje de Ciencias Naturales

Las Ciencias Naturales pertenecen a las ciencias facticas porque se basan en los
hechos, en lo experimental y material, por tanto, son aquellas que en su investigacion
actian sobre la realidad. En primer lugar, observando los procesos y sucesos que
modifican su funcionamiento y haciendo conjeturas, es decir planteando hipdtesis que
deben ser probadas, estas ciencias facticas se dividen en: Naturales: se preocupan por la
naturaleza, fisica, quimica, biologia, geologia, psicologia individual, etc. Las ciencias
facticas recurren a la observacion, y al experimento y para probar o verificar hipétesis que
inicialmente son provisionales hasta llegar a la comprobacion final (Jaramillo, 2019).

Las Ciencias Naturales esta presente en todos los procesos y sucesos en la vida de
las personas, es por ello que el aprender estas ciencias es fundamental para poder
comprender lo que pasa en el entorno, aunque algunas veces puede ser un tanto complejo
explicar los procesos debido a la cantidad de informacion existente, dentro del salon de
clases aprender las Ciencias Naturales de forma ludica es lo que permite desarrollar el
interés por descubrir nuevos fendmenos, con ello se logra crear estudiantes participativos
e investigadores.
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2.1.13. Ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales

Para la ensefianza — aprendizaje de las Ciencias Naturales se cuenta con un abanico
de posibles estrategias que el maestro puede utilizar, siempre que tenga en cuenta que
deben implementarse como medio para alcanzar aprendizajes significativos, mas no
como otro contenido a aprender por lo tanto, es necesario que el maestro conozca
aportes de diferentes autores para asi realizar una seleccién oportuna de las estrategias
acorde a las necesidades de su grupo (De la Rosa, et. al., 2019).

Las estrategias didacticas que el docente implemente durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales serd relevante, pues con ello el estudiante
podra sintetizar la informacidn recibida por parte del docente, para poder transformarla en
conocimientos a largo plazo, ademas de despertar su lado investigador y la curiosidad por
aprender nuevos temas que van relacionandose en su dia a dia.

Las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones (conscientes)
en los que se elige y recupera, de manera coordinada, los conocimientos necesarios para
el cumplimiento de un objetivo, segun las caracteristicas de la situacion educativa en la
que se produce la accion (Maldonado, et. al., 2019).

El aprendizaje de las Ciencias Naturales demanda el uso de métodos que permita
al estudiante construir conocimientos a partir de actividades como: la investigacion, la
observacién, la convivencia con la naturaleza, con el interés de conseguir que el estudiante
desarrolle una actitud critica, que interprete lo observado y extraiga conclusiones (Panjon,
et. al., 2017).

2.1.14. Guia didactica para ensefiar Ciencias Naturales

Una guia didactica es un recurso que permite orientar y facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, logrando la interaccion dialéctica de los componentes personales
(profesores-facilitadores y estudiantes-participantes) y los personalizados (objetivos,
contenidos, estrategias metodologicas, recursos didacticos, formas de organizacion de la
docencia y de la evaluacién). Adicional a ello, el docente debe planificar y dosificar lo
gue se ensefia, para lograr una guia flexible y adaptada a contexto que permita un
aprendizaje significativo en sus estudiantes (Pinos, et. al., 2020).

La guia didactica es un recurso viable para la ensefianza de las Ciencias Naturales
debido a que el docente debe ajustar el proceso de ensefianza aprendizaje desde los
resultados del diagndstico, caracteristicas de desarrollo y el nivel alcanzado por los
estudiantes, asi mejoran su propia experiencia y los estudiantes aportan a la mejora de sus
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resultados en su autoevaluacion a través del aprender a aprender y aprender haciendo,
Convirtiéndose en un generador de conocimiento.

2.1.15. Cuales son las funciones basicas de la guia didactica

La guia didactica cumple diversas funciones, que van desde sugerencias para
abordar el material de estudio, hasta acompariar al estudiante en todo el proceso de
aprendizaje de un determinado tema o asignatura, cuatro son los ambitos en los que se
podria agrupar sus diferentes funciones:

e Funcién Motivadora:

v’ Despierta el interés por la tematica y mantiene la atencion durante el proceso de
estudio
Funcion facilitadora de la comprension:
Propone metas claras que orientan el estudio
Organizay estructura la informacion del material de estudio
Vincula los contenidos con los demas materiales educativos seleccionados para
el desarrollo de la tematica
Sugiere técnicas de trabajo intelectual que faciliten la comprension de lo que se
lee, visualiza o escucha, para desarrollar un proceso de estudio eficaz.
v' Aclara dudas que previsiblemente pudieran obstaculizar el progreso en el
aprendizaje.
v’ Especifica estrategias de trabajo para que el estudiante pueda realizar sus
evaluaciones a distancia.
e Funcién de Orientacién y dialogo:

ANER NI NERN

<\

v Fomenta la capacidad de organizacion y estudio sistematico
v Promueve la interaccion con los materiales y compafieros
e Funcion evaluadora:

v" Propone ejercicios recomendados como un mecanismo de evaluacién continua
y formativa

v" Presenta ejercicios de autoevaluacion. para el estudiante controle sus progresos,
descubra debilidades y se motive a superar las deficiencias mediante el estudio

v’ Especifica los trabajos de evaluacion a distancia.

2.1.16. Como se estructura una guia didactica

Se debe considerar:

a) Datos Informativos: afo, escuela, asignatura, tema, clase, comision, docente.

b) Indice: referido a los temas que tratara la guia.

c) Objetivos generales y especificos: de o los temas que el estudiante tiene que
aprender.
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d)
€)

f)
9)

h)

Contenidos: breve explicacion tematica

Material de estudio: indicar que lecturas debe realizar el estudiante, textos, partes
de textos, videos.

Estrategias de aprendizaje; para conducir a la comprension de los contenidos de la
asignatura.

Glosario: se trata de explicar aquellos términos o conceptos que el docente cree que
puedan resultar complejos de entender.

Bibliografia.
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CAPITULO 111
3.1. MARCO METODOLOGICO
3.2. Enfoque de la investigacion

Cuantitativa: Se enfocO en analizar e interpretar datos numéricos utilizando la
técnica de la encuesta donde se evidencio la percepcion de los estudiantes de octavo afio
de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” con relacion a la integracion de las estrategias:
el Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales.

3.3. Disefio de la investigacion

No experimental: la investigacion fue de tipo no experimental porque no se
manipulo ninguna de las variables, se conocié Unicamente la percepcion de los estudiantes
de octavo afio de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” con relacion a la integracion de
las estrategias: el Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion en el aprendizaje de
Ciencias Naturales.

3.4.Tipos de investigacion

Investigacion de campo: Para conocer el problema de estudio y la percepcién de
los estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa Juan de Velasco con relacion a la
integracion de las estrategias: el Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion en el
aprendizaje de Ciencias Naturales se utilizé una encuesta en el lugar de los hechos
mediante el formulario Google forms.

Investigacion bibliografica y documental: Con la finalidad de sustentar el marco
tedrico se utilizo diferentes fuentes de informacion relacionadas al tema de estudio como:
repositorios digitales, revistas cientificas, articulos cientificos recursos abiertos y el libro
del ministerio de educacion en la asignatura de Ciencias Naturales.

3.5. Nivel de la investigacion

Investigacion Diagnostica: Para indagar y analizar el problema de estudio se
aplico a través de Google forms una encuesta a los estudiantes de octavo afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Investigacion Descriptiva: Se describié de manera sistematica y coherente, las
caracteristicas de nuestra area de interés, en este caso la integracion del Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales con estudiantes de
octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”.
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3.6. Métodos

Método analisis — Sintesis: el método en mencion se utilizé para la construccion
del marco tedrico, a partir del analisis de diferentes autores que exponen la integracion de
las estrategias: el Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion en el aprendizaje de
Ciencias Naturales, asi como la sintesis para estructurar el estado de arte y la formulacién
del problema

3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.
3.7.1. Técnica

Encuesta: Se aplico una encuesta a los estudiantes de octavo afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” para indagar y conocer la
percepcion de los estudiantes en relacion a la integracion de estrategias Aprendizaje
Cooperativo y la Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales expuestos en una
guia didactica.

3.7.2. Instrumento

Cuestionario: Herramienta disefiada con 10 preguntas cerradas bajo la escala de
Likert para conocer la percepcion de los estudiantes con relacién a la integracion de
estrategias Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias
Naturales.

3.8. Unidad de analisis
3.8.1. Poblacion de estudio

La poblacién que conforman los octavos afios de Educacion General Bésica en la
asignatura de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” se detalla a
continuacion:
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Tabla 4.
Estudiantes de 8vo Afio E.G.B

Paralelo Frecuencia Porcentaje
A 28 13.79%
B 25 12.32%
Estudiantes de 8vo c 26 12.81%
Afio E.G.B D 25 12.31%
E 26 12.81%
F 27 13.30%
G 26 12.81%
H 20 9.85%
Total 203 100%

Fuente: secretaria de la Unidad Educativa Juan de Velasco.
Elaborado por: Christian Bravo.

3.8.2. Tamafno de la Muestra

Para la investigacion se considera un grupo reducido distribuido entre 15 personas
del género femenino y 13 personas del género masculino detallado en la siguiente tabla;

Tabla 5.
Estudiantes de 8vo Ario E.G.B “Paralelo A”

Estudiantes de 8vo Frecuencia Porcentaje
Afo E.G.B Hombres 13 46.42%
Mujeres 15 53.58%
Total 28 100%

Fuente: secretaria de la Unidad Educativa Juan de Velasco.
Elaborado por: Christian Bravo.
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4. Técnicas de analisis e interpretacion de datos.

4.1.Plan de recoleccion de datos

a)

b)

d)

Se disefid una guia didactica con orientaciones pedagogicas para la
integracion de estrategias Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para el
aprendizaje de Ciencias Naturales.

Se socializd el uso de la guia didactica para la Integracion de estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias
Naturales en relacion con las unidades el espacio exterior y las Biomoléculas
con los estudiantes de octavo afio.

Se aplico la guia didactica con los estudiantes de octavo afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Se disefid y emple6 una encuesta en dos instancias, la primera para indagar
analizar el problema de estudio y la segunda para conocer la percepcion de los
estudiantes en relacion con la integracién de estrategias Aprendizaje
Cooperativo y la Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales.

4.2. Procedimiento para el analisis de procesamiento de datos

a)

Los resultados obtenidos se tabularon en el programa Microsoft Excel para
obtener de manera ordenada los resultados, asi como la realizacion de las
gréaficas estadisticas.
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CAPITULO IV,
4.1. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1.1. Anadlisis e Interpretacion de Resultados.

Anadlisis e interpretacion de los datos obtenidos a través de la socializacion del
disefio de la Guia Didactica: integracion de estrategias Aprendizaje Cooperativo y
Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales.

Pregunta 1: Te gustaria aprender los temas de Ciencias Naturales que tu profesor te ensefia
mediante juegos digitales?

Tabla 6.

Aprendizaje a través de juegos digitales.

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 28 100%
Medianamente de acuerdo 0 0
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

llustracion 4.

Aprendizaje a través de juegos digitales.

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
© En desacuerdo

Fuente: Tabla N° 6

Elaborado por: Christian Bravo
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Anélisis: El 100% de encuestados mencionan que les gustaria aprender totalmente
los temas de ciencias naturales que su profesor les ensefia mediante juegos digitales.

Interpretacion: De acuerdo con los datos obtenidos la mayoria de encuestados
mencionan que les gustaria aprender totalmente los temas de ciencias naturales que su
profesor les ensefia mediante juegos digitales, herramientas que despiertan, estimulan,
exploran, reconocen y recrean el aprendizaje del ecosistema, el espacio exterior y las
biomoléculas creativamente, dejando de lado el memorismo de contenidos tedricos segun
la Fundacion Calos Slim, (2021) “el juego facilita el aprendizaje y desarrolla habilidades,
brindando a los estudiantes una grata experiencia educativa, sin embargo, uno de los
puntos sobre los que se ha puesto mayor atencién es considerar el juego digital como
herramienta educativa, ya que, l0s juegos, como recurso pedagogico, han estado en la
ensefanza desde incluso antes de la aparicion de las tecnologias digitales”.
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Pregunta 2: ¢A tu criterio la guia didactica "Integracion de estrategias: ¢Aprendizaje

Cooperativo y Gamificacion” te parece?

Tabla 7.

Criterio de la guia didactica

Opciones Estudiantes Porcentajes
Interesante 15 53.6%
Divertida 13 46.4%
Aburrida 0 0
Poco Interesante 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

llustracion 5.

Criterio de la guia did4ctica

@ Interesante

@ Divertida

© Aburrida

@ Poco Interesante

Fuente: Tabla N° 7

Elaborado por: Christian Bravo

Analisis: EL 53.6% correspondiente a 15 encuestados a su criterio consideran que
la guia didéactica integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion les
parecio interesante, un 46.4% de 13 encuestados, divertida.

Interpretacion: La mayoria de encuestados consideran a su criterio que la guia
didactica "integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” es
interesante, debido a que contiene iméagenes, videos, juegos didacticos acorde a la edad,
nivel, contenido y entorno social, claves fundamentales para desarrollar el pensamiento
creativo y el aprendizaje procedimental. Segun Pinos, et. al., (2020) “una guia didactica
es un recurso que permite orientar y facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
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logrando la interaccion dialéctica de los componentes personales (profesores-facilitadores
y estudiantes-participantes) y los personalizados (objetivos, contenidos, estrategias
metodologicas, recursos didacticos, formas de organizacion de la docencia y de la
evaluacion) adicional a ello, el docente debe planificar y dosificar lo que se ensefia, para
lograr una guia flexible y adaptada a contexto que permita un aprendizaje significativo en
sus estudiantes”.
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Pregunta 3: ¢Consideras que la guia didactica “Integracion de estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacién” presentada es importante para facilitar el aprendizaje de

Ciencias Naturales?

Tabla 8.

Consideracion de la guia didactica

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 26 92.9%
Medianamente de acuerdo 2 7.1%
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

llustracion 6.

Consideracion de la guia didactica

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
@ En desacuerdo

g

Fuente: Tabla N° 8

Elaborado por: Christian Bravo

Analisis: El 92.9% correspondiente a 26 encuestados estan totalmente de acuerdo
gue la guia didactica integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion
es importante para facilitar el aprendizaje de las ciencias naturales, un 7.1% proporcionado
a 2 encuestados, medianamente de acuerdo.

Interpretacion: La mayoria de indagados estan totalmente de acuerdo que la guia
didactica “Integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” es
importante para facilitar el aprendizaje de Ciencias Naturales, al relacionar los temas del
libro de Ciencias Naturales de Octavo afio de Educacion General Basica con actividades
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ludicas propuestas en la guia, enriquecen el pensamiento, seguin De la Rosa, et. al., (2019)
“para la ensefianza — aprendizaje de las Ciencias Naturales se cuenta con un abanico de
posibles estrategias que el maestro puede utilizar, siempre que tenga en cuenta que
deben implementarse como medio para alcanzar aprendizajes significativos, mas no
como otro contenido a aprender por lo tanto, es necesario que el maestro conozca
aportes de diferentes autores para asi realizar una seleccion oportuna de las estrategias
acorde a las necesidades de su grupo”.
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Pregunta 4: ;La Fundamentacion tedrica de las unidades ecosistemas, espacio exterior y
biomoléculas presentadas en la guia didactica “Integracion de estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion” son de facil comprension?

Tabla 9.
Comprensién de la fundamentacidn tedrica

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 27 96.4%
Medianamente de acuerdo 1 3.6%
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

lustracion 7.
Comprensién de la fundamentacion tetrica

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
@ En desacuerdo

Fuente: Tabla N° 9

Elaborado por: Christian Bravo

Analisis:  El 96.4% correspondiente a 27 encuestados indican que La
Fundamentacion teorica de las unidades ecosistemas, espacio exterior y biomoléculas
presentadas en la guia didactica “Integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y
Gamificacion” son de facil comprension, un 3.6% correspondiente a 1 encuestado,
medianamente de acuerdo.

Interpretacion: Segun los resultados obtenidos la mayoria de encuestados estan
totalmente de acuerdo que la fundamentacidn tedrica de las unidades ecosistemas, espacio
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exterior y biomoléculas presentadas en la guia didactica “integracion de estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” son de facil comprension, las imagenes con
texto reducido propuestos en la guia ayudan a recordar lo mas importante, asi como
facilitan la adquisicion de conceptos y vocabularios complejos, a partir de la creatividad
y criticidad, a la vez son capacidades integradoras que generan conocimientos nuevos.
Para la Editorial Etecé, (2022) indica que “la comprension lectora de las personas es su
capacidad para leer e interpretar un texto, captando las capas mas profundas de su
significado. A mayor comprension, méas niveles de sentido pueden captarse, mientras que,
a menor comprension, se queda la persona en las capas superficiales del sentido”.
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Pregunta 5: ¢Las actividades complementarias propuestas en las unidades ecosistemas,

espacio exterior y biomoléculas despertaron tu interés por el trabajo cooperativo?

Tabla 10.

Interés por las actividades complementarias

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 28 100%
Medianamente de acuerdo 0 0
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

llustracion 8.

Interés por las actividades complementarias

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
© En desacuerdo

Fuente: Tabla N° 10

Elaborado por: Christian Bravo

Analisis: El 100% de encuestados estan totalmente de acuerdo que las actividades
complementarias propuestas en las unidades ecosistemas, espacio exterior y biomoléculas
despertaron tu interés por el trabajo cooperativo.

Interpretacion: La mayoria de encuestados estan totalmente de acuerdo que las
actividades complementarias con textos ilustrativos, juegos digitales didacticos y las
evaluaciones ludicas propuestas en cada una de las unidades ecosistemas, espacio exterior
y biomoléculas de la guia despertaron su interés y el trabajo cooperativo, sabemos que la
interaccidén permite compartir ideas, emociones y valores, accionares necesarios para
promover el aprendizaje autbnomo y la construccion de nuevos saberes. lo expuesto se
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sustenta en Peird, (2020) quien menciona que “el trabajo en equipo es una labor que se
Ileva a cabo a través de un conjunto de integrantes que tienen un objetivo comin, aunque
cada uno desarrolle sus tareas de forma individual para conseguirlo”.
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Pregunta 6: Las preguntas al final (Evaluacion Final) de las unidades ecosistemas, espacio

exterior y biomoléculas reforzaron tu aprendizaje?

Tabla 11.

Refuerzo del aprendizaje

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 28 100%
Medianamente de acuerdo 0 0
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

llustracion 9.

Refuerzo del aprendizaje

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
© En desacuerdo

Fuente: Tabla N° 11

Elaborado por: Christian Bravo

Analisis: ElI 100% de encuestados correspondiente a 28 estudiantes estan
totalmente de acuerdo que las preguntas finales (evaluacion final) de las unidades
ecosistemas, espacio exterior y biomoléculas reforzaron su aprendizaje.

Interpretacion: En su mayoria los indagados estan totalmente de acuerdo que las
preguntas finales (evaluacion final) de las unidades ecosistemas, espacio exterior y
biomoléculas reforzaron su aprendizaje, al asociar lo aprendido en el texto del libro con
la explicacion y el juego respondieron con facilidad los cuestionamientos propuestos a los
temas mencionados, siendo la recreacion una herramienta para consolidar y generar
conocimientos a largo plazo. segun Calucho (2018) “‘el refuerzo pedagdgico es una
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alternativa que favorece la sensibilizacion, el desarrollo de destrezas y afianzamiento de
conocimientos que coadyuven al mejoramiento del rendimiento escolar en los
estudiantes’’
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Pregunta 7: ¢(Los juegos interactivos digitales propuestos en las unidades ecosistemas,

espacio exterior y biomoléculas te conllevaron al trabajo cooperativo?

Tabla 12.

Los juegos interactivos digitales y el trabajo cooperativo

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 28 100%
Medianamente de acuerdo 0 0
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

lustracion 10.

Los juegos interactivos digitales y el trabajo cooperativo

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
© En desacuerdo

Fuente: Tabla N° 12

Elaborado por: Christian Bravo

Anélisis: El 100% de encuestados estan totalmente de acuerdo que los juegos
interactivos digitales propuestos en las unidades ecosistemas, espacio exterior y
biomoléculas les conllevé al trabajo cooperativo

interpretacion: la poblacién encuestada en su mayoria, estan totalmente de
acuerdo que los juegos interactivos digitales como el Froggy Jumps, Crucigrama,
Reordena la Idea, Carreritas, Une las correctas, Juego del Concurso, Pares Iguales,
Persecucion de Laberinto, Salvaje Oeste, y simuladores virtuales relacionadas a las
unidades ecosistemas, espacio exterior y biomoléculas les conllevo a trabajar cooperativo,
al interactuar y buscar respuestas entre ‘pares “lluvia de ideas” a las preguntas propuestas
mejoran su proceso cognitivo. Por tanto, Garcia, (2023) establece que “los juegos
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interactivos tienen maltiples beneficios en el aprendizaje de los nifios. permiten reforzar
la educacion estimulando habilidades como la lingiistica, visoespacial o la psicomotriz”.
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Pregunta 8: ¢ El trabajo cooperativo y los juegos interactivos digitales te permitira recordar
con facilidad las unidades estudiadas?

Tabla 13.

Trabajo cooperativo y los juegos interactivos digitales.

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 28 100%
Medianamente de acuerdo 0 0
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

lustracion 11.

Trabajo cooperativo y los juegos interactivos digitales

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
@ En desacuerdo

Fuente: Tabla N° 13

Elaborado por: Christian Bravo

Anélisis: El 100% correspondiente a los 28 encuestados estan totalmente de
acuerdo que el trabajo cooperativo y los juegos interactivos digitales les permite recordar
con facilidad las unidades estudiadas.

Interpretacion: De acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de indagados
estan totalmente de acuerdo que el trabajo cooperativo y los juegos interactivos digitales
les permite recordar con facilidad las unidades estudiadas, para ello, la comunicacion entre
pares y los dispositivos digitales de la guia didactica “Integracion de estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” son clave para consolidar y desarrollar los
aprendizajes basicos a largo plazo, Cornejo, (2022) considera en su estudio realizado que
el trabajo en equipo y los juegos interactivos ‘‘contribuyeron a fortalecer conocimientos
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sobre temas relacionados con los bloques de la asignatura, la participacion activa y el
interés demostrado por los estudiantes en cada una de las actividades contribuyeron a
potenciar sus habilidades y destrezas demostrando que el uso de recursos innovadores
garantiza un aprendizaje de calidad’’ (p.55).
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Pregunta 9: ¢ La Socializacion de la guia didactica “Integracion de Estrategias:

Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” fue de facil comprension?

Tabla 14.

Comprensién de la guia didactica

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 26 92.9%
Medianamente de acuerdo 2 7.1%
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

lustracion 12.

Comprensién de la guia didactica

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
© En desacuerdo

i

Fuente: Tabla N° 14

Elaborado por: Christian Bravo

Analisis: El 92.9% correspondiente a 26 encuestados estan totalmente de acuerdo
que la socializaciéon de la guia didactica “Integracion de Estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion” fue de facil comprension, y un 7.1% de 2 encuestados,
medianamente de acuerdo.

Interpretacion: En base a los datos obtenidos la mayoria de encuestados estan
totalmente de acuerdo que la socializacion de la guia didactica “Integracion de Estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” fue de facil comprension, ya que al momento
de compartir el enlace del recurso mencionado en sus dispositivos y la explicacion en ese
momento de cada texto ilustrativo, asi como de los juegos interactivos, las actividades y
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la evaluacion final ludica, genero atencion y curiosidad por una nueva manera de
ensefianza, en contrario a lo tradicional la lectura del texto como el subrayado, de ahi
Villa, (2022) determind en su estudio que “las actividades innovadoras e interactivas
responden a los intereses y necesidades de los estudiantes, fomentando la imaginacion y
la reflexion de lo que se esté trabajando para el desarrollo de las destrezas, habilidades y
aptitudes de los diversos actores educativos” (pp. 142 — 143).
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Pregunta 10: { Recomendarias utilizar la guia didactica “Integracion de Estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” para el aprendizaje de Ciencias Naturales a tus
comparfieros/as?

Tabla 15.
Recomendacion de la guia didactica

Opciones Estudiantes Porcentajes
Totalmente de acuerdo 28 100%
Medianamente de acuerdo 0 0
En Desacuerdo 0 0
TOTAL 28 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion general basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo

lustracion 13.
Recomendacion de la guia didactica

@ Totalmente de acuerdo
@ Medianamente de acuerdo
@ En desacuerdo

Fuente: Tabla N° 15

Elaborado por: Christian Bravo

Analisis: EL 100% correspondiente a los 28 encuestados estan totalmente de
acuerdo en recomendar la utilizacion de la guia didactica “Integracion de Estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” para el aprendizaje de Ciencias Naturales a sus
comparieros/as
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Interpretacion: La mayoria de indagados estan totalmente de acuerdo en
recomendar la utilizacion de la guia didactica “Integracion de Estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion” para el aprendizaje de Ciencias Naturales a sus
compafieros/as, al aplicar un recurso educativo digital, creativo, dindmico, divertido y
diferente a lo repetitivo despierta el interés por el contenido tedrico especialmente en
nuestro caso el estudio del ecosistema, espacio exterior y las biomoléculas, asi mismo una
herramienta integradora garantiza el aprendizaje significativo a largo plazo. Bajo este
argumento Cuaran, et. al,. (2021) manifiesta que ‘‘hoy en dia, las guias didacticas
adquieren cada vez mayor importancia y funcionalidad, se han convertido en un recurso
que perfecciona el proceso de ensefianza aprendizaje’’.
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CAPITULOV
5.1. Conclusiones y Recomendaciones
5.1.1. Conclusiones

e Se Propone la integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion
para el aprendizaje de Ciencias Naturales con estudiantes de octavo afio de Educacion
General Bésica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” mediante una guia que
contiene imagenes, videos, juegos didacticos acorde a la edad, nivel, contenido y
entorno social, claves fundamentales para desarrollar el pensamiento creativo y el

aprendizaje procedimental.

e Se establece que la importancia de la integracion de las estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales, se da al
relacionar los temas del libro de Ciencias Naturales de Octavo afio de Educacion
General Bésica con actividades ludicas propuestas en la guia, enriquecen el

pensamiento, en un 92.9% segun el criterio de los encuestados.

e Sedisefio una guia didactica para facilitar el aprendizaje de las unidades: Ecosistema,
El espacio exterior y Biomoléculas mediante la integracion de las estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion representadas en actividades
complementarias con textos ilustrativos, como también juegos digitales didacticos y
evaluaciones ldicas, despertando su interés y fomentando el trabajo colaborativo, en

un 100% segun el criterio de los encuestados.

e Se socializo la Guia didactica mediante la integracion de estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales con
estudiantes de octavo ano de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Juan
de Velasco” de acuerdo al criterio de los encuestados fue de facil comprensién en un
92.9%, sobre todo al momento de compartir el enlace del recurso mencionado en sus
dispositivos y la explicacion en ese momento de cada texto ilustrativo, asi como de

los juegos interactivos, las actividades y la evaluacién final ladica, generando
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atencion y curiosidad por una nueva manera de aprender, en contrario a lo tradicional

la lectura del texto como el subrayado.
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5.1.2.

Recomendaciones

Se sugiere proponer la integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y
Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales al ser una nueva forma de
aprender, donde el educador y el educando desarrollan competencias mixtas como la
expresion, el sentimiento, la relacion, la comunicacion y el trabajo en equipo,

accionares necesarios hacia un aprendizaje significativo.

La integracion de las estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para el
aprendizaje de Ciencias Naturales, son muy importantes al ser estrategias hibridas
que utilizadas correctamente permiten cambiar la forma de pensar y planificar los
saberes de manera divertida y organizada, manteniendo la concentracion durante el
inicio, desarrollo y cierre del proceso pedagdgico, evitando asi la distraccion y el

aburrimiento.

Se sugiere disefiar una guia didactica mediante la integracion de las estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para facilitar el aprendizaje de las unidades:
ecosistema, el espacio exterior y biomolécula, recurso didactico interactivo y
dindmico que garantiza la interaccion entre estudiantes a través de actividades
complementarias con textos ilustrativos, juegos digitales didacticos y evaluaciones

l0dicas.

Se recomienda socializar y difundir los trabajos realizados por los futuros pedagogos,
en nuestro caso la “Guia didactica integracion de estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion” utilizando diferentes redes sociales para incentivar y

despertar la curiosidad del sujeto que aprende por el saber.
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CAPITULO VI
6.1. PROPUESTA.
6.1.1. Titulo de la Propuesta

Integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion

6.1.2. Presentacion

La educacion actual demanda de un mayor compromiso del sujeto que aprende al
enfrentarse a una multiplicidad de problemas relacionadas a su contexto, por ende, es
necesario integrar al aprendizaje estrategias didacticas interactivas que promuevan la
participacion, colaboracion, autoconfianza, y compresion de saberes, siendo el
Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion las herramientas necesarias que despierten el
interés y desarrollan competencias procedimentales en nifios como adolescentes.

Asi mismo, la integracion de las nuevas tecnologias en los procesos formativos es
una forma de aprender donde el educador y el educando interacttian, de ahi es un reto no
solo para el docente sino también para las instituciones educativas adaptarse al dicente
para satisfacer sus necesidades de conocimientos.

De ahi, la presente la guia didactica digital "integracion de estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales" es una
herramienta interactiva de caracter pedagdgico que oferta una comunicacién integrada
entre metodologias y recursos. que al revisar la fundamentacion teérica de los diferentes
temas y combinarlas con las actividades complementarias facilitan su comprension, estas
reforzadas en las evaluaciones y orientadas con planes de clases para cada tema.

6.1.3. Justificacion:

La presente guia esta orientada a integrar las estrategias como el Aprendizaje
Cooperativo y la Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales siendo
estrategias hibridas que utilizadas correctamente permiten cambiar la forma de pensar y
planificar los saberes de manera divertida y organizada, al mantener la concentracion
durante el inicio, desarrollo y cierre del proceso pedagogico evitando la distraccion y el
aburrimiento.

Por ende, el aporte que ofrece la Guia "Integracion de Estrategias Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion" es de gran importancia al promover el intercambio de ideas
entre compafieros mediante el juego. ya que no es suficiente recurrir a las clases
expositivas como experimentales para construir y desarrollar competencias mixtas como
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la expresion, el sentimiento, la relacion, la comunicacion y el trabajo en equipo, es decir
darle sentido pedagogico a nuestro actuar.

6.1.4. Objetivo

Objetivo General:

e Facilitar el aprendizaje de las unidades: ecosistemas, El espacio exterior, las
biomoléculas a través de la guia didactica integracion de estrategias:
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para generar conocimientos a

mediano y largo plazo.
Objetivos Especificos:

e Explicar el Manejo de la Guia Didactica "Integracion de Estrategias
Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion media un video tutorial.

e Fortalecer el aprendizaje de las Unidades Ecosistemas, EI Espacio exterior y
las Biomoléculas mediante el trabajo en equipo.

e Disefiar juegos interactivos en relacién con los temas de estudio mediante

plataformas digitales para promover la interaccion.

6.1.5. Contenido de la Propuestas

Enlace y codigo gr de la Guia Didactica: Integracion de
estrategias: Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion para el
aprendizaje de Ciencias Naturales.

https://sites.qoogle.com/view/cienciasnaturalesoctavobravo/inicio-

portada
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https://sites.google.com/view/cienciasnaturalesoctavobravo/inicio-portada
https://sites.google.com/view/cienciasnaturalesoctavobravo/inicio-portada

1. PORTADA

1.1.- Video Instructivo del Manejo de la Guia Didactica.
2.- Que es una Guia Didactica

2. INTRODUCCION.

3. JUSTIFICACION.

4. OBJETIVOS.
4.1 Objetivo General.
4.2 Objetivos Especificos.

5. DEFINICION DE ESTRATEGIAS

5.1.- Aprendizaje Cooperativo
5.2.- La Gamificacion.

5.3 Importancia de la Integracion de estrategias: Aprendizaje Cooperativo y
Gamificacion para el aprendizaje de Ciencias Naturales.

6. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

lustracion 14.

Unidad 3 Ecosistemas
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#  Guia Didaclica; Integracion d...

Unidad 3
ECOSISTEMAS

. . i®

Objetivo: 1“
™

Analizar los Ecosislemas y sus componentes a lravés de la inleraccion y la dindmica del g

juego para facilitar su comprension.

Fuente: Guia didactica ‘Integracion de estrategias Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion’

Elaborado por: Christian Bravo

Enlace y cddigo gr de acceso a la unidad 3:

https://sites.qoogle.com/view/cienciasnaturalesoctavobravo/unidad-

3?authuser=0

6.1. UNIDAD 3: ECOSISTEMAS

6.1.1. Componentes del ecosistema

6.1.2. Dinamica de los ecosistemas

6.1.3. La Materia y energia en los ecosistemas
6.1.4. El estudio de los ecosistemas

6.1.5. Ciclo Biogeoquimicos

6.1.6. Evaluacion

llustracion 15.

Unidad 4 Espacio Exterior
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Guia Didaclica; Integracion d... o2 Subiniio3 Unided3 Unidad4 UnidadS Biografia Q

Unidad 4

El espacio exterior . ”/0\

PN

Y Y
IY5, (&

Explicar los componentes del-espacio exterior £ 1a inleraccioney la dindmica <
para generar conocigii ‘I mediano y largo plazo x

Fuente: Guia didactica ‘Integracion de estrategias Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion’

Elaborado por: Christian Bravo
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Enlace y cddigo qr de acceso a la unidad 4:

https://sites.google.com/view/cienciasnaturalesoctavobravo/unidad-

4?authuser=0

6.2. UNIDAD 4: EL ESPACIO EXTERIOR

6.2.1. El Universo
6.2.2. Origen y evolucion de la Tierra
6.2.3. Espectro Electromagnético

6.2.4. Evaluacion

llustracion 16.

Unidad 5 Biomoléculas
» Guia Didaclica; Integracion d...
— w |Unidads &
Bi&loleculas
X

Analizar las Biomoléculas inorganicas y organicas mediante la inleraccion y recreacion

de juegos didéclicos digitales para fortalecer el conocimientoa largo plazo

Fuente: Guia didactica ‘Integracion de estrategias Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion’

Elaborado por: Christian Bravo

Enlace y cédigo gr de acceso a la unidad 5:

https://sites.qgoogle.com/view/cienciasnaturalesoctavobravo/unidad-

5?authuser=0

6.3. UNIDAD 5: BIOMOLECULAS.

6.3.1. Biomoléculas Inorganicas
6.3.2. Biomoléculas Organicas
6.3.3. Evaluacion.

7.- BIBLIOGRAFIA
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ANEXOS:

Anexo 1: Enlace de la Guia Didactica “Integracion de estrategias Aprendizaje Cooperativo

y
Gamificacion”:https://sites.qoogle.com/view/cienciasnaturalesoctavobravo/inicio-

portada

Universidad Nacional de Chimborazo

\CULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y
TECNOLOGIAS

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
QUIMICAY BIOLOGIA

Guia Didactica

Incgracian de cxtratexies \premdisaje (ooperative v Gomifloacbin

Anexo 2: Enlace del Video Tutorial sobre el Manejo de la Guia Didactica “Integracion de
estrategias Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion™:

* YouTube

T i v
GUIA (INSTRUCCIONES)

Instructivo del manejo de la Guia Didactica
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Anexo 3: Encuesta dirigida a los estudiantes para determinar el problema.

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

Objetivo: Conocer la percepcion de los
estudiantes de octavo ano de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Juan de
Velasco” en relacion a la ensenhanza de las
Ciencias Naturales mediante la encuesta para
su analisis.

INSTRUCCIONES:

- Lea detenidamente cada pregunta planteada.
- Seleccione una sola respuesta que usted
considere correcta.

Al momento de enviar, verifique que todas las
preguntas estén contestadas

@ christianbravo1206@gmail.com
(no compartidos) Cambiar de cuenta

<%

*Obligatorio

1.- ¢Para la ensenanza de las Ciencias »
Naturales el docente utiliza?

n O Textos
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1.- ¢Para la ensenanza de las Ciencias
Naturales el docente utiliza?

O Textos
(O Videos
O Maquetas

(O Juegos Educativos

2.- ;Los contenidos de Ciencias Naturales
explicados por el docente son?

(O Aburridos
Poco dinamicos y divertidos
De dificil comprensiéon

Cansados

O0O0O0

Ninguna de las Anteriores

3.- ¢ Te acuerdas con facilidad los
contenidos de Ciencias Naturales
explicados por tu docente?

(O siempre

*

74



(O Algunas veces

O Nunca

4 .- Durante las clases de Ciencias Naturales *
el docente promueve la interaccion
(participacién) entre compafneros

Siempre
Casi siempre
Algunas Veces

Nunca

O0O0O0

5.- ¢ Te gustaria aprender las Ciencias »
Naturales mediante juegos, aplicaciones o
plataformas web para interactuar con tus
companeros?

Muy de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo

O000O0

Muy en desacuerdo 4
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Anexo 4: Encuesta aplicada a estudiantes de Octavo afio de Educacion General Bésica en la

Unidad Educativa Juan de Velasco.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES QUIMICA Y BIOLOGIA

Cuestionario dirigido a estudiantes de Octavo Afo de Educacion General Bésica de la
Unidad Educativa “Juan de Velasco”

Objetivo: Conocer el criterio de los estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” con relacién a la guia didactica Integracion de
estrategias “Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion” mediante una encuesta para su
analisis.

Instrucciones:

Coloque una X en el casillero que usted crea conveniente:

1. ¢Te gustaria aprender los temas de Ciencias Naturales que tu profesor te ensefia

mediante juegos didacticos digitales?
Totalmente de Acuerdo

Medianamente de acuerdo
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En desacuerdo

2. (A tu criterio la guia didactica “Integracion de Estrategias: ¢Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion” te parece?
Interesante
Divertida
Aburrida

Poco interesante

3. (Consideras que la guia didactica “Integracion de estrategias “Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion” presentada es importante para facilitar el aprendizaje
de Ciencias Naturales?

Totalmente de Acuerdo
Medianamente de Acuerdo
En desacuerdo

4.- La fundamentacion tedrica de las unidades ecosistemas, espacio exterior y

biomoléculas presentadas en la guia didactica “Integracion de estrategias “Aprendizaje

Cooperativo y Gamificacion” son de facil comprension:

Totalmente de Acuerdo
Medianamente de Acuerdo

En desacuerdo

5.- ¢Las actividades complementarias propuestas en las unidades ecosistemas, espacio

exterior y biomolécula despertaron tu interés por el trabajo cooperativo?
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Totalmente de Acuerdo
Medianamente de acuerdo

En desacuerdo

6.- ¢Las preguntas al final de las unidades ecosistemas, espacio exterior y biomoléculas
reforzaron tu aprendizaje?

Totalmente de Acuerdo

Medianamente de acuerdo

En desacuerdo

7.- ¢Los juegos interactivos digitales propuestos en las unidades ecosistemas, espacio
exterior y biomoléculas te conllevaron al trabajo cooperativo?

Totalmente de Acuerdo

Medianamente de acuerdo

En desacuerdo

8.- El trabajo cooperativo y los juegos interactivos digitales te permitira recordar con
facilidad las unidades estudiadas;

Totalmente de Acuerdo

Medianamente de acuerdo

En desacuerdo

9.- La socializacion de la guia didactica “Integracion de Estrategias: Aprendizaje

Cooperativo y Gamificacion” fue de facil comprension:
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Totalmente de Acuerdo

Medianamente de acuerdo

En desacuerdo
10.- Recomendarias utilizar la guia didactica “Integracion de Estrategias: Aprendizaje
Cooperativo y Gamificacion” para facilitar el aprendizaje de Ciencias Naturales a tus
compafieros/as

Totalmente de Acuerdo

Medianamente de acuerdo

En desacuerdo
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Anexo 5: La socializacién de la guia didactica

lustracion 17.

Socializacién de la guia Didactica

Fuente: Estudiantes de octavo afio de E.G.B en la Unidad Educativa "Juan de Velasco™

Elaborado por: Christian Bravo
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llustracion 18.

Aplicacién de Juegos digitales didacticos

Fuente: Estudiantes de octavo afio de E.G.B en la Unidad Educativa "Juan de Velasco™
Elaborado por: Christian Bravo
lustracion 19.

Aplicacion del Aprendizaje Cooperativo

Fuente: Estudiantes de octavo afio de E.G.B en la Unidad Educativa "Juan de Velasco™

Elaborado por: Christian Bravo
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lustracion 20.

Interaccién estudiantil con la guia didactica

Fuente: Estudiantes de octavo afio de E.G.B en la Unidad Educativa "Juan de Velasco™

Elaborado por: Christian Bravo
lustracion 21.

Aplicacion de la Encuesta sobre la socializacion

Fuente: Estudiantes de octavo afio de E.G.B en la Unidad Educativa "Juan de Velasco”

Elaborado por: Christian Bravo
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